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El séptimo principio de la Declaracién de los Derechos del Ni-
fo, aprobada por las Naciones Unidas el 20 de noviembre de
1959, puntualiza:

“El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones,
los cuales deberan estar orientados hacia los fines perseguidos
por la educacion; la sociedad y las autoridades publicas se es-
forzaran por promover el goce de este derecho”.

Durante el ano 1998 se organiz6 la Marcha Mundial contra la
explotacién laboral de la infancia, denuncidndose que mas de
300 millones de nifos y nifias en edades comprendidas entre 5
y 14 anos de todo el mundo no pueden acceder a la escuela de-
bido a su situacion de explotacion.

A tod@s aquell@s nin@s del mun-
do que debido a la situacién en la
gue viven no tienen garantizado el
derecho a jugar y, lo que es peor, ni
tan siquiera la posibilidad de disfru-
tar de una vida exenta de miseria,
explotacién, pobreza, guerra, ham-
bre, prostitucion, malos tratos, abu-
sos y enfermedades.

Con la esperanza que algun dia
tod@s |@s nin@s que integran los di-
ferentes pueblos y culturas de la tie-
rra puedan disfrutar con plenitud de
estos juegos.

(9]
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INTRODUCCION

ACERCA DEL JUEGO

Definir y analizar cada una de las palabras que componen el ti-
tulo del presente libro supone un arduo trabajo que se escapa a la
finalidad de la obra. Si, en cambio, es deseable transmitir su inten-
cionalidad, nacida del entusiasmo que despierta esta manifestacion
ladica de difusion universal que acompana al hombre, desde el na-
cimiento hasta la vejez, y de la cual se han llegado a escribir infini-
dad de paginas a lo largo de los siglos, pero que aun hoy en dia
despierta una gran pasion, y su contenido encierra todavia toda la
magia, magia que Duhamel, plasmo en esta bella expresion “jugar
es como soAar con el cuerpo”.

Como ya es bien sabido, hablar del juego y sus excelencias no es
nuevo. A lo largo de la historia de la humanidad han sido humero-
sas las personalidades que desde distintos campos del saber han
abordado y reflexionado sobre el concepto de juego como parte
fundamental del lenguaje universal y fuente de transmisién de co-
nocimientos y valores socio-culturales.

Ya en los primeros yacimientos arqueoldgicos aparecen elemen-
tos referidos al juego y a los juguetes que se remontan a mas de
4000 a. J.C. Hipécrates (300 a. J.C.) recomienda hacer rodar el aro
en un tratado de medicina. También se menciona el juego en los
textos religiosos, tal es el caso de las Confesiones de san Agustin
(350-430), donde se indica que: “El juego es inminentemente edu-
cativo en el sentido de que es el resorte de nuestra curiosidad por
el mundo y por la vida, el principio de todo descubrimiento y crea-
cién”. Filésofos como Heraclito, Heidegger, Sartre, Schiller, entre
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muchos otros, reflexionan sobre el juego en sus obras. Este tltimo
escribié: “El hombre solo es verdaderamente humano cuando jue-
ga”. Mientras que Platon en las Leyes afirma: “El juego es un factor
determinante en la formacién del ciudadano perfecto”.

El juego fue cosa de reyes. Se han encontrado tableros de juego
en las sepulturas de los reyes de Ur, situadas en esta ciudad sume-
ria junto al cauce del bajo Eufrates. Del mismo modo esta presente
en diversas expresiones artisticas elaboradas durante las distintas
dinastias de Egipto.

Fue practicado por grandes sefores, nobles y cortesanos tanto
en Asia, como en América, Africa y Europa. A destacar el caso del
rey de Castilla Alfonso X “el Sabio” que en 1283 recopild en Libro de
los Juegos, el primer tratado de juegos de la literatura europea. Sin
embargo, la gran mayoria de juegos han transcendido a las clases
populares, siendo practicados en torno a actos religiosos, durante
fiestas y celebraciones, en el ambito laboral, etc. para encontrar
acomodo, paulatinamente, en el corazoén de la infancia.

Esta pasion por el juego ha sido reflejada en numerosisimas obras
de arte: pintura, ceramica, grabado, escultura, etc. Basta mencionar
a artistas como Brueghel con su 6leo Juegos de ninios (1560) en el
que se muestran mas de ochenta juegos tradicionales de la época; la
no menor muestra que ofrece la colecciéon de grabados de Stella
(1657) en su obra Jeux et plaisirs de I'enfance; a Goya con sus tapi-
ces de La gallina ciega (1788) y de El Pelele (1792), o el lienzo La ni-
Aa con el aro (1885) de Renoir, para constatar cdbmo ha sido plasma-
do plasticamente el universo del juego.

Con el despertar del interés por la infancia, pedagogos como
Rousseau ven en el juego uno de los soportes basicos para la correc-
ta educacién de los nifios y nifias. Freinet interpretaba que el juego
para el nifno debia tener un significado parecido al que representa el
trabajo —actividad seria— para el adulto. Autores como Freud en el
campo de la psicologia dicen: “El juego supone el paso del fantasma
al simbolo. Jugar es negar y superar el fantasma arcaico”, consta-
tando nuevamente la importancia del fenémeno ludico dentro del
mundo infantil y evidenciado por Claparéde (1951) al escribir: “Pa-
ra el nifo el juego es el trabajo, es el deber, es el ideal de la vida (...),
el nino al jugar puede ser protagonista de sus eventos, cosa que la
sociedad normalmente le impide”.
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En referencia a las aportaciones de la antropologia, autores como
Batenson (1984) senalan que: “El juego es el mejor medio de comu-
nicacion entre especies diferentes, como también es el mejor medio
de comunicacion entre personas de generaciones, clases sociales o
culturas diferentes”, mientras que Blanchard y Cheska (1986) llegan
a la conclusiéon de que “si queremos comprender la humanidad, es
indispensable que estudiemos este tipo excepcional del comporta-
miento humano”. Mientras, el historiador holandés Johan Huizinga
marca uno de los puntos de inflexion en el estudio del juego otor-
gandole un protagonismo inusual en su obra Homo ludens (1938)
cuando afirma: “La cultura nace del juego, aunque éste ultimo la
precede”. Posteriormente, el sociélogo Roger Callois evidencia la si-
militud entre la actitud ludica y la actitud cultural al expresar “el jue-
go es consubstancial a la cultura”.

En el campo de la literatura también se observa un mismo inte-
rés y sensibilidad en torno al juego, siendo varios los escritores que
se refieren a él en sus obras literarias. En La lliada y La Odisea de
Homero se alude a juegos similares a las tabas; Francois Rabelais
ofrece en Gargantua y Pantagruel (1532) un amplio repertorio de
juegos practicados durante el Renacimiento; en Alicia en el pais de
las maravillas, su autor Lewis Carroll hace una bella descripcion
acerca del juego del criquet, de la misma manera que Julio Cortazar
narra exquisitamente como jugar al infernaculo en su novela Ra-
yuela (1963).

Y como ellos, un sinfin de personalidades han visto en el juego
una de las manifestaciones culturales mas entranables que han
acompanado al ser humano en su periplo por la historia, ya sea re-
gulando contiendas, determinando mandatos u otorgando un senti-
do magico-religioso a las creencias del hombre. El juego siempre ha
estado ahi presente, transmitiendo todo el saber popular de gene-
racion en generacion.

A pesar de las excelsitudes y aportaciones que despierta el jue-
go en el devenir de la humanidad, no han sido pocas las voces que
por otra parte se han pronunciado en su contra, sobre todo en la
cultura judeocristiana. Del juego se ha dicho que se trata de un mo-
do de proceder sin consecuencia ni formalidad, de una actividad
placentera sin mas interés que la de jugar, s6lo practicada por los
mas pequenos que no tienen nada que hacer, etc.
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Algunas de sus practicas fueron prohibidas y fuertemente perse-
guidas, dictandose leyes y ordenanzas en su contra en toda la Eu-
ropa de finales de la Edad Media, por su supuesta perversion de la
sociedad al creer que desvirtuaba a los hombres de buena voluntad.
Si bien es cierto que esta persecucion fue mas propia de los juegos
de mesa y azar, de mayor reglamentacion, que de los juegos de ca-
lle practicados por los nifnos y ninas, de transmision basicamente
oral. Juegos a los cuales el mundo adulto, durante mucho tiempo,
no ha prestado la mas minima atencién.

El juego siempre ha tenido su espacio de manifestacion y deba-
te. Cientos de nombres, definiciones, teorias y clasificaciones para
intentar comprender la accion de jugar. Jugar es jugar, y sélo de es-
ta manera se puede entender.

Incluso a partir de la década de los afios ochenta parece ser que
el juego goza de un prestigio inédito en la historia. Scheines (1999)
comenta al respecto: “A los chicos se les ensefia jugando, los ejecu-
tivos se capacitan jugando, toda la cultura se juega. Se previenen si-
tuaciones de crisis financiera a través de juegos de posibilidades y
combinatorias. La guerra se proyecta y se proclama a partir de jue-
gos de guerra. El juego adquiere una jerarquia insoélita; pareciera
que donde no se juega no se puede vivir”.

Lo cierto es que son numerosos los organismos oficiales y con-
gresos realizados con la intencién de recuperar esta manifestacion
ladica como derecho fundamental de la infancia. Sirvan de ejemplo
el Fondo Internacional para el Desarrollo de la Educacion Fisica y el
Deporte (FIDEPS) de la UNESCO, que tiene como objetivo proteger y
desarrollar los juegos tradicionales; la fundacién en 1974 de la Aso-
ciacion para el estudio antropologico del juego (TAASP); la creacion
en 1981 de la Asociacién Internacional por el Derecho del nifio a Ju-
gar; el Proyecto Belgrado-OMEP (1985) para la investigacién y reco-
pilacion de juegos tradicionales infantiles en diversas partes del
mundo; el Segundo Congreso del ISHPES (International Society for
the history of physical) llevado a cabo en Berlin (1993) bajo un titu-
lo tan sugerente como: Games of the World-The World of Games; el
Primer Congreso Internacional de Luchas y Juegos Tradicionales, ce-
lebrado en las Islas Canarias en 1996.

Hay que referirse, cdbmo no, al Museo del Juego de Mechelen (Bél-
gica); al Museo de Juegos Tradicionales de Campo, inaugurado en
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1998 (Espana), y al Instituto para la Investigacion y Pedagogia del
Juego, creado en 1991 en Austria, que cuenta en Latinoamérica con
una sede en Buenos Aires.

En el entorno educativo, el juego pasa de manera incuestionable
a constituirse como la herramienta mas eficaz del aprendizaje de la
infancia y la juventud, utilizado en la gran mayoria de areas curri-
culares, siendo un recurso muy apreciado para abordar el trata-
miento de los temas transversales. Desde esta perspectiva, viene
entroncado con la educacién intercultural entendida como la res-
puesta pedagogica a la exigencia de preparar a los futuros ciudada-
nos para desarrollarse en una sociedad practicamente multicultural
e idealmente democratica. Una educacién pensada para todo el
alumnado, para que adquiera una solida competencia cultural basa-
da en el respeto a la diversidad.

El actual compromiso intercultural ya fue abordado en la Confe-
rencia de Educacién Publica de Ginegra (1968) con la siguiente re-
solucién: “La educacion deberia ayudar a los jévenes a adquirir un
mejor conocimiento del mundo y de sus habitantes y a formar acti-
tudes que desarrollen en ellos un espiritu de aprecio y respeto mu-
tuo para las otras culturas, razas y estilos de vida”, constituyendo
en el despertar del nuevo milenio un reto que deben asumir los pro-
fesionales de la educacion, tanto en el ambito formal como en el no
formal, para abordar con éxito los cambios sociales y flujos migra-
torios, que durante las ultimas décadas han modificado profunda-
mente el tejido social y la poblacion escolar en toda Europa vy, re-
cientemente, en Espana.

Ahora bien, para hacer frente a esta problematica, los educa-
dores requieren de instrumentos eficaces para desarrollar plan-
teamientos educativos capaces de garantizar la adquisicién de
competencias en materia de educacion intercultural. Es desde es-
ta determinada 6ptica, y cinéndose a la utilizacion del juego co-
mo eficaz contenido y recurso de aprendizaje, que se detecta la
falta de materiales elaborados con este propodsito. Tras una pros-
peccion por el mercado editorial nacional e internacional, se lle-
ga a la conclusién de que son practicamente inexistentes las pu-
blicaciones que recojan en un mismo volumen manifestaciones
ludicas de distintas culturas, tratadas todas ellas en un plano de
igualdad.
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En las dos ultimas décadas, y en mayor medida, desde los afhos
noventa, en el Estado espafiol ha proliferado la bibliografia relacio-
nada con el tratamiento de los juegos tradicionales y populares. En
este sentido, si es cierto que existen varias monografias sobre de-
terminados juegos, destacando algunas de ellas por su gran apor-
tacion al estudio del fendmeno del juego, como es el caso de la te-
sis doctoral realizada por Lavega (1995). Del joc a I'esport. El joc de
bitlles al Pla d’Urgell (Lleida), siendo mas frecuentes los estudios lo-
cales de caracter etnografico en los cuales se registra el acervo cul-
tural de una determinada zona.

Desde esta linea etnografica de aproximacién al juego, muchos de
los trabajos se distinguen por su rigor y seriedad en la busqueda y tra-
tamiento de los juegos extraidos de la memoria colectiva de un pue-
blo, destacando: Trigo (1994) con su investigacion en torno al juego
en Galicia a través del testimonio de tres generaciones, en Aplicacion
del Juego tradicional en el Curriculum de Educacion Fisica; Maestro
(1994) con su laborioso y paciente trabajo de campo en el Aragon ru-
ral, recogido en Del Tajo a la replaceta, o el repertorio de juegos leo-
neses que ofrecen Rosa Sanchez y del Rio Mateos (1997) con Juegos
tradicionales infantiles en Leon. Pero quiza se podria destacar de ma-
hera especial la aportacion tanto cualitativa como cuantitativa que
ofrece el Grupo Etniker (1993) en sus Juegos Infantiles en Vasconia,
que forman parte de la voluminosa obra Atlas Etnogrdfico de Vasco-
nia, que fue dirigida hasta su muerte por José Manuel de Barandiaran.

En menor medida se destinan esfuerzos a recuperar los juegos si-
guiendo su evolucién, no so6lo rastreando su pasado mas reciente,
sino dilucidando su devenir histérico, como hizo en el pasado de
manera brillante Rodrigo Caro en Dias geniales o ludicos. En esta di-
reccion cabe citar con énfasis el minucioso y erudito trabajo de in-
vestigacion que aborda Pelegrin (1998) en su obra Repertorio de An-
tiguos Juegos Infantiles, en la cual, valiéndose de un pliego de cor-
del del siglo xvii valenciano, le sirve para enlazar la tradicidén antigua
con la moderna, aportando como soporte abundantes referencias
de la literatura espanola del Siglo de Oro y de otras fuentes litera-
rias hispanoamericanas, del mismo modo que acude a interesantes
fuentes iconograficas.

Sin embargo, el panorama es mas sombrio respecto a aquellas
producciones que pretenden abarcar juegos de diversos paises y

14



INTRODUCCION

culturas. Son un referente los trabajos realizados en el extranjero:
Arnold (1975), The world book of children’s games; Grunfeld (1978),
Juegos de todo el mundo; Botermans (1989), The world of games, y
mas recientemente, el libro de los norteamericanos Sierra y Ka-
minsky (1995), Children’s Traditional Games, pero se desconoce
que hasta el momento se haya abordado el tema en este pais. Por
ello, ante esta necesidad, sirva la presente obra como una modesta
contribucion mas, para ampliar el conocimiento y difusion de una
parte del patrimonio lidico de la humanidad.

LA CONFIGURACION DEL REPERTORIO DE JUEGOS

Para estructurar este compendio de juegos multiculturales se es-
tablece como criterio organizativo el hecho de agruparlos en fun-
cién de la divisién territorial o geografica a la cual han sido circuns-
critos.

El primer nivel de agrupacion a considerar es el del continente en el
cual han sido localizados. Por este motivo, el libro se divide en cin-
co capitulos, uno para cada uno de ellos, ordenados éstos por or-
den alfabético: Africa, América, Asia, Europa y Oceania.

En segundo lugar, y siguiendo con la propuesta de ubicacién es-
pacial, dentro de cada continente, se estima oportuno que los jue-
gos aparezcan reunidos segun sea su pais de procedencia.

Es obvio que los juegos podrian estar clasificados segln otras
propuestas. La opcion, equivocada o no, para catalogar los jue-
gos es la de emplazarlos en una naciéon precisa. Se advierte al
respecto que no es proposito de los autores ahondar en taxono-
mias.

La cantidad de juegos descritos para cada pais es variable. Quiza
sea insuficiente su nimero en aquellos casos en los cuales Unica-
mente se inscribe un juego en un determinado pais. Esto puede
deberse a que no ha sido hallado un mayor niimero, o bien que los
hallazgos eran un aporte de escaso valor en aras de enriquecer el
catalogo. Para mantener un equilibrio entre los paises, tampoco ha
parecido propicio abusar de la situacion contraria, es decir, aumen-
tar considerablemente el volumen de juegos en aquellos paises de
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los cuales si se tiene informacion, tanto cuantitativa como cualitati-
va. En este caso se opta por ofrecer una limitada muestra.

Al iniciarse cada uno de los capitulos se ofrece, en primera ins-
tancia, una lista de paises, conjuntamente con el nombre del juego,
ambos registrados por orden alfabético, y al lado de cada juego
aparece el numero de pagina en la cual pueden ser consultados.

Se incorpora un mapa del continente para visualizar con como-
didad aquellos paises de los cuales puede hallarse consignado al-
gun juego, y para situar éstos dentro de las coordenadas espaciales
del globo terraqueo.

De inmediato se describen la totalidad de juegos que aparecen
enmarcados dentro de un continente.

Anexados a los cinco capitulos que hacen referencia a los juegos
segun la distribucion continental, se adjuntan diversos cuadros gene-
rales que tienen la pretension de agilizar la consulta y brindan, al mis-
mo tiempo, informacion adicional que quiza pueda ser de utilidad.

Se ofrece un indice que incluye la totalidad de juegos que forman
parte del repertorio, ordenados segun criterio alfabético y con re-
ferencia del continente, pais y pagina de localizacién.

Se adjunta también una tabla que pretende ilustrar con algunos
ejemplos como la mayoria de los juegos, debido a su extensa po-
pularidad y tradicién en muchas de las zonas geograficas de la
tierra, son conocidos con un sinfin de nombres. El inventario de to-
dos ellos es una tarea no solo inabarcable sino imposible. Basta con
mencionar el hecho de que un mismo juego recibe nombres muy
dispares en localidades muy cercanas de un mismo territorio.

En otros cuadros se pretende recoger aspectos basicos de indole
metodolégica o didactica, que pueden ser considerados en el mo-
mento de proceder a su aplicacion. En ellos se hace constar el nom-
bre, la edad recomendable, la duracion aproximada del juego, el
grado de intensidad del mismo y el espacio propicio para su ejecu-
cion.

En daltimo lugar aparece la bibliografia consultada para obtener la
informacion. Esta se agrupa segun su tipologia de procedencia, ya
sean fuentes bibliograficas y documentales, orales o de caracter
electronico.

Antes de pasar a la descripcién de los juegos es preciso hacer to-
davia algunas matizaciones importantes sobre dos aspectos signifi-
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cativos: por una parte, los criterios de seleccion de los juegos, y por
otra, el modelo de ficha y su configuracion.

Los criterios de seleccion de los juegos

Ante el intento de proceder al registro de juegos que pertenecen
a la herencia cultural que el género humano ha ido transmitiendo a
través del relevo generacional, cabe la posibilidad, dado el tamafo
de semejante empresa, de no poder abarcar el fendmeno en toda su
extension y magnitud. Por ello conviene acotar desde un inicio las
delimitaciones del campo de estudio.

El problema se hace mas acuciante cuando el interés se centra en
profundizar no en una determinada zona o localidad, en un exclusi-
VO juego o tipologia de juegos o en un periodo histérico concreto,
sino que se ansia internarse por paisajes muy dispares. Quiza sea
pretencioso inscribir la investigacion en el ambito de la etnologia o
de la antropologia cultural. Si pretende, no obstante, traspasar el
umbral etnografico, maxime cuando aspira a reunir en una misma
casa, la casa del hombre, la cultura y el saber, manifestaciones ludi-
cas de pueblos, culturas y civilizaciones dispares, tanto en el tiem-
po como en el espacio.

Parece que esta forma de proceder enlace con los anhelos de los
nuevos tiempos en los que se aspira a construir una organizaciéon
humana en el planeta caracterizada por la globalizacion. Ello es
cierto s6lo en la medida en que el acercamiento de unos y otros, ya
sea entre sociedades distantes, como dentro de las multiples cultu-
ras que conforman una sociedad concreta, sea resistente a los peli-
gros de homogenizacién y uniformidad, y sea capaz de optar, con
un talante democratico y tolerante, por una opcion netamente ba-
sada en el interculturalismo.

Por tanto, teniendo presentes estas premisas de indole general,
el primer criterio tomado es el de circunscribir la seleccién de jue-
gos al ambito de la conducta motriz y el movimiento. Se recogen
aquellos juegos que en un sincretismo ladico recrean desde la cor-
poreidad, y al unisono, el gesto, la accién y el texto. Asi pues, el
acento para la recogida y posterior seleccion de los juegos descri-
tos se fundamenta en su destacado componente motriz, aportando
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un amplio mosaico de juegos que permitan mostrar, Como en un ca-
lidoscopio, una vision completa y variada, para captar en definitiva
la esencia misma del juego.

Si es la accion motriz una de las variables utilizadas para elaborar
este compendio, y la diversidad y riqueza de ésta una de las carac-
teristicas que se trata de reflejar, es obvio que no se incluyan en el
presente estudio tipologias de juegos que tengan poco en cuenta
esta condicion, como es el caso de los juegos de mesa o de aque-
llos juegos en los que el lenguaje es la tonica dominante.

Sin embargo, ha sido preciso limitar también el repertorio, y se
descartan todos los juegos relacionados con los primeros afios de la
infancia (juegos de dedos, de manos, de batir palmas, de imitar el
trote, etc.), del mismo modo que tampoco se escogen juegos can-
tados y ritmicos, o procedimientos previos al inicio del juego (for-
mulas electivas o de sorteo, canciones eliminatorias). Quizas en
otra ocasién pueda subsanarse esta carencia.

De manera expresa se omiten los juegos con animales, de igual
modo que deliberadamente no se incluyen juegos violentos o que
signifiquen infligir castigos corporales o bromas de mal gusto a los
jugadores.

También se excluyen aquellos juegos que, dada su enorme po-
pularidad y larga tradicién, son ampliamente conocidos incluso por
los practicantes mas noveles, porque gozan de una extraordinaria
salud y vitalidad, y esta garantizada su transmisién intergeneracio-
nal.

Otro criterio es el de considerar la estructura interna del juego.
Es necesario recurrir a una muestra heterogénea, eligiendo juegos
dispares, para garantizar que pueda constatarse la riqueza de dicha
estructura.

Para analizar con cierta profundidad la estructura interna del jue-
go, se deben valorar todas y cada una de las variables que la inte-
gran: espacio, tiempo, material de juego y relacién entre jugadores
en base a su reglamentacion.

En cuanto al espacio, se procura mostrar acciones en diversidad
de terrenos, tanto en el interior como en el exterior. En algunas, el
espacio o los subespacios condicionan la accion del jugador; en
otras, el juego se regula al margen de la libre disposicion de los ju-
gadores.
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El tiempo senala a veces la durabilidad del juego, y en otras, pue-
den mas las ganas de jugarlo o de dejar de hacerlo. En algunas oca-
siones se regula antes del desarrollo de la practica ladica; en la ma-
yoria no tiene la mayor importancia. En los casos en que el tanteo
es abierto, es decir, no es preciso llegar a un determinado nimero
de puntos, es el control del tiempo el que marca el fin del juego. Pe-
ro como siempre que se juega ho es para ganar o perder, sino sim-
plemente por el placer de jugar; la medida del tiempo o el calculo
de puntos es basicamente util para los amantes del reloj y de la
competicion.

Al referirse al material se opta por mostrar juegos que permitan
un uso variado, acomodandose en muchas ocasiones a la facilidad
con que los jugadores puedan disponer de él en su medio mas cer-
cano e inmediato.

Por lo que respecta a la reglamentacion, hay que distinguir, por
ejemplo, que, a pesar de etiquetarlos a todos bajo la denominacién
de juego, se pueden diferenciar las formas jugadas de los juegos
propiamente dichos.

Las formas jugadas presentan estructuras sencillas de juego, con
pocas codificaciones. En ellas se acostumbra encontrar reflejadas
las capacidades condicionales: fuerza, resistencia, velocidad, flexi-
bilidad y algunas habilidades basicas; por lo general, el grado de in-
tensidad de actividad es elevado.

Bajo el paraguas de juegos, se entiende todo juego que tiene una
codificacion mas compleja, pudiendo ser éstos espontaneos o diri-
gidos, segun la presencia o no de un adulto o de una persona ajena
al grupo de participantes.

Por regla general, cuanto mas compleja es la forma de organiza-
cién de una sociedad, mayor es el nivel de complejidad de las ma-
nifestaciones ludicas, reflejAndose en la reglamentacién de los jue-
gos.

En otro orden de cosas, las reglas condicionan la actuacion de
los jugadores, y en funcion de éstas varian las relaciones de comu-
nicacién motriz que se establecen entre jugadores, dandose un
enorme abanico de posibilidades: juego solitario, paralelo, de opo-
sicion, de cooperacion, de colaboracion-oposicién, etc., las cuales,
al mismo tiempo, pueden durante el transcurso de un juego ser es-
tables y duraderas, o bien inestables, cambiantes o permutables.
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Por tanto, teniendo en cuenta todos estos elementos y la relacion
que entre ellos se establece en cada uno de los actos ludico-moto-
res que se llevan a cabo, los 225 juegos deben contemplarse en una
visidon de conjunto, porque la seleccién también ha sido efectuada
para dar muestra de la extraordinaria riqueza y complejidad de es-
ta estructura, y maxime cuando ademas conviene no olvidar que la
cara interna no es posible sin un contexto, es decir, sin considerar
la estructura externa.

El analisis de esta doble estructura, que son las dos caras de una
misma moneda, y que sin una no puede darse la otra, es una tarea
imprescindible para profundizar en el estudio del fenémeno ludico.
A sabiendas de que la exclusién de dicho analisis puede juzgarse
como una limitacion de la obra, téngase en cuenta que los juegos
motores escogidos aportan a quien lo desee la materia prima nece-
saria para efectuarlo.

El modelo de ficha y su configuracion

Con el animo de ofrecer un inventario de juegos cuya lectura sea
entendedora y amena, y al mismo tiempo practica una posterior
consulta, se ha disefiado un modelo de ficha que relina dichas ca-
racteristicas.

El formato homogéneo en el cual se presentan los 225 juegos
que constituyen el presente volumen permite una rapida compren-
sion global de cada uno de ellos, teniendo en cuenta que, al regis-
trar la informacién obtenida, ésta ha sido procesada sobre todo pa-
ra que pueda llevarse a cabo, si se desea, una amplia accién divul-
gativa de los juegos seleccionados en distintos ambitos y niveles,
mas que contribuir con esta recopilacion a una minuciosa y erudita
labor de investigacion en torno al juego, la cual, siendo muy nece-
saria, a veces su resultado se muestra demasiado ajeno a aquellas
practicas ludicas que en su origen han fundamentado su estudio, y
por tanto no repercuten en la puesta en escena de las mismas.

Los elementos elegidos para asentar los distintos datos logra-
dos a través de la consulta de variadas fuentes orales y escritas
son los siguientes:
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Nombre del juego

Pais de referencia

Edad de los participantes
Duracién

Materiales del juego
Organizacion espacial inicial
Descripcion

llustraciones

Observaciones

PNV A WN =

De ello se desprende que las pesquisas e indagaciones no se cen-
tran exclusivamente en conocer la parte descriptiva de los juegos,
sino que se valora como imprescindible el hecho de adentrarse, no
en profundidad, en los elementos que posibilitan su desarrollo, es
decir, averiguar cual es la l6gica interna que los sustenta, asi como
acercarse al contexto en el que se lleva a cabo su practica y en el
cual el juego cobra sentido.

A continuacion se hace mencién a los aspectos que se tienen en
cuenta en cada uno de los elementos senalados.

1. Nombre del juego

La denominacion otorgada a los juegos es la hallada en el cotejo
de las fuentes consultadas, tanto orales como escritas.

Muchos de los juegos propuestos tienen un caracter casi univer-
sal y gozan de una larga temporalidad y de una amplia territoriali-
dad espacial, presentadndose por este motivo con innumerables, por
no decir infinitas, denominaciones. Sin embargo, no se pretende
abordar en esta ocasion una pormenorizada busqueda relativa al re-
gistro de los multiples nombres con los cuales se conocen, por par-
te de las distintas generaciones que los han venido practicando.

En algunos casos se introduce el uso de las comillas al inicio
y final del nombre, para indicar que es un informante el que pro-
porciona una determinada denominacion y también para poner
de relieve, en un mayor niumero de ocasiones, que el nombre de
presentacion no guarda correspondencia alguna con la lengua
originaria del pais en la cual se localiza el juego, sino que se tra-
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ta de una traduccion a un idioma distinto, realizada directamen-
te por el autor o autores consultados en la redaccion de sus
obras.

A este respecto hay que sefalar que con esta practica se pierde
una parte importante del patrimonio ludico infantil. Ni qué decir tie-
ne que en muchas ocasiones el nombre del juego mantiene una es-
trecha relacién con su misma dinamica, y por este motivo acaso
proporcione una valiosa informacién adicional que hace alusion
acerca del como se juega, del lugar, de los materiales, del motivo,
etc. Quizas optar por su omision y reemplazarlo con un titulo ajeno
a su desarrollo no es lo mas apropiado ni conveniente.

Otras veces se trata de palabras inventadas que muestran la fan-
tasia, imaginaciéon y creatividad de la cultura infantil, y aunque a
simple vista carezcan incluso de significado, no pueden excluirse
dichas aportaciones, debiendo considerarlas como una contribu-
cién al rico y fecundo Iéxico que, conjuntamente con las expresio-
nes verbales, acompanan el gesto y la accion ludica en el transcurrir
desde hace siglos de este maravilloso y extraordinario mundo del
juego.

Siempre que es posible, es decir, Unicamente cuando existen
suficientes garantias de mantenerse fiel al titulo original, se lleva
a cabo la traduccién en lengua castellana, por tratarse de la len-
gua de edicion. Anradir esta traslacién idiomatica se debe al hecho
de considerar, como se acaba de sugerir, que muchas veces puede
aportar pistas acerca de su historia, origen, significado o de su di-
namica.

2. Pais de referencia

A pesar de que los juegos resefados en el repertorio estan cir-
cunscritos a un determinado pais, ello no significa que se trate del
juego nacional, ni tan siquiera que tenga una enorme popularidad
su practica, o que sea desconocido en otras latitudes. Por medio de
las distintas consultas realizadas en los tres tipos de fuentes, los
juegos han sido adscritos a una nacionalidad concreta con la Unica
finalidad de ofrecer un amplio mosaico geografico, procurando re-
coger manifestaciones ludicas de distintas culturas, sin olvidar en
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ningln momento que todas ellas conforman un valioso, extenso y
variado patrimonio mundial.

Los paises referenciados en los juegos corresponden a la divisiéon
politico-administrativa actual; pero a pesar de que en algunas de las
fuentes consultadas los territorios y zonas geograficas donde se lle-
van a cabo las manifestaciones ludicas no coinciden con el ordena-
miento de la superficie del mundo a principios del siglo xxi, se ha
hecho el esfuerzo de ubicarlos respecto a la presente distribucion.
Es necesario no olvidar la complejidad de las relaciones humanas
y tener conocimiento de los cambios politicos que han marcado y
acompanan el discurrir historico de los pueblos y culturas en el pla-
neta.

3. Edad

Resulta dificil encasillar alguno de estos juegos en una edad de-
terminada. Con probabilidad, segun sea la pericia del dinamizador
del juego, este criterio es uno de los menos relevantes. Sin embar-
go, sirva de orientacién sobre todo para las personas neéfitas, con-
siderando que para establecer la correspondencia entre juego y
edad se evalla el grado de dificultad que conlleva su practica, en
base a la complejidad de su estructura, de la comprensién de las re-
glas, de las comunicaciones motrices que se establecen entre los ju-
gadores, etc.

Los juegos resenados abarcan edades comprendidas entre los
tres y los dieciséis anos, agrupandose segun el segmento de este
periodo que sea mas acorde con su practica. El hecho de especificar
una franja de edad no significa que no pueda experimentarse en
otras etapas del desarrollo evolutivo de la persona. Qué duda cabe
que uno quedaria sorprendido si fuese posible tener un registro de
la edad de los jugadores que, a lo largo de la existencia de un jue-
go concreto, han disfrutado con su puesta en escena.

4. Duracion

Tiene como finalidad proporcionar una orientacion del tiempo de
juego, sin tener en cuenta el intervalo requerido en los prolegéme-
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hos que preceden al juego: echar a suerte, distribuir a los jugado-
res, asignar determinados roles, preparar los materiales, delimitar y
marcar el espacio, pactar las reglas, establecer las apuestas vy, en
general, todo este sinfin de acciones que desde la antesala del jue-
go son las que permiten su propio desarrollo.

Para determinar el calculo aproximado también se ha establecido
la premisa de que el juego es conocido con anterioridad por los par-
ticipantes, o dicho de otra manera, no se ha incrementado el tiem-
po necesario para explicarlo. Por tanto, los tiempos referenciados
en cada una de las fichas equivalen al tiempo real de juego. Su cal-
culo obedece a la experimentacion de los juegos en diferentes cen-
tros educativos, contrastadas con las proporcionadas por las fuen-
tes de procedencia.

Cabe recordar que esta variable esta condicionada segun el jue-
go se realice en situaciones de tiempo libre, o bien se integre den-
tro de cualquier programa educativo, tanto de la educacién formal,
como de la no formal. En el primer caso, por regla general, el juego
dura mientras persistan las ganas de pasarselo bien y jugar, o sen-
cillamente hasta que los jugadores en un marco de libertad deciden
iniciar otro distinto. En el segundo supuesto, cuando el juego se de-
senvuelve auspiciado por educadores, el concepto de tiempo de
juego aparece intimamente relacionado con la consecucién de unos
objetivos concretos.

En dltima instancia hay que sefalar que el concepto “tiempo” no
es comun a todas las sociedades. Para algunas de ellas, “el tiempo es
oro”, mientras que para otras, mas afortunadas, su transcurrir no se
mide en horas... jy mucho menos en minutos, segundos y décimas
de segundo!

5. Materiales del juego

En la mayoria de los juegos propuestos se ha intentado adaptar
los materiales de juego a las condiciones de practica actual, caracte-
rizada por la transformacién, reduccién y empobrecimiento de los
espacios destinados al juego, ya sean éstos parques, calles o plazas,
o bien patios de escuela, salas de estar o pabellones cubiertos. Las
limitaciones espaciales y su marcado caracter urbano repercute, por
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un lado, en un menor uso de materiales para el juego, y en segundo
lugar, en su reemplazo por materiales que han perdido el entorno na-
tural como fuente de aprovisionamiento, y en los cuales el plasticoy
la manufactura han suplantado a la ingeniosa artesania infantil, que
bien podria calificarse de tecnologia ludica artesanal.

O sea, que en muchos casos en que se utilizan objetos natura-
les, como conchas, frutas, piedras, hojas, arena, bastones, etc.,
que los propios jugadores escogen de su ecosistema mas cerca-
no, el cual se encuentra en estrecha relacion con la naturaleza,
han sido cambiados en esta coleccién de juegos, no sin pesa-
dumbre, por otros de mas facil consecucién en las aglomeracio-
nes urbanas.

iPregunte a las canicas que mal les sienta rodar por encima de
baldosas, cemento y asfalto!

6. Organizacion espacial inicial

Indica la situacién espacial de partida de los jugadores. Sin hacer
mencion al nivel de agrupamiento de los participantes, se pretende
de manera sintética clarificar como se disponen éstos en el terreno
al iniciarse el desarrollo de cada juego. Los términos empleados se
refieren a ordenaciones espaciales basicas: hilera, fila, circulo, etc.

En algunos casos se especifica ademas la ubicacion de las mis-
mas en el espacio destinado al juego, por ejemplo, paralelas, en un
extremo del terreno, perpendiculares, etc. Cuando los jugadores se
disponen en circulo, ha parecido apropiado indicar al mismo tiem-
po si se encuentran de pie o sentados, y en el interior de éste o bien
a su alrededor.

Las situaciones en las cuales los jugadores pueden ocupar indis-
tintamente cualquier parte del espacio a su entera voluntad, sin que
ello interfiera en la ejecucion de los juegos, se expresa con la for-
mula: “libre disposicién por el terreno”.

Por ultimo, en aquellos casos en que los grupos o equipos inician
el juego repartidos cada uno de ellos en un campo sin un ordena-
miento especifico, se emplea el epigrafe: “libre disposicion en cada
campo”.
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7. Descripcion

En este apartado se especifica el desarrollo del juego con todos
sus pormenores: hiumero de jugadores requeridos; distribucion en
el terreno; materiales necesarios para su practica; lenguaje verbal
que lo acompana como soporte y sustento (expresiones, léxico,
canciones, dialogos, retahilas, etc.); explicacién de las reglas y nor-
mas que lo regulan; establecimiento de sistemas de puntuacion; po-
sibles apuestas; como finaliza el mismo...

En un intento de facilitar una lectura mas fluida y dada la
enorme frecuencia con que aparecen los términos jugador, com-
pafiero, dinamizador, se debe entender en todas sus formas el rol
de femenino y masculino. Si bien hay que indicar que dichas di-
ferencias si existen en las raices de alguno de los juegos descri-
tos, poniéndose de manifiesto el papel cultural que desempefa
lo masculino y femenino en la sociedad de referencia. A grandes
rasgos se observa como han sido asociadas al estereotipo mas-
culino las manifestaciones motrices en las que la habilidad y la
fuerza predominan, coaligandose para el género femenino jue-
gos menos violentos, en su mayoria de baja intensidad, que
acostumbran a ir acompanados de canciones y versos. En el pre-
sente compendio se ha omitido dicha diferenciacion, apostando
por los valores que proporciona la coeducacién, que hace posible
el compartir ambos sexos, sin distinciones, unos mismos juegos
y practicas ludicas.

La competicion en sus multiples manifestaciones también apare-
ce en un gran numero de juegos con excesiva virulencia: elimina-
cién del oponente con mayor o menor violencia; uso durante el de-
sarrollo del juego de retahilas, canciones y expresiones peyorativas
que descalifican al contrario; ridiculizar al perdedor al cual se le in-
fligen castigos corporales o imponen correctivos que sirvan de bur-
la y escarnio. Surge asi otro elemento, la competicion, ligado a una
carga cultural nada favorable para la transmisién de unos determi-
nados valores mas acordes con planteamientos que pretendan edu-
car a través del juego.

Es de observar en algunos juegos coémo la competicién lleva im-
plicito el papel de perdedor/es y ganador/es, con el consiguiente
prejuicio que esto conlleva a los participantes menos habiles, ha-
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ciéndose necesaria la correcta mediacion del dinamizador del juego
en contextos educativos formales y no formales.

De esta manera, en las descripciones pueden aparecer conceptos
como: adversario/a, oponente, contrincante, etc. Terminologia que
no pretende ser excluyente, al igual que el sistema de puntuacion,
el ensafamiento en los juegos de prendas o la eliminacién de los
participantes, que en algunos juegos se han sustituido por formas
mas cooperativas: cambios de rol, suma de puntos, realizacién de
determinadas habilidades, etc., atendiendo a la maxima de “Jugar
todos o dejar de jugar’.

A pesar de la existencia de sociedades en las cuales el compo-
nente cooperativo del juego predomina por encima de la competi-
cion, como lo demuestran algunas culturas de Oceania y Africa,
donde los juegos finalizan por el cansancio de sus participantes y
no por la victoria de un equipo frente a otro, no resulta correcto mi-
nhimizar el papel competitivo que las diferentes sociedades han
manifestado a lo largo de la historia de la humanidad, siendo el jue-
go uno de los principales elementos de expresion.

En este sentido quiza sea preferible apostar por una competicién
formativa como marco idéneo para la superacion personal y la ad-
quisicion de habitos y valores sociales.

La mayoria de las descripciones se inician con referencia al tipo
de agrupamiento requerido para el desarrollo del juego (individual,
parejas, trios, equipos, grupos). Siempre que no se especifica el nu-
mero de jugadores, se quiere dar a entender que puede ser realiza-
do en un gran grupo y que, por tanto, el numero de jugadores no es
determinante.

Salvo error u olvido, el término “equipo” se emplea en exclusiva
en aquellas situaciones en las cuales el juego presenta una estruc-
tura interna caracterizada por la colaboracién-oposicion de los ju-
gadores y cuando ésta se mantiene estable e inalterable a lo largo
del juego, si bien en una misma descripcién se utiliza como sinéni-
mo la palabra “grupo” para evitar la reiteracion de dicho término.
En las otras circunstancias en las que es imprescindible mas de un
trio de jugadores para actuar en una accién comuin, se maneja en
exclusiva el vocablo “grupo”.

En muchas de las resenas se indica que los jugadores, para deci-
dir los grupos o equipos que forman, el papel que representa cada
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uno, el turno de intervencion, etc., recurren a una eleccién a suerte.
Seria conveniente que no cayeran en el olvido el uso de férmulas
electivas o de canciones eliminatorias por parte de los participantes
antes del inicio del juego. Quiza por no querer perder el tiempo, se
acabe perdiendo el juego o una parte, si no esencial, al menos no-
table de éste.

Con el mismo criterio que se sigue para conservar el nombre origi-
nal del juego, siempre que es posible se recogen voces, expresiones,
canciones, en el lenguaje original, adjuntando al lado la traduccién.

Para indicar con claridad las dimensiones, medidas o distancias
espaciales y las duraciones temporales, se recurre a la utilizacién de
los numeros en lugar de letras, reservando éstas para otros contex-
tos, como, por ejemplo, para indicar la cantidad de jugadores, la
cuantia de materiales, el nUmero de puntos necesarios para hacer-
se con el triunfo, etc.

8. Hlustraciones

Son uno de los elementos que forman parte de la ficha de juegos
que merece destacarse del libro. Dada la importancia que la comu-
hicacion visual ejerce en la sociedad actual, las ilustraciones que
aparecen junto a cada juego no constituyen Unicamente un refuer-
zo al texto escrito, sino que pretenden de manera autbnoma contri-
buir a la construccién de un espacio ludico intercultural, en el que
los diferentes personajes sean un ejemplo, a pesar de sus diferen-
cias (fisicas, personales, culturales, etc.), de que es posible jugar en
igualdad de condiciones.

Anadase a los méritos del dibujante hacer que los protagonistas
aparezcan en escena disfrutando del juego, recreandose en él. Sin du-
da alguna, aunque una Unica tinta coloree a los protagonistas de este
viaje en globo, a la busqueda de los juegos de cada continente, el lec-
tor sabra visualizar la riqueza de colorido de la paleta del dibujante.

9. Observaciones

En esta seccién de la ficha modelo se anotan aclaraciones, posi-
bles adaptaciones y modalidades parecidas del juego descrito.
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INTRODUCCION

Al mismo tiempo se realiza un esfuerzo adicional que permita,
en aquellos casos en que sea factible, la interrelacién entre los jue-
gos de la compilacién. Por esta razén, si un determinado juego pre-
senta parecidos o similitudes con uno o mas juegos de la coleccién,
en el apartado de las observaciones que acompanan a las respecti-
vas descripciones del juego se citan los nombres de los otros jue-
gos, haciendo referencia también al pais y continente, para que
puedan ser facilmente consultados en el catalogo.

También aparecen algunas descripciones de juegos que presen-
tan pequefos matices que, ademas de proporcionar una mayor ri-
queza a la descripcién, pueden de hecho considerarse como otros
juegos que han de afnadirse a los ofrecidos. Se trata de casi una
veintena de juegos.

En algunos de los juegos descritos aparecen referencias a un
territorio especifico; esto se debe a que el juego pertenece a una
cultura que ya ha desaparecido o en franca decadencia, con el han-
dicap que supone en cuanto a la pérdida de patrimonio cultural. Un
ejemplo se halla en el continente americano, donde el pais de trans-
cripcion del juego puede corresponder a EE UU, aunque el juego
descrito no es vigente en la actualidad entre la infancia y juventud
norteamericana, pero si formaba parte del folklore infantil de los di-
versos pueblos indios que habitaban estas tierras con anterioridad
a la colonizacién anglosajona que finaliza en 1890 y que supuso el
genocidio de sus habitantes por parte de los colonos.

EL PROPOSITO DE LA OBRA

Queremos dejar constancia de que el presente catdlogo de Jue-
gos multiculturales intenta rescatar los juegos, de tradicién basi-
camente oral, de las diferentes culturas de la tierra, donde el cuerpo
constituye la pieza clave del movimiento sin una excesiva reglamen-
tacion ni complejidad del material utilizado, para situarlos en la es-
fera cotidiana del mundo infantil y juvenil. La creciente coexistencia
de diferentes culturas en el seno de una misma sociedad no sélo es
un hecho tangible, sino enriquecedor y de esperanza, para el deve-
nir de la cultura.

Pretende ser un recurso a utilizar en las diferentes situaciones de
educacién formal, no formal e informal, tanto en espacios abiertos
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JUEGOS MULTICULTURALES

como cerrados, en plazas, parques, calles, patios de escuela, playa,
montafna y en cualquier rincén. Este compendio de juegos ante to-
do tiene que servir para jugar y disfrutar del instante de juego, y en
segundo lugar, y no por ello menos importante, debe incentivar la
reflexion acerca de los pueblos y culturas historicamente despre-
ciadas y ultrajadas.

Para finalizar, una recomendacion para la lectura del libro: los
juegos que aqui se describen es mejor que no sean leidos en el des-
pacho de casa o trabajo, ni tampoco instalados cdmodamente en el
sofa del salén. Coja el libro, salga a la calle, siéntese en un banco de
un parque y lea con atencion cualquier juego. No dude en contarlo
a los ninos y nifias que se encuentren a su alrededor.

Asi pues, de la mano de todas aquellas personas que han contri-
buido a que esta obra vea la luz, los autores desean que goce duran-
te este viaje por los cinco continentes, que en cada uno de ellos des-
cubra un nuevo juego y animarle a seguir con la basqueda y recupe-
racion de estas manifestaciones ludicas tan ricas y llenas de vida.
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JUEGOS DE AFRICA

“Gato come o rato”

El gato se come al raton

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los participantes cogidos de las manos forman un circulo. Uno de los jugadores (ra-
ton) se sitdia en su interior y otro compafiero (gato) se coloca en el exterior. Este debe
intentar entrar en el circulo para atrapar al raton, mientras los compaferos del circu-
lo deben protegerlo, intentando evitar que entre el gato, mientras chillan: “{Gato come
o rato!” “iEl gato se come al raton!”.

Observaciones
Este juego es practicado en muchos pueblos y culturas, acompafiado frecuentemente
de retahilas infantiles que son cantadas por los jugadores que forman el circulo mien-
tras dura la persecucion. Los protagonistas del juego suelen ser casi siempre un gato
y un raton.

Delimitar el tiempo de persecucidn para saber si ha ganado el ratén. En Colombia es-
tablecen el siguiente didlogo antes de perseguirse:

Todos: - jPor qué estas escondido, gatico, en el rincon?

Gato: - Espero calladito que salga algin

raton.

Todos: - Escapa, ratoncito, que el ga-
to va a salir. Y si te va te atrapa, te
puede hacer morir.

Gato: - jA que te cojo, ratén!
Raton: - A que no gato, la-
dron.

En Costa Rica diran; “Alla
vienenel gatoy el raton. A~ - |
darle combate al tiburon”. NS o

11 6AT0 come
o RA 11




JUEGOS MULTICULTURALES

“Txila, La” ARGELIA |

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Siete pelotas blandas.
Descripcion

Se forman dos equipos de igual niimero de jugadores. El equipo perseguidor se colo-
ca por parejas cogidos de las manos con una pelota para cada una de las parejas. Los
miembros del otro equipo circulan individualmente por el terreno. El juego consiste
en tocar a todos los componentes del equipo contrario con la pelota mediante lanza-
mientos. Cuando ello sucede, se quedan momentaneamente fuera del juego. Las pa-
rejas nunca se pueden dejar de las manos. Cuando todos los jugadores han sido to-
cados, se cambian los papeles.

Observaciones

Los jugadores tocados pasan a sustituir al jugador que ha realizado el lanzamiento,
quedando éste libre. Se puede cronometrar el tiempo invertido por cada equipo en to-
car a todos sus oponentes. En este caso, los miembros de cada equipo circulan por pa-
rejas. Si el equipo perseguido atrapa un baldn, también puede eliminar tocando a una
pareja del equipo contrario.




JUEGOS DE AFRICA

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Cinco vasos de plastico o envases de yogurt y un anillo,

moneda o piedrecilla.

Descripcion

En grupos de seis jugadores, uno de ellos, después de preparar cinco montoncitos de
arena y sin que los otros lo vean, esconde un objeto (anillo, moneda, piedrecilla) en
uno de ellos (puede adaptarse el juego escondiéndolo en el interior de un vaso de
plastico dispuesto boca abajo). Cada uno de los jugadores escoge un montoncito (va-
s0) y el que lo encuentra para en la préxima partida.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Gadidé

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores se distribuyen en dos grupos (A) y (B), los cuales se sitllan en hilera
detras de una linea marcada en el suelo en los extremos de un terreno de 10 m de
longitud. En el centro del terreno se dibuja un circulo de 1,5-2 m de diametro. Un ju-
gador del equipo (A) ocupa el circulo. Entonces un jugador del equipo (B) sale a en-
frentarsele. El jugador de (A) tiene que intentar que el adversario entre dentro del
circulo, mientras que éste debe lograr hacerlo salir. Quien pierde es hecho prisionero
en el campo contrario. Gana el equipo que consiga un mayor nimero de adversarios.
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JUEGOS DE AFRICA

Godo BENIN | <0005
o
Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Una pica para cada jugador y un aro.
Descripcion

Es un juego ideal para la playa. En un espacio delimitado, uno de los jugadores en-
tierra en la arena un aro, mientras el resto de jugadores se sitlla de espaldas al espa-
cio de juego. Una vez enterrado el aro, los jugadores se introducen en el terreno se-
fialado con una pica en la mano y la clavan en la arena con la intencion de anillar el
aro escondido. Gana el jugador que encuentre el aro.

Observaciones
Los materiales de este juego han sido adaptados. En muchas culturas los jugadores
aln contindlan empleando elementos naturales.
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Houndida

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie dentro de un circulo.
Material Sin material.

Descripcion

Todos los jugadores se colocan en el interior de un circulo a excepcion de un jugador,
escogido a suerte, que tiene que intentar sacar fuera del redondel al maximo niimero
de jugadores que pueda. Para intentarlo se le permite entrar y salir del circulo las ve-
ces que desee. Se contabiliza el nimero de jugadores que consiga sacar. Cuando no
pueda expulsar a mas jugadores, otro jugador ocupa su posicion y todos aquellos que
hayan sido hechos prisioneros pueden volver al interior del circulo para reiniciar el
juego. El juego finaliza cuando todos los jugadores han demostrado su fuerza y re-
sistencia, resultando vencedor quien consiga expulsar a mayor niimero de jugadores.

Observaciones
Los jugadores del circulo no pueden ayudarse entre ellos.
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JUEGOS DE AFRICA

BURKINA FASO

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En hilera en un extremo del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Una vez escogidos a la suerte dos o tres jugadores, éstos se distribuyen sobre la linea
central de un terreno rectangular de 40 x 20 m. En uno de sus extremos se colocan
en hilera el resto de jugadores. Cuando los que paran efecttian una sefal visual o so-
nora, los que estan situados en hilera se desplazan corriendo hasta el otro extremo
del campo, evitando ser pillados durante el trayecto. Los jugadores que son atrapados
relevan a sus comparieros y pasan a ocupar el centro del terreno en la préxima juga-
da. El juego finaliza transcurridas veinte jugadas. Cada vez que un jugador de campo
consigue ir de un extremo a otro del terreno sin ser atrapado, obtiene un punto. Ga-
nan aquellos participantes que obtengan el mayor nimero de puntos.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Sasa Kuru BURKINA FASO |1/,

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

En grupos de tres jugadores, se sitdan de espaldas y entrelazandose por los antebra-
zos doblan una de sus piernas hacia atras, apoyandola en las de los otros jugadores
formando “un nido”. Una vez conseguida esta posicion el trio intenta desplazarse has-
ta una linea situada a unos 7 m.

Observaciones

También se pueden establecer competiciones entre diferentes equipos. Los desplaza-
mientos se pueden realizar girando sobre su propio eje sin perder el equilibrio. Exis-
te un juego similar llamado The Takli (El huso de lana. India. Asia): normalmente los
jugadores siguen un ritmo con las manos mientras giran con el otro pie y se acompa-
fian de cantos para sincronizar los movimientos.
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JUEGOS DE AFRICA

“Jogo de Chamar” CABO VERDE

El juego de atraer

Edad De 12 a 16 afos.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Un cono, tiza.
Descripcion

Alrededor de un grupo de seis jugadores cogidos de las manos se traza un circulo de
Im de diametro. A la sefial del dinamizador, cada jugador debe hacer fuerza hacia su
lado con la intencion de provocar que su compaiiero pise o se introduzca en el circu-
lo dibujado en el suelo. El jugador que entra en el circulo queda momentaneamente
eliminado. El juego continda hasta que solamente queden dos jugadores. Llegado a
este punto, los dos jugadores se dan las manos colocando en el centro un cono. A la
sefial del dinamizador, los dos participantes empiezan a estirar con la intencion de
que el oponente derribe o traspase el cono.
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“Lancamento de pedras”

CABO VERDE

Lanzamiento de piedras

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

De 8 a 12 afios.

10 minutos.

En hilera detras de una linea.
Tiza, nueve piedras.

En grupos de dos a cuatro jugadores dibujan en el suelo un cuadrado de 2 m de lado,
dividido a su vez en nueve partes iguales. A unos 4 m se traza una linea a partir de la
cual cada jugador lanza las nueve piedras con la intencion de conseguir alienaciones
de tres piedras, una en cada cuadro, en sentido horizontal, vertical o diagonal a la li-
nea de tiro. Cada alineacion conseguida suma un punto. En caso de situar dos piedras
en un mismo cuadrado queda anulada la hilera. Gana el jugador que mayor nimero

de puntos consiga.
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JUEGOS DE AFRICA

“Lancar e correr” CABO VERDE

Lanzar y correr

Edad De 12 a 16 afios.
Duracion 5 minutos

Organizacion Alrededor de un cuadrado.
Material Doce pelotas de tenis, tiza.
Descripcion

Entre dos y cuatro jugadores dibujan un cuadrado de 5 x 5 m y en el centro del mis-
mo se traza un circulo de Tm de didmetro. En cada una de las esquinas se colocan tres
pelotas. El jugador que inicia el juego dispone de 1 minuto para lanzar de una a una
las pelotas de tenis hacia el interior del circulo, desde cada una de las esquinas del
cuadrado. Una vez realizados los tres lanzamientos desde una esquina, debe dirigir-
se hacia otra y asi sucesivamente hasta completar las cuatro esquinas antes de que
transcurra un minuto. En caso de no haber agotado el tiempo el jugador puede recu-
perar las pelotas que no introdujo y dirigirse nuevamente a una esquina para volver-
las a lanzar. Gana el jugador que mayor nimero de aciertos consiga.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Kasha Mu Bukondi

Edad De 10 a 16 afos.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores, de pie, forman un circulo dandose la mano. Uno de ellos se coloca en
medio del circulo, intentando con todas sus fuerzas salir de éste, rompiendo la cade-
na formada por las manos de sus compaiieros. El jugador central debe intentar pasar
entre dos jugadores y éstos han de evitarlo. La accion se repite hasta conseguir tras-
pasar el circulo, colocandose en medio uno de los dos jugadores de por donde ha con-
seguido salir.

Observaciones
Se deja transcurrir un tiempo maximo de 2 minutos para que el jugador central con-
siga fugarse del interior del circulo.
En Colombia existe un juego similar llamado “Cabrito sali de mi huerta” con el si-
guiente dialogo:
Todos: - Cabrito sali de mi huerta.
Quien la para: - Sefior, que no topo puerta.

Todos: - Por donde entraste salite que la toparas

abierta.

L Hacer mencion de la similitud
con el juego de Hottot (El pa-
wn jaro ladron. India. Asia).




JUEGOS DE AFRICA

Pilolo

Tiempo de busqueda

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Un crondmetro y varias piedrecitas.
Descripcion

Se necesitan cuatro jugadores. A suerte determinan el papel de cada uno. Un jugador
esconde en la arena un numero acordado de piedrecitas envueltas con hojas de pal-
ma. Cuando finaliza la tarea se dirige a otro jugador que es el encargado de crono-
metrar el tiempo y exclama: “jpilolo!”. En este momento empieza a contar el tiempo
que tardan los otros dos participantes en encontrar los objetos escondidos. Al finali-
zar se intercambian las posiciones. Gana la pareja que destine un menor tiempo a la
busqueda.

Observaciones
El juego puede adaptarse con facilidad escondiendo cualquier clase de pequefos ob-
jetos.
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Béréta GUINEA

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Se dibuja un circulo en el suelo de 1m de diametro para cada grupo de cinco jugado-
res. Cada jugador debe coger su oreja con la mano izquierda, pasar el brazo derecho
por el agujero que forma el otro brazo y apoyarse con éste en el centro del circulo. En
esta posicion los jugadores, por turnos, intentan dar vueltas alrededor del circulo sin
perder el equilibrio y sin pisarlo. Por cada vuelta conseguida los jugadores obtienen
un punto.
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JUEGOS DE AFRICA

GUINEA

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Un jugador se situa en el centro de un circulo de 5 m de diametro y el resto de juga-
dores se distribuyen a su alrededor. El que para tiene que intentar coger a cualquiera
de los jugadores que salen corriendo a tocar un objeto de una parte alejada del terre-
no (arbol, papelera, fuente, banco), antes de regresar al interior del circulo con el fin
de salvarse. El jugador que es pillado le toca parar en la siguiente partida.

Observaciones

Existe un juego muy similar llamado Gbenké (Benin. Africa). El jugador que para se co-
loca de rodillas en el interior de un circulo. Los demas jugadores deben apoyar la pal-
ma de la mano en su cabeza. A una sefal convenida salen corriendo perseguidos por
su compafiero. Cuando logra tocar a uno de ellos, éste ocupa el papel de perseguidor
en la proxima ronda.




JUEGOS MULTICULTURALES

GUINEA ECUATORIAL

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Una piedra pequefia.
Descripcion

Una vez formados grupos de cuatro a seis jugadores, dibujan una diana gigante en el
suelo. Uno de los jugadores inicia el juego con la piedra escondida en cualquiera de
las dos manos. Pregunta al participante de su derecha si sabe en qué mano la tiene. Si
el vecino no lo acierta, avanza una casilla y vuelve a preguntar. En caso de adivinarlo
no puede avanzar y debe pasar la piedra a su compafero/a que realiza la misma ope-
racion. Gana el primer jugador que llegue al centro de la diana.
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JUEGOS DE AFRICA

MARRUECOS

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se encuentran sentados dentro de un circulo. El que para se sitta den-
tro del mismo, con las manos detras de la cabeza, y a pata coja debe desplazarse sal-
tando hasta conseguir pisar con el pie que tiene en el suelo a uno de sus compafieros,
los cuales intentan esquivarlo moviéndose en cuadrupedia. El jugador “pisado” subs-

tituye al que inicia el juego.

Observaciones
Es necesario delimitar el diametro del circulo segin el nimero de jugadores.
Un juego parecido a éste es Arsherez (Marruecos. Africa).
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JUEGOS MULTICULTURALES

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Dos piedrecillas.
Descripcion

siendo en esta ocasion el compafiero quien pruebe su punteria.
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MARRUECOS |~/

Este juego se realiza por parejas. Cada miembro de la pareja tiene una piedrecilla en
su mano. A suerte determinan quién empieza el juego, lanzando uno de ellos su pe-
quefa piedra al lugar que desee de un espacio previamente delimitado. El otro juga-
dor debe intentar tocarla. Si lo consigue, sera transportado a caballo por su compa-
fiero hasta el lugar donde haya quedado su piedrecilla después de impactar con la
otra. Si no acierta en el lanzamiento, recoge su piedrecilla del suelo e inicia el juego,




JUEGOS DE AFRICA

Arsherez MARRUECOS

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion De pie dentro de un circulo.
Material Sin material.

Descripcion

Un jugador, que realiza el papel de cangrejo, se coloca en cuadrupedia invertida en el
centro de un circulo de 8 a 10 m de didmetro. El resto de los participantes, entre diez
y doce, se sitlian de pie en su interior. El cangrejo intenta tocar con el pie a uno de los
jugadores del circulo, que intenta evitarlo. Cuando lo consigue, el jugador tocado de-
be adoptar la misma posicion, ayudando a su compafiero a atrapar al resto de partici-
pantes. El juego finaliza cuando todos los jugadores estan en la posicién de cangrejo.

Observaciones

Una variante de estructura similar encontrada en la misma zona es la denominada
Agiye (Marruecos. Africa).
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JUEGOS MULTICULTURALES

MARRUECOS |~/

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Una botella de plastico.
Descripcion

Los participantes se distribuyen en grupos de siete jugadores formando un circulo
sentados en el suelo. En el interior de cada circulo se coloca una botella tumbada y
uno de los jugadores la hace girar. Al jugador que le apunte la boca de la botella debe
encontrarla en el menor tiempo posible, una vez sus compaieros la hayan escondido.
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JUEGOS DE AFRICA

MARRUECOS

Azud adtafez

Busca la marca

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion en dos campos.
Material Una tiza por jugador.
Descripcion

Los jugadores se reparten en dos equipos y cada uno de ellos se dispone en un terre-
no delimitado propio. Una vez iniciado el juego, los jugadores de cada grupo deberan
trazar con tiza un determinado nimero de sefales. Los trazos, rectilineos y de diez
centimetros de longitud, deben ser reconocibles a simple vista, pero a su vez, pueden
estar camuflados en el espacio. Transcurridos un par de minutos, los participantes se
cambiaran de terreno e iniciaran la bisqueda de las sefales realizadas por el otro gru-
po, disponiendo de unos 5 minutos para efectuar la tarea. Gana el equipo que consi-
ga localizar el mayor niimero de marcas.

Observaciones
Los jugadores indican la localizacion de las sefales dibujando un circulo alrededor de
ellas.
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Fus ifsus MARRUECOS

Mano rapida

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se distribuyen de pie alrededor de un circulo de 5-7 m de diametro.
A una sefial dada por el animador del juego, los participantes estiran sus brazos ha-
cia delante, colocando el dorso o reverso de las manos mirando hacia abajo. En este
instante el animador dice: “idorso!” o “jpalma!” y todos los jugadores que tengan sus
manos en esa posicion tienen que perseguir a sus compaieros, los cuales huyen
corriendo. A medida que van siendo pillados regresan al circulo. Cuando todos han si-
do tocados, vuelve a iniciarse una nueva partida.
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JUEGOS DE AFRICA

Itik erhak MARRUECOS

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 15 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Una vez formados dos equipos de igual nimero de jugadores, a suertes se asignan los
papeles de perseguidos y perseguidores. A una sefial, un grupo sale en persecucion
del otro, intentando pillar a cualquier jugador del otro grupo. Cuando ello sucede,
hasta un maximo de cuatro perseguidores pueden rodear al jugador atrapado, para
conducirlo hasta un espacio acordado con anterioridad. El prisionero durante el tra-
yecto no puede ofrecer resistencia y debe colaborar en su traslado, atento sin embar-
go a que sus compaferos de equipo puedan salvarlo tocandolo en cualquier parte del
cuerpo. Los jugadores que paran pueden proteger al prisionero rodeandolo y bloque-
ando las posibles acciones del adversario, sin utilizar para ello las manos. La partida
termina cuando todos los miembros de un equipo han sido hechos prisioneros. Des-
pués se intercambian los papeles, y gana el equipo que ha conseguido atrapar al otro
en menor tiempo.

Observaciones
Emplear petos para que
se distingan los
miembros
de cada

equipo.




JUEGOS MULTICULTURALES

Jamsa, ibuhesh MARRUECOS

Cinco agujeros

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea..
Material Cinco piedras para cada participante.
Descripcion

Se excavan cinco agujeros en el suelo y a una distancia convenida se traza la linea de
partida. El objetivo del juego consiste en depositar, por turnos, en cada uno de los ho-
yos una piedra lanzandola desde la linea de inicio. Gana el jugador que una vez lan-
zadas las cinco piedras logre mayor nimero de aciertos. Se puede realizar el juego
con otros materiales de tiro: canicas, monedas, huesos de albaricoque, etc.

Observaciones

Existen muchas variantes de este juego. Por ejemplo, a una sola tirada se lanzan las
cinco piedras, ganando el jugador que mas aciertos haya conseguido. También se
pueden lanzar las piedras segun el orden de los agujeros. En este caso, los aciertos se
contabilizan si se ha respetado el orden establecido de los hoyos.
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JUEGOS DE AFRICA

Tabuaxrat MARRUECOS

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Diez piedras para cada jugador.
Descripcion

Entre cuatro y seis jugadores se sientan en el suelo formando un circulo alrededor de
un montoncito de piedras, hecho con cinco piedras de cada uno de los jugadores. El
juego se inicia cuando, una vez establecido el orden de participacion, el primer juga-
dor se acerca al montoncito e intenta coger una, sin que se mueva ninguna piedra. Si
lo consigue, se la queda, pero si mueve alguna, tiene que pagar prenda dejando en el
montén una de las suyas. A medida que los jugadores se quedan sin piedras van
abandonando el juego.
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Hailha MAURITANIA |

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 3-5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Para este juego es necesario contar con un grupo de seis jugadores. Se trata de saltar
individualmente a pata coja (derecha / izquierda) alrededor de un circulo. Gana quien
consiga resistir mas tiempo saltando y dando vueltas a la vez. Segun el nivel de los
participantes, el circulo puede ser de 2 a 5 m de diametro.

Observaciones
Por regla general este tipo de habilidades servian para determinar quien era el guerre-
ro mas preparado para la accion. Para dar mas emocion a la “contienda”, los partici-
pantes pueden agruparse en parejas y realizar la habilidad en sentido opuesto. Gana
el jugador que resista mas vueltas al circulo.

Un juego de dinamica similar es lhihna Pohopna (Papua Nueva Guinea. Oceania). Otros
juegos parecidos, aunque practicados en cuclillas, son: Sadak (EE UU. América); Frog
dance (Myanmar. Asia) y La Chingolita (Perd.

América).
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JUEGOS DE AFRICA

Axitiquinha MOZAMBIQUE

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie dentro de un circulo.
Material Sin material.

Descripcion

Dos jugadores se colocan uno delante del otro dentro de un circulo dibujado en el sue-

lo y dividido en cuatro partes iguales. Cada jugador coloca un pie en cada uno de los

cuadrantes. El juego consiste en seguir ritmicamente una secuencia de movimientos

sin salir del circulo, sin pisar las lineas divisorias del suelo y sin interferir los movi-

mientos del compafiero.

Movimientos a realizar:

1. Rodar sobre el pie derecho pasando el izquierdo al otro cuadrante, quedandose es-
palda contra espalda.

2. Girar sobre el pie izquierdo colocando el pie derecho en el siguiente cuadrante, vol-
viendo a quedar de cara.

3. Se repite el primer y segundo movimiento hasta volver a quedar en la posicion
inicial.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Antes de realizar cada rotacion, los jugadores deben saltar dos
veces sobre el mismo lugar. La secuencia se repite indefinida-
mente hasta que uno de los jugadores se equivoca. El juego va

acompafado de una cancion que da al movimiento una estética
particular.

Observaciones

Se pueden realizar competiciones entre parejas. Para aumentar la dificultad se puede
sumar un nuevo salto antes de realizar la secuencia, o bien dar a los jugadores mas
tiempo para pensar, comenzar con cuatro saltos y terminar con uno en cada rotacion,
hasta conseguir hacer perder el ritmo al compafero.
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“Cheia” MOZAMBIQUE |0/ i~
o Lo oo
Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Alrededor de un cuadrado.
Material Tres pelotas blandas y siete conos, uno de ellos de dife-
rente color.
Descripcion

Se forman dos equipos de ocho a doce jugadores. En un terreno de 20 x 20 m se dis-
tribuyen seis conos iguales y se coloca uno de diferente color en el centro. Un juga-
dor del equipo (A) se coloca al lado del cono central. El resto de jugadores del equipo
esperan su turno. Alrededor del perimetro de juego se situan los jugadores del equi-
po (B). El jugador central tiene que recoger los conos, de uno en uno, y depositarlos
encima del cono central, evitando que los jugadores del equipo (B) le impacten con los
balones. Si no es alcanzado por ninguna pelota, consigue un punto, y otro jugador de
su equipo lo reemplaza. En caso contrario, queda eliminado. Los equipos se inter-




JUEGOS MULTICULTURALES

cambian las posiciones cuando todos los jugadores de uno de
ellos haya intentado apilar los conos. Si el jugador central consi-
gue atrapar la pelota sin que caiga en el suelo, puede lanzarla lo

mas lejos posible con la intencién de ganar tiempo. No supone la
eliminacion de un jugador el hecho que un balén impacte en el
cono. Por ello puede utilizarse como defensa. Si la pelota queda “muerta” dentro del
terreno del juego, el equipo que se encuentra en el exterior puede entrar a recogerla
y volver a lanzarla siempre fuera de sus limites. Gana el equipo que mayor nimero de
puntos consiga en una ronda.

Observaciones

Para familiarizarse con el juego es mejor introducir los balones de uno en uno. En su
origen el juego consistia en situar en el centro del terreno una botella vacia y un mon-
ton de arena al lado. El objetivo del mismo era rellenar la botella con la arena del sue-
lo evitando los impactos de la pelota, siguiendo el resto del juego la misma dindmica
descrita. Se ha considerado conveniente adaptar los materiales a los espacios de jue-
go de los centros educativos... jque por desgracia acostumbran ser de cemento!




JUEGOS DE AFRICA

MOZAMBIQUE

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Una pelota blanda.

Descripcion

Dos equipos de seis jugadores se sitlan en un terreno rectangular. Uno de los equipos
(A) se subdividira en dos grupos y se colocan detras de las lineas de fondo del terre-
no. El otro equipo (B) queda a la espera fuera del terreno de juego, a excepcion de uno
de los participantes que se coloca en su interior. El equipo lanzador (A) debe tocar con
el baldn al jugador del equipo contrario, que intenta esquivarlo sin salir de los limites
del terreno. Si la pelota toca al jugador y cae al suelo, es eliminado y sustituido por
otro de su equipo. No obstante, si logra coger la pelota sin que caiga al suelo, su equi-
po suma cinco puntos, volviendo la pelota al equipo lanzador. Los puntos se van su-
mando y los equipos cambian sus posiciones cuando todos los jugadores del equipo
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JUEGOS MULTICULTURALES

(B) han sido tocados. El juego finaliza cuando los miembros de
los dos equipos han sido eliminados, ganando el equipo que mas
puntos consiga.

Observaciones

Se puede acortar el tiempo del equipo lanzador para dar mas agilidad y rapidez al jue-
go. En este caso, si una vez transcurridos dos minutos el equipo lanzador no ha toca-
do al jugador del equipo contrario, éste consigue igualmente cinco puntos y es rele-
vado por otro jugador de su mismo equipo.

Existen otras modalidades muy conocidas de este juego, siendo una de las mas utili-
zadas el juego de Matar (Espafia. Europa), en el cual el rectangulo de juego se divide
en dos mitades iguales, situdndose cada equipo en su mitad del campo. Los jugado-
res que son eliminados se sittan detras de la linea del rectangulo, en el campo opues-
to a su equipo.

Una vez interiorizada la dinamica, introducir dos o mas pelotas, dando de esta mane-
ra mucha mas movilidad al juego.
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“Labirinto” MOZAMBIQUE

El laberinto

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Tres piedras por pareja, tiza.
Descripcion

Se dibuja en el suelo un laberinto tal y como muestra la ilustracion, situando en la li-
nea de salida dos piedras diferentes. Los jugadores se colocan uno delante del otro.
Uno de ellos esconde una tercera piedra, mas pequefia, en una de sus manos, pre-
sentandolas a su adversario que debe averiguar en que mano se encuentra. Si lo acier-
ta, mueve su piedra del suelo hasta el préximo angulo y se repite la accion. En caso
contrario, es la piedra de su contrincante la que avanza hasta el angulo. El procedi-
miento se va repitiendo hasta que una de las piedras llegue al tltimo angulo. El juga-
dor que consigue llegar primero obtiene un punto. El juego se vuelve a reanudar, pe-
ro en este caso la piedra la esconde el otro participante. Gana quien obtenga antes
cuatro puntos.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Maleua MOZAMBIQUE

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Dos conos, cuatro picas o bastones y dos pafiuelos.
Descripcion

Una vez distribuidos los jugadores en dos equipos, se elige de cada uno a un jugador,
al cual se le vendan los ojos con un pafuelo. Los componentes de cada grupo se si-
t0an, en una hilera, detras de la linea de fondo, de un terreno rectangular de 12 x 6
m. En cada parte del campo de juego se coloca de pie una pica o baston, fijado en el
suelo con un cono. Los jugadores con los ojos vendados deben conseguir, antes que
su adversario, derribar la pica sostenida por el cono, golpeandola con otra pica que
manejan en su mano. A esta dificultad se afiade el hecho de que tienen que lograrlo
hallandose en campo contrario. Sin embargo, para facilitar la tarea, los miembros de
cada equipo pueden dar las oportunas consignas verbales al jugador de su equipo con
el fin de orientarlo en el terreno. Cuando un jugador logra derribar la pica, obtiene un
punto para su equipo. El juego finaliza cuando todos los jugadores han tenido ocasion
de probar su destreza. Gana el equipo que alcanza mayor nimero de puntos.

Observaciones

Se puede intentar formando cuatro equipos distribuidos en cada lado de un terreno
cuadrangular. En cada partida acttan cuatro jugadores a la vez con lo cual la confu-
sién y el griterio aumentan. Suerte!
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“My god” MOZAMBIQUE

iDios mio!

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Una pelota pequefia y ocho latas.
Descripcion

Los participantes se reparten en dos equipos de ocho a doce jugadores. Se colocan las
latas en el centro del campo. El equipo lanzador (A) se subdivide en dos grupos, si-
tuandose en los extremos opuestos del terreno de juego a una distancia de 5 m de las
latas. El equipo (B) que “esquiva” coloca a dos jugadores al lado de las latas, mientras
los restantes esperan su turno para jugar.

Los jugadores del equipo (A) se van pasando la pelota de un lado a otro. Al tercer pa-
se comienza el juego. Mientras el equipo (B) intenta apilar las latas, el equipo (A) pro-
cura tocar a los dos jugadores adversarios. Cada vez que el equipo (B) consiga apilar
las latas, uno de los jugadores pasa la pierna por encima de las latas y grita: “{My
God!", dando al mismo tiempo una patada a las latas para tumbarlas, lo que supone
un punto para su equipo, volviendo a comenzar a apilarlas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Cuando tocan a un jugador es sustituido por otro de su equipo %a LGS

%
que espera su turno, continuando el juego hasta que todos los ju-
gadores del equipo hayan sido eliminados. En este instante se in-

v
tercambian las posiciones de juego. Si uno de los jugadores que
apila las latas consigue coger la pelota sin que ésta caiga al sue-
lo, debe lanzarla cuanto mas lejos mejor, obteniendo de esta manera mas tiempo pa-
ra apilar las latas mientras el equipo atacante va a buscar la pelota.
El juego finaliza cuando todos los jugadores han sido tocados, ganando el equipo que
mas puntos haya obtenido. La practica mas usual es no contar los puntos, intentando
cada equipo mantenerse el mayor tiempo posible en la posicion de “apiladores”.

Observaciones ]

Existe una variante denominada Santora o Ndodo (Mozambique. Africa). En este caso
todos los jugadores se sitan en el terreno de juego, sin limites de campo ni jugado-
res. Cada vez que un equipo consigue apilar las piedras (no se utilizan latas en esta
variante), uno de los jugadores que haya sido eliminado vuelve al terreno de juego. El
juego puede finalizar contando los puntos que hayan conseguido cada equipo trans-
currido un tiempo determinado.

Juegos parecidos son Pittu grem (Pakistan. Asia), Seba Tizra (Libano. Asia) y Las Siete
piedras (Venezuela. América).
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“Negacao de imposto” MOZAMBIQUE

El recaudador de impuestos

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie dentro de un circulo.
Material Sin material.

Descripcion

En un terreno rectangular de 40 x 20 m se trazan dos circulos, uno en cada campo, de
7 m de diametro. Unos de los jugadores, ha sido escogido para realizar el papel de “si-
paio” (recaudador de impuestos), el cual debe pillar al resto de jugadores. El “sipaio”
se sitla dentro de un circulo y los demas, “los habitantes de la poblacidn”, en el otro,
estableciéndose entre ellos el siguiente didlogo:

Sipaio: - jAmigos mios, venid aqui!
Poblacion - {Tenemos miedol.

Sipaio - iMiedo de qué?

Poblacién -iDe los impuestos!.

Sipaio - jPodéis venir sin preocuparos!

A continuacion los jugadores salen del circulo y el “sipaio” los persigue intentando to-
carlos. Los jugadores se refugian entrando en el circulo donde estaba “el sipaio”. Los
que hayan sido pillados se convierten en “recaudadores” y juntamente con el “sipaio”
se instalan en el circulo que ocupaban “los habitantes de la poblacion”. En sucesivas
partidas aumenta el nimero de “recaudadores” y disminuye el de “la poblacién”. El
juego finaliza cuando todos han sido cogidos.

Observaciones
Debido a que los juga-
dores salen del circulo
en diferentes direccio-
nes, conviene adver-
tirles antes de iniciar
el juego sobre el peli- «
gro de colisionar con " "
los companeros.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pondas MOZAMBIQUE

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Veinte latas y una pelota.

Descripcion

Una vez distribuidos los jugadores en dos equipos de cuatro a seis jugadores, cada
uno de ellos se coloca detras de la linea de fondo de un terreno rectangular de 10 x 6
m. Cada equipo coloca encima de la linea de fondo un total de diez latas distribuidas
equitativamente. El juego consiste en intentar derribar las latas del equipo contrario
lanzando una pelota de reducidas dimensiones. La pelota es lanzada alternativamen-
te por uno y otro equipo. El equipo que consigue tirar las latas de su adversario gana.
El juego puede realizarse acordando previamente un determinado nimero de parti-
das, al término de las cuales vence el equipo que obtenga mas puntos.

Observaciones

Se puede jugar aumentando el nimero de pelotas, hasta un maximo de una por juga-
dor. También hay que tener en cuenta que la distancia desde la cual se efecttan los
lanzamientos pueden variar en funcion de la destreza de los participantes.

Otro juego parecido es el de Talbat (Sahara. Africa).
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Siruma MOZAMBIQUE

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En fila y distribuidos por el campo.
Material Sin material.

Descripcion

Se forman dos equipos de igual nimero de jugadores. El terreno de juego es un rec-
tangulo de 20 x 10 m, dividido longitudinalmente en dos partes iguales y transversal-
mente por lineas equidistantes, separadas unos 2 m, en nimero igual al de jugadores
de un equipo. Una vez determinado a suertes qué equipo para, por ejemplo, el equipo
(A), cada uno de sus miembros se sitla en una de las lineas transversales. Los jugado-
res del otro equipo (B) se disponen en fila fuera del rectangulo de juego, delante del pri-
mer jugador del equipo (A). El juego se inicia cuando un jugador del equipo (B) da una
palmada en la mano a un jugador del equipo (A). A continuacion tiene que atravesar el
espacio, en sentido longitudinal, sin ser tocado por los jugadores del equipo (A), que
Unicamente pueden moverse desplazandose a lo largo de la linea transversal en la que
estan situados, a excepcion del primer jugador, que ademas de moverse por su linea
transversal puede deslizarse a lo largo de la linea longitudinal. Una vez han cruzado el
terreno todos los jugadores del equipo (B), se cambian las posiciones. Cada jugador
que consigue ir de un extremo a otro sin ser tocado por sus adversarios consigue un
punto para su equipo. Gana el equipo con mayor niimero de puntos.

Observaciones
Un jugador no puede pillar si sale de la linea asignada.
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Tlhuva Holwana

MOZAMBIQUE

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Un carton de 40 x 20 cm y una pelota de tenis de mesa.
Descripcion

Se delimita un terreno de 15 m de largo, marcando en cada uno de los extremos una
linea, detras de la cual se situan cinco o seis jugadores de cada equipo. En uno de los
extremos, se coloca un trozo de carton y una pelota de tenis de mesa. Un jugador del
equipo contrario tiene que desplazarse en cuclillas, colocar la pelota encima del car-
ton y manteniendo el equilibrio regresar a su campo sin que la pelota caiga en el sue-
lo. Una vez finalizado el trayecto, sera un jugador del equipo contrario quien realice
la proeza y asi sucesivamente. Cada vez que se consigue efectuar el recorrido se ga-
na un punto. El juego termina cuando todos los jugadores han realizado el recorrido.
Gana el equipo que mas puntos logre.

Observaciones

En muchas culturas los participantes no se preocupan por la puntuacion. El juego ter-
mina después de haber pasado un rato divertido.
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JUEGOS DE AFRICA

Matangululu NAMIBIA

El juego del melon

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En dos hileras detras de dos circulos.
Material Diez pelotas, dos cestas, tiza.
Descripcion

Dos equipos de cuatro jugadores dibujan dos circulos de 1m de didmetro cada uno y
separados unos 5 m, depositando en el interior de cada circulo un cesto con cinco pe-
lotas. Cada equipo destina un jugador para ocupar el circulo. El juego consiste en lan-
zar las pelotas del cesto al jugador contrario sin que éste pueda salir del circulo. El res-
to de jugadores se sitlian detrds del circulo contrario con el propésito de recoger las
pelotas lanzadas lo mas rapido posible para devolverlas al cesto de su lanzador, faci-
litando con ello la posibilidad de efectuar un mayor nimero de lanzamientos. Trans-
currido 1 minuto de juego, entra en el interior del circulo otro compafiero con la in-
tencion de realizar la misma operacidn, y asi sucesivamente hasta pasar todos los ju-
gadores. Una vez finalizada la ronda, se contabilizaran los puntos conseguidos por ca-
da equipo. Gana el equipo que haya conseguido un mayor nimero de impactos.

Observaciones
Originariamente, los lanzamientos se realizaban con melones, cuyo impacto provoca-
ba fuertes risas entre los guerreros para ver cual de ellos era mas habil.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Matha Kisana RUANDA

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.
Material Cincuenta frutos secos y una nuez.
Descripcion

Entre cuatro y seis jugadores escarban un pequefio agujero en el terreno y colocan en
su interior cincuenta frutos secos. Por turnos, uno de ellos tiene que sentarse al lado
del hoyo. Sus compafieros se colocan a su espalda, detras de una linea situada a 20
m de distancia. El lanzamiento de la nuez al aire por parte del que esta sentado indi-
ca el inicio del juego, extrayendo con una sola mano, y en repetidas veces, el mayor
nimero de frutos secos, mientras el resto de jugadores tienen que salir corriendo pa-
ra tocarle la espalda lo antes posible. En ese instante se detiene el juego y se efectlia
el recuento de los frutos que hay dentro y fuera del agujero. Si hay menos en su inte-
rior, el préximo jugador de la ronda pierde su turno.
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JUEGOS DE AFRICA

Dagnach SAHARA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Dos latas de refresco.
Descripcion

Se juega en parejas. Cada jugador dispone de una lata de refresco. El jugador que co-
mienza el juego (A) lanza su lata a una distancia de 3 6 4 m. Su compafero (B) inten-
ta golpear la lata con la suya. Si lo consigue, suma un punto, continuando el juego
desde el lugar en el que se encuentren las latas. Si el jugador (B) falla el lanzamiento,
reinicia el juego. Es necesario determinar con anterioridad el nimero de lanzamientos
a realizar o bien la linea de llegada de las latas, cuya distancia es de 10 a 15 m. Una
vez finalizada la partida, el jugador ganador se queda uno de los objetos acordados
con anterioridad, generalmente canicas.

Observaciones
iRecordad que las latas deben estar vacias!
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JUEGOS MULTICULTURALES

Kbaiba SAHARA

Edad De 10 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Una pelota por cada grupo de cuatro participantes.
Descripcion

Cuatro jugadores forman dos parejas sorteando cual sera la posicion inicial de cada
uno de ellos, jinete o caballo. Una vez diferenciados los papeles, los caballos se que-
dan quietos mientras los jinetes montan encima de ellos, intentando pasarse una pe-
lota entre los dos jinetes. En el caso de que la pelota caiga al suelo, los caballos suel-
tan a sus jinetes y salen corriendo hasta llegar a un punto del espacio determinado,
evitando ser tocados por la pelota que les lanzan los jinetes. Si la pelota toca a uno de
los caballos, se reinicia el juego con los mismos papeles, en caso contrario los jinetes
pasan a ser caballos. Ganan el juego los jinetes que mas veces consigan pasarse la pe-
lota sin que caiga al suelo.

Observaciones
Es posible aumentar el nimero de parejas.
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JUEGOS DE AFRICA

Taakub SAHARA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Una pelota, tiza.
Descripcion

Se traza un circulo de 4 6 5 m de diametro. Un jugador se coloca en su interior, mien-
tras los otros dos se sitlian en el exterior. El jugador central siempre debe mantener
un pie en contacto con el circulo. Los jugadores del exterior se pasan la pelota con las
manos. Si el jugador central consigue interferir su trayectoria, se cambian los papeles
con el jugador que haya errado el lanzamiento. Los lanzamientos nunca pueden so-
brepasar la altura del jugador del circulo. Si un jugador exterior no recoge correcta-
mente la pelota, ocupa la posicion central.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Talbat SAHARA

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En dos hileras paralelas y separadas.

Material Diez latas de refrescos, dos botellas de plastico, seis pe-

lotas de tenis.

Descripcion

Se forman dos equipos de tres jugadores cada uno. Se sitla un equipo delante del otro
separados entre 6-8 m. En medio de los dos equipos se colocan diez latas alineadas,
y delante de éstas, a unos 40 cm, se coloca una botella de plastico por banda.

Los dos equipos inician el juego al mismo tiempo, que consiste en derribar la botella
y las latas con las pelotas de tenis. En primer lugar se tiene que conseguir tirar la bo-
tella de delante. Después se puede lanzar a las latas, siempre comenzando por la si-
tuada en la derecha de cada equipo. Los jugadores deben volver a colocar correcta-
mente las latas que hayan derribado antes de tiempo.
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JUEGOS DE AFRICA

Observaciones
Se puede efectuar el lanzamiento por el aire o rodando por el sue-
lo. En lugar de colocar las latas paralelas a los equipos, se pueden

colocar en dos filas perpendiculares separando la botella unos 50
cm de las latas. Otra variante seria alinear las latas para cada equipo, evitando la con-
funsion que supone los lanzamientos de ambos equipos. En este caso es necesario la
colaboracion de un observador que determine las incorrecciones y aciertos de los
equipos. Existe una variante muy creativa que consiste en adaptar el juego de “Hun-
dir la flota”, pero en este caso los diferentes navios estan representados por latas, que
cada equipo distribuira por su espacio de juego, siguiendo la misma dinamica en los
lanzamientos. En este caso, cada uno de los equipos tiene que destruir la totalidad de
|a flota de sus adversarios. )

Otro juego parecido es el de Pondas (Mozambique. Africa).




JUEGOS MULTICULTURALES

Garcétanbolilaye SENEGAL

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion En dos hileras paralelas.
Material Sin material.
Descripcion

Un par de grupos de diez a quince jugadores se disponen en dos hileras separadas
por una linea trazada en el suelo. Cada jugador intenta que el jugador que tiene de-
lante suyo atraviese la marca. Si ello sucede, queda hecho prisionero en el campo con-
trario, mientras que el jugador que ha logrado capturarlo puede ayudar a cualquier
compaiiero que se encuentre en dificultades, cogiéndolo por la cintura formando una
pequefa cadena.

Observaciones
Es muy semejante al juego denominado “Chak-ka-yer” (Tailandia. Asia). Los compo-
nentes de un equipo representan a los buenos espiritus, mientras que los del otro
bando son los malos espiritus. Los buenos espiritus pueden colaborar y ayudarse en-
tre ellos; por el contrario, los malos espiritus no son

capaces de cooperar entre ellos y Unica-

mente pueden atraer al adver-
sario hacia su campo mediante la
accion individual. El juego fi-

naliza cuando todos los
jugadores forman parte de o
un mismo equipo.

Otra modalidad parecida es el
juego de Gargué (Senegal.
Africa).
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JUEGOS DE AFRICA

SENEGAL

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En dos hileras paralelas.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se distribuyen en dos grupos que se colocan en hilera detras de unas
lineas, separadas una de otra entre 5y 10 m. Un jugador de cada equipo acude al cen-
tro del terreno de juego. A una sefal facilitada por el animador, tienen que intentar
arrastrar al adversario hasta la linea de su equipo, el cual queda hecho prisionero. Ga-
na el equipo que consiga mayor niimero de prisioneros.

Observaciones )
Otra modalidad parecida es el juego de Garcétantolilaye (Senegal. Africa).
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JUEGOS MULTICULTURALES

SENEGAL

Sa sa ding bolong ba

Edad De 8 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

En el interior de un circulo de 5-7 m de didmetro se introduce un jugador escogido a
suerte. En su periferia, cuatro jugadores vigilan al prisionero para evitar que sea toca-
do por cualquier jugador de campo. Quien lo consiga pasa a ocupar el puesto de pri-
sionero y éste, a su vez, el de guardian. Si un jugador de campo es alcanzado antes de
que logre tocar al prisionero, queda eliminado del juego hasta que éste sea liberado.
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JUEGOS DE AFRICA

Sakharou di euré diel SENEGAL

Edad De 12 a 16 afos.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

En grupos de tres jugadores, dos de ellos se sitdan hombro con hombro colocando,
cada uno de ellos, sus manos entrelazadas detras de la espalda a la altura de la cin-
tura. El tercer jugador debe subirse encima colocando un pie en las manos de cada ju-
gador.

Una vez situados en esta posicion, se realizan carreras entre los diferentes grupos de
participantes.

Observaciones

Es conveniente, antes de iniciar las carreras, que cada trio realice diversos desplaza-
mientos por el espacio de juego. jCambiar las posiciones para que todos puedan ex-
perimentar el placer de contemplar el mundo desde las alturas!
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JUEGOS MULTICULTURALES

SENEGAL

Edad De 10 a 16 afos.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

El juego se desarrolla en grupos de seis jugadores. Uno de ellos hace el papel de “ca-
mello” y se coloca en quadrupedia. Otro jugador, el guia, es el encargado de prote-
gerlo, debiendo mantener siempre una mano en la cabeza o en los hombros del ca-
mello. Cuando grita: “seival’, el resto de jugadores también gritan “seival” e intentan
tocar al camello. En el primer toque que reciba el camello, éste tiene que decir:
“ibénéy!”; en el sequndo, “imiarey!”, y en el tercero “imbole!”. A partir de este momen-
to, los asaltantes persiguen al guia, que debe intentar llegar hasta el establo. Quien es
tocado por la mano libre o el pie del defensor pasa a ejercer el papel de camello y és-
te, a su vez, de guia.
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JUEGOS DE AFRICA

Diketo SUDAFRICA

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Una piedra pequefia por jugador y de ocho a diez para po-

ner en el agujero.

Descripcion

Se juega entre cuatro y seis jugadores. Una vez realizado un agujero en el suelo, de-
nominado “sekhudu’, se introducen en él entre ocho y diez piedras. Antes de iniciar
el juego, se decide el nimero de partidas que se van a realizar, normalmente diez, y
cual de las dos manos, izquierda o derecha, debera ser utilizada para lanzar y recoger
las piedras. Cada vez que un jugador gana una ronda, efectlia una marca en el suelo,
siendo vencedor el primero que consiga diez en su marcador. Una vez establecido el
turno de lanzamiento, el primer jugador coge su piedra, llamada “moketo”, lanzando-
la al aire. Mientras esta en el aire tiene que recoger del agujero dos 0 mas piedras y
dejarlas en el suelo, antes de recoger de nuevo la piedra lanzada. A continuacion repi-
te el procedimiento hasta que Unicamente quede una piedra en el agujero. La tltima
piedra es sacada del agujero para efectuar una vuelta completa a su alrededor, em-
pleando para ello seis tiradas de “moketo”. Para finalizar la ronda, el jugador lanza su
piedra al aire y tiene que recogerla encima del dorso de su mano, colocandola encima
del agujero. Cuando un jugador se equivoca pierde su turno.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Dithwai SUDAFRICA |~

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Entre diez y quince piedrecillas por jugador.
Descripcion

Se juega en la arena entre tres y cinco jugadores. Cada uno de ellos dispone de diez a
quince piedrecillas de un mismo tamafo y similar tonalidad, que deben ser colocadas
encima de una pequefia montafia de arena (“lesaka”) que forman con sus manos. Se
establece el turno, y a quien le ha tocado en suerte empezar, cierra los ojos mientras
el resto de jugadores le cogen una piedrecilla de su montdn para colocarla en sus res-
pectivos monticulos. Cuando finalizan la operacion exclaman: “El re un thopa del di”,
es decir: jcapturado!, y el jugador abre sus ojos e intenta identificar sus piedras. Si tie-
ne suerte y las distingue, puede recuperarlas, de lo contrario las pierde. Cuando al-
guna piedra es reconocida, pasa el turno al proximo jugador; si no, se repite el pro-
cedimiento.

Observaciones
Este juego desarrolla la percepcion visual para reconocer un objeto determinado den-
tro de un conjunto de objetos similares. De hecho, el juego ejercita en la practica de
un procedimiento idéntico, que deben emplear nifios y adolescentes

de sociedades ganaderas para distinguir los miembros pertene-

cientes a su propio reba-
fio, cuando los animales
son mezclados con el de
otras cabafias ganaderas.

ELRE UN
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JUEGOS DE AFRICA

“Leopard Trap”

La trampa del leopardo

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Entre todos los jugadores se escoge a dos para que formen un puente asiéndose am-
bos de los antebrazos. El resto de jugadores forman un circulo y empiezan a correr
pasando por debajo del arco formado por la pareja, “el ledn y el leopardo”, mientras
cantan la siguiente cancion:

“El ledn y el leopardo, el ledn y el leopardo, dos cazadores nocturnos.

El ledn y el leopardo, el ledn y el leopardo, atrapan a su presa”.

Cuando la cancion finaliza, “el ledn y el leopardo” se sueltan de las manos y cada uno
de ellos tiene que atrapar a algtn jugador. Cuando ello sucede, los dos jugadores pi-
llados forman otra pareja de “ledn y leopardo”. La cancidn se repite de nuevo y los
cuatro jugadores intentan alcanzar a cuatro nuevos jugadores. El juego finaliza cuan-
do todos los participantes han sido cogidos por “los leones y los leopardos”.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Giant’s House” TANZANIA

La casa del gigante

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Entre todos los participantes se elige a uno para que dirija el juego. El resto de juga-
dores forman grupos de cuatro a seis miembros. Cada grupo escoge una esquina del
espacio de juego, hasta la que deben desplazarse durante el transcurso del juego. La
totalidad de jugadores se cogen de las manos y forman un circulo alrededor de quien
dirige, mientras le cantan: “ve a la casa del gigante y dinos lo que veas”. Entonces el
animador dice el nombre de un objeto o un animal, por ejemplo: “jhe visto una ser-
piente!”, y los jugadores, por grupos, acuden a las esquinas designadas para repre-
sentar la figura de una serpiente. El animador escoge a un nuevo jugador para que lo
reemplace, del grupo que mejor haya realizado su representacion.
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JUEGOS DE AFRICA

Usione

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

cia el juego.

Observacione

TANZANIA q« ' 

De 3 a 8 afos.
10 minutos.
Libre disposicion.
Un pafuelo.

S

Evitar dar empujones y zarandeos a quien para.

N
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Entre todos los jugadores se escoge a uno para que pare y se le vendan los ojos con
un pafuelo. Los demas participantes intentan despistarlo, se le acercan, lo tocan...
mientras él intenta coger a alguno. Cuando consigue atrapar a un jugador, éste reini-
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JUEGOS MULTICULTURALES

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Cada grupo en su campo.
Material Sin material.
Descripcion

Se forman tres subespacios rectangulares dentro de un terreno de 40 x 20 m. El area
central es mayor que las restantes. Entre todos los participantes escogen a dos, uno
para representar el papel de gallina y el otro para ejercer de halcon. El resto de juga-
dores adoptan el papel de pollitos. La gallina se situa en un extremo del terreno y los
pollitos en el campo contrario. En el rectangulo central se coloca el halcon dispuesto
a la caza. Cuando la gallina exclama: “pollitos venid aqui”, éstos empiezan a correr, in-
tentando llegar hasta el area de la gallina. El halcon procura, sin salirse de su espacio,
coger el mayor numero posible de pollitos. Cuando uno de ellos es atrapado, sale fue-
ra del juego.

Observaciones

También existe la posibilidad, si el grupo de pollitos es muy numeroso, de que cuan-
do un pollito es cogido por el halcdn, se convierta también en dicho animal y lo ayu-
de en las capturas.
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JUEGOS DE AFRICA

Azingorotui-Azinganga

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion En dos hileras en un extremo del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores se distribuyen por parejas una al lado de la otra en un extremo del
terreno. Uno de los compafieros de la pareja se coloca en cuadrupedia y el otro se
sienta encima de él. Cuando el dinamizador del juego da la sefal de inicio, el jugador
que esta sentado empieza a hacer cosquillas a su compafero que debe recorrer una
distancia de 6 m sin derrumbarse debido a las cosquillas que le va haciendo durante
todo el trayecto su pareja. Si lo consigue, en la siguiente jugada se cambian los pape-
les, en caso contrario debera volver a intentarlo.

Mientras realizan el juego los jugadores van cantando: “Azingorotui-Azinganga” ;Qué
le pasa a la arafia que ya no anda?

Observaciones
iYa podéis correr, si no queréis morir de risal
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Antilope, EI”

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

En un terreno de juego de dimensiones similares a las de un campo de tenis, se esco-
ge a uno de los participantes para realizar el papel de antilope, con la intencion de in-
tentar atrapar al resto de jugadores. Cada vez que un jugador es atrapado grita: “jan-
tilope!”, dando a entender a sus compaferos que a partir de este momento también
ayudara en la persecucion. El juego contintia hasta que todos los jugadores estén atra-
pados.

En la posicion inicial, el antilope debe situarse en uno de los extremos del campo,
mientras sus compafieros se distribuyen en el campo opuesto.

Observaciones
Los jugadores atrapados se pueden diferenciar con petos.
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JUEGOS DE AFRICA

“Simba y el antilope”

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En varias hileras paralelas.
Material Sin material.

Descripcion

Se distribuyen los papeles del juego entre los participantes. Simba (ledn) es el depre-
dador y el antilope representa la presa. El resto de jugadores se sittan el hileras para-
lelas de cinco jugadores dandose las manos. A una sefial del dinamizador del juego,
Simba empieza a perseguir al antilope que debe escaparse de éste pasando entre las
hileras, y cuando grita “iCambio!” los jugadores se sueltan de las manos y efectlian un
giro de 90° hacia su derecha, volviendo a cogerse de las manos del nuevo comparie-
ro y formando una nueva hilera. A otra sefial de cambio regresan a la posicion inicial,
formandose de esta manera hileras en sentido longitudinal o transversal segun el gi-
ro de 90° realizado, provocando la desorientacion del depredador y su presa. En el
momento en que Simba consigue atrapar al antilope se cambian los papeles del jue-
go. En caso contrario, y transcurrido un tiempo prudencial, se asignan dos nuevos ju-
gadores.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Snake”

La serpiente

ZAMBIA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Sentados en filas.
Material Sin material.
Descripcion

Se forman dos o mas equipos de cinco jugadores cada uno sentados en el suelo y
agarrados todos por la cintura. Cada uno de los equipos se sitlla en un angulo del te-
rreno de juego. El animador (gacela) se dispone en el centro del terreno de juego. A
una sefial convenida, todos los grupos deben desplazarse por el suelo simulando los
movimientos sigilosos de una serpiente hasta llegar al lugar de la gacela con la finali-
dad de cazarla. La gacela puede moverse lentamente con el fin de equilibrar la con-
tienda.

Observaciones

Las serpientes no pueden poner las manos en el suelo para desplazarse, solo pueden
utilizar los movimientos sincronizados del grupo.
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JUEGOS DE AFRICA

“Pez, EI’ ZIMBABWE

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Un cono, una pica y un pafuelo.
Descripcion

Entre seis y ocho jugadores se distribuyen alrededor de un circulo de 2 m de didme-
tro, en medio del cual se sitlla un cono que sostiene una pica. Encima de ésta se co-
loca un pafuelo (“el pez”) que sera vigilado por otro jugador. Los jugadores del circu-
lo tienen que intentar coger “el pez” y sacarlo del circulo sin que el guardian los toque.
En caso de ser tocado, el jugador queda eliminado. Gana el jugador que logra apode-
rarse del pafiuelo, pasando a ejercer de guardian en la nueva partida.

Observaciones

Un juego tradicional llamado Borkum Topa (Irdn, Asia) es muy parecido. Se distribuyen
cinco jugadores alrededor de un circulo de 3 m de didmetro. Un jugador que actta de
guardian defiende, manteniendo como minimo un pie dentro del circulo, una pelota o
una lata que los demas participantes intentan sacar a patadas de su interior. Quien lo
consigue pasa a defender.




Esta pdgina dejada en blanco al propaosito.



CAPITULO 2

JUEGOS DE AMERICA




Esta pdgina dejada en blanco al propaosito.



JUEGOS DE AMERICA

INDICE DE JUEGOS DEL CONTINENTE SEGUN LOS PAISES

Pais Nombre Pagina
Argentina
Caza, La 107
Gata parida 108
Mancha, La 109
Mantequilla 111
Brasil
iGosta dos seus vizinhos? 112
Joao Palmada 113
Canada
Ajutatut 114
“Barrer con la escoba” 115
Muk 116
Mush-mush 117
“Transportar el aguila” 118
Chile
Pallana, La 119
Pezcadito, El 120
Colombia
Angel y el diablo, El 121
Limonada, La 123
Monigote, El 124
Perritos, Los 125
Pico, Pico, Melorico 126
Vendado, El 127
Cuba
Venconmigo, El 128

103



JUEGOS MULTICULTURALES

Pais Nombre Pagina
Ecuador
Siete loco, El 129
EE UU
A, my name is Alice 130
Aheyo 131
Blankey 132
Categories 133
Fizz-buzz 134
Géd-gd-dd-yan’-duz 135
Head of the class 136
“Juego de la manopla, EI" (Alaska) 137
“Lanzar al aire un palo en forma de V” 138
Mocasin game 139
Sadak 140
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JUEGOS DE AMERICA

Caza, La ARGENTINA g
g,

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores del circulo se van numerando del uno al tres sucesivamente, represen-
tando el papel de zorros. Los jugadores del centro del circulo representan al cazador
y al perro. Cuando el cazador pronuncia un niimero cualquiera, todos los zorros que
tengan dicho nimero saldran corriendo hasta una marca determinada situada a una
distancia de 12 m del circulo, para volver rapidamente a éste. Mientras, el perro debe
perseguirlos. En caso de tocar a alguno de los zorros se cambian los papeles. El caza-
dor pasa a perro, el perro a zorro y el zorro a cazador. En caso contrario se repite la
misma accion variando los nimeros.

Observaciones
Si se juega con un gran nimero de participantes, se pueden colocar dos perros.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Gata parida

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

Observaciones

0 acera.

e
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ARGENTINA

De 8 a 12 afios.

5 minutos.

En hilera de espaldas a una pared.
Sin material.
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Los participantes, no menos de cinco, se colocan de espaldas a una pared, codo con
codo. A la sefal del dinamizador, empiezan a empujar hacia el centro de la hilera, pa-
ra que el compaiiero que no resista la presion salga de la misma.

Una variante de este juego es el denominado Sacar nuches (Venezuela. América), don-
de se realiza la misma accion pero en este caso los jugadores se sientan en un banco
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JUEGOS DE AMERICA

Mancha, La ARGENTINA A
& L

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Sin material.

Descripcion

Juego de difusion universal con infinidad de variantes:

“Mancha venenosa, La". Un jugador pilla a los demas. Cuando el que inicia el juego to-
ca a un compafiero éste se salva, y el jugador tocado debe pillar al resto corriendo con
una de las manos apoyada en la parte del cuerpo en que le han tocado. Y asi sucesi-
vamente.

“Mancha pelota, La". El jugador que la para tiene que tocar al resto de participantes
con una pelota. Los jugadores tocados son eliminados.

“Mancha por tiempos, La”". Se trata de tocar a la mayor cantidad de jugadores en el me-
nor tiempo posible. Los jugadores se dividen en dos equipos; por turnos, se deben co-
locar unos dispersos por el campo y otros en hilera. Los jugadores van saliendo de
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JUEGOS MULTICULTURALES

. . . W A e
uno en uno, con el objetivo de pillar a alguien y volver. En caso V‘%@f e
de no pillar a nadie, pueden regresar. Una vez ha participado to- g“
do el equipo, el dinamizador anota el tiempo y los puntos conse- b0,

guidos y deja paso al siguiente grupo.

“Mancha hielo, La". Un jugador es el sol y el otro el hielo; el resto
de los participantes se dispersan por el terreno. El sol derrite a los jugadores, que se
sentaran en el suelo, y el hielo los vuelve a la normalidad.

“Mancha pared, La". Los perseguidos tratan de evitar ser tocados apoyando una parte
de su cuerpo en la pared.

“Mancha sentada, La". Los perseguidos se salvan de ser tocados si consiguen sentar-
se a tiempo.

“Mancha socorro, La". El jugador en peligro debe dar la mano a otro jugador para evi-
tar ser tocado.

“Mancha entrega, La". El que la para sélo puede tocar al participante que tiene el pa-
fiuelo; éste debe pasarlo a otros para evitar ser tocado.

Observaciones

La mancha tiene su origen en el antiguo derecho de los criminales perseguidos de pe-
dir asilo en las iglesias, que al entrar en una de ellas clamaban: “a la iglesia me llamo”
y s6lo podian ser sacados con licencia de las autoridades eclesidsticas.

Para conseguir mas accion en el juego, es mejor colocar a dos o mas jugadores que la
paren.

jAnimate a encontrar mas variantes!
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JUEGOS DE AMERICA

Mantequilla ARGENTINA Y
& L

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En cuatro filas en las esquinas de un cuadrado.

Material Sin material.

Descripcion

Se forman cuatro grupos de participantes que representan las cuatro esquinas de la
plaza. Cada uno de los grupos se coloca en fila con un ndmero igual de compaferos,
menos en uno que debe haber uno mas en la cola, representando la “Mantequilla”. En
la parte central del campo se sitlia otro jugador que representa el “Comprador”. Este
debe desplazarse de esquina en esquina y preguntar:

-;Hay mantequilla?

- En la otra esquina.

Se desplazan hacia ésta, donde vuelve a formular la misma pregunta, hasta encontrar
la esquina en la que se encuentra la “Mantequilla™:

-;Hay mantequilla?

- Si hay.

Como la pregunta se formula
al que estd a la cabeza de la
fila, desde alli tiene que tra-
tar de coger al Ultimo, que
intenta escapar hacia otra fila.
Si lo consigue, se coloca a la ca-
beza de la fila, quedando co-
mo “Mantequilla” el Ultimo, el
cual también intenta escapar,

y asi sucesivamente, hasta que
el “Comprador” consiga dar alcan-
ce a la “Mantequilla’, momento en .

que se reinicia el juego con los pa- v
peles cambiados. g
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JUEGOS MULTICULTURALES

{Gosta dos seus vizinhos? BRASIL A G
/ i g:w

;Te gustan tus vecinos? )

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Una silla para cada participante.

Descripcion

Los participantes estan sentados en una silla formando un circulo. En su interior el
que para pregunta a cualquiera de ellos: “;te gustan tus vecinos?”. Si la respuesta es
negativa, pregunta de nuevo: “jentonces quiénes te gustan?”. En el supuesto que
conteste: “iPablo y Lucial”, los dos jugadores mencionados tienen que cambiar de lu-
gar con los vecinos de aquel que acaba de responder. El jugador que esta en el centro
tiene que intentar apoderarse de uno de los dos lugares que momentaneamente “Pa-
blo o Lucia” han dejado vacios. Si la respuesta es afirmativa, el que para formula la
pregunta a otro jugador. En el caso de que la respuesta sea: “jme gustan todos!”, son
la totalidad de jugadores los que deben cambiarse de silla.
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JUEGOS DE AMERICA

Joao Palmada BRASIL i
/ i g:w

Juan Palmada )

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

En el exterior de un circulo que forman los participantes se coloca “Joao Palmada”. Los
jugadores tienen las manos cruzadas detrds con las palmas de la mano hacia arriba.
El que para corre alrededor del circulo y cuando lo desea da una palmada a cualquier
compaiiero. Este debe salir en direccion contraria a Joao, que continua corriendo, te-
niendo ambos que contornear el circulo siempre por su derecha. Al cruzarse, se pa-
ran, se dan las manos y dicen: “Buenas tardes!”, prosiguiendo la carrera para ver quién
llega al lugar vacio. Aquel que no lo consiga, pasa a ser el nuevo “Joao Palmada’, rei-
niciandose el juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Ajutatut CANADA o
o b Vi

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Una pelota blanda.

Descripcion

Los participantes forman un circulo de pie y sitian una mano en su espalda. Uno de
los jugadores coloca el balén en juego dando un golpe a éste con la mano libre para
desplazarlo al compafero que se encuentra a su derecha. Y asi sucesivamente hasta
conseguir dar toda la vuelta al circulo sin que el balon caiga al suelo.
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JUEGOS DE AMERICA

“Barrer con la escoba” CANADA A G

e
i C:)')

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Una escoba y un reproductor de musica.

Descripcion

Los jugadores permanecen de pie formando un circulo, colocando las manos en sus
espaldas a la altura de la cintura. En esta posicion se iran pasando, al ritmo de la mu-
sica, una escoba de unos a otros. Cuando el sonido se detenga, el jugador que se ha-
lle en posesion de la escoba debera salir del circulo. El juego prosigue hasta quedar
un Unico bailador asido a la escoba.

Observaciones

El juego puede dinamizarse introduciendo diversas escobas a la vez y realizando cam-
bios de sentido. Al mismo tiempo puede retardarse la eliminacion de los jugadores,
haciendo que el jugador que haya sido sorprendido con la escoba en sus manos pro-
siga el juego de espaldas al interior del circulo, e incluso pueda continuar jugando, si
vuelve a ser agraciado con la escoba, colocandose, por ejemplo, de rodillas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Muk CANADA Ao
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Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores dispuestos en circulo se sientan en el suelo y eligen a uno de ellos pa-
ra que dirija el juego desde el centro. Cuando el que esta en el interior del circulo se-
fiala con el dedo a cualquier jugador, éste tiene que decir “muk” y permanecer callado
y con semblante serio, mientras la persona que se encuentra en medio intenta hacer
expresiones y gestos comicos para provocar su risa. Si lo consigue, se intercambian
los papeles.

Observaciones
Juego practicado entre los pueblos inuits (peyorativamente llamados esquimales).

e
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JUEGOS DE AMERICA

Mush-mush

Blando-blando

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

CANADA

De 6 a 10 afios.

10 minutos.
Sentados en circulo.
Un guante.
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Los jugadores permanecen sentados en el suelo con las piernas flexionadas, mante-
niendo los talones a 50 cm del trasero. Al mismo tiempo deben juntar sus rodillas y
situarse muy proximos a sus comparieros. Se ha escogido a un jugador para que se
coloque en el centro del redondel. Por debajo de las piernas los jugadores se pasan un
guante con la maxima discrecion y despistan al jugador central que tiene que locali-
zarlo. Los jugadores pueden propinar un “guantazo” al jugador del centro, si se hallan
en posesion del guante y observan que estd distraido mirando hacia otra direccién.

Observaciones

Jugado por los pueblos inuits.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Transportar el aguila”

CANADA

Edad De 12 a 16 afos.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

En grupos de cuatro jugadores, uno de ellos se tiende en el suelo, con los brazos en
cruz y las piernas juntas, mientras un compafero lo agarra por los tobillos y los otros
dos lo hacen por las mufiecas. En esta posicion el jugador es levantado a medio me-
tro del suelo y se le invita a explorar el espacio dando vueltas lentamente, procuran-
do que la experiencia acabe en un buen aterrizaje. Después de cada “paseo espacial’

se intercambian los papeles.

Observaciones
iFeliz vuelol... os desean los pueblos inuits que lo practican.
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JUEGOS DE AMERICA

Pallana, La CHILE L
g,

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Cinco piedrecillas.

Descripcion

Los participantes, entre dos y seis jugadores sentados en el suelo, disponen de cinco
piedrecillas del tamafio aproximado de un confeti. Por turnos, uno de ellos, con las
piedrecillas en la mano, debe arrojarlas al suelo y recogerlas, de una en una, después
de lanzar al aire una de ellas, denominada “pallano”. Otra accion consiste en lanzar las
cinco piedrecillas al aire y tratar de retener la mayor cantidad posible de ellas en la
parte superior de la mano vy, a continuacion, volverlas a arrojar al aire para recibirlas
en el cuenco de la mano. De nuevo tira al aire una y deposita las restantes en el sue-
lo; toma otra, ya son dos, las arroja al aire y toma la tercera y luego las otras piedras.
Si una de las acciones no se ejecuta correctamente, pasa el turno al siguiente partici-
pante.

Observaciones

Este es uno de los juegos mas universales que se conocen. Existen referencias del si-
glo lll a. C. y se ha extendido por todos los conti-

nentes, gozando de una gran variedad de nom-

bres y acciones a realizar, como et

es el caso por ejemplo de
Gundasi (Indonesia. Asia). w, &
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pezcadito, El CHILE A
Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En dos hileras frente a frente.

Material Sin material.

Descripcion

Los participantes se colocan por parejas, uno frente al otro, cogidos por los antebra-
zos, formando dos largas hileras. Uno de los jugadores, “el pezcadito”, debe alejarse
una distancia que le permita, tras una breve carrera, impulsarse encima de los brazos
de sus compafieros. Las parejas deben ir trasladando “el pezcadito” hacia delante
mientras van cantando: “el pezcadito se va za-za”. Este tiene que progresar por enci-
ma de los brazos con el cuerpo extendido y las piernas juntas. A medida que las pa-
rejas van desprendiéndose del “pezcadito” tienen que colocarse de nuevo al final de
las hileras. Cuando un “pezcadito” ha nadado suficiente, otro ocupa su lugar.

Observaciones
Conviene ayudar a... jdeszender el pezcadito, una vez ha-
ya pazado por el mar de brazzzos!
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JUEGOS DE AMERICA

Angel y el diablo, El COLOMBIA ,{j?
Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos filas enfrentadas.

Material Sin material.

Descripcion

Uno de los jugadores representa el papel de dngel mientras otro representa al demo-
nio. El jugador que dinamiza el juego otorga el nombre de una fruta a cada uno de los
jugadores restantes y establece el siguiente dialogo:

Angel: - Aqui viene el angel con su bastén dorado, por una fruta.

Dinamizador: - ;Qué fruta?.

El dngel dice el nombre de una fruta, y si corresponde a algln jugador, éste se sitla
detras suyo cogiéndolo por la cintura.

Diablo: - Aqui viene el diablo con sus tenazas negras, por una fruta.

Dinamizador: - ;Qué fruta?.
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El juego sigue la misma dindmica hasta que ya no queden mas
frutas (jugadores) por clasificar. En este momento, angel y diablo
se dan las manos, trazan una linea en medio de los dos, y esta-

blecen una lucha entre los dos bandos. Gana el equipo que con-
sigue hacer cruzar la linea al otro.

Observaciones

Es muy similar al de Angel bueno y el angel malo, El (Venezuela. América). La estruc-
tura es parecida a un juego universal, practicado en multiples culturas, que normal-
mente se acompafa de canciones. Los jugadores pasan por debajo del puente forma-
do por dos jugadores, quedando cogidos a la cintura de uno de los dos segln hayan
seleccionado un bando u otro. Sirvan como ejemplo las siguientes denominaciones:
Tris, tras... (Espafia. Europa), London Bridge (Reino Unido. Europa), Passar arcades (Es-
pafa. Europa); Eculué (Mozambique. Africa), Ua, ua, di taddaz sukao suka Fatima
(Marruecos. Africa),
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JUEGOS DE AMERICA

Limonada, La COLOMBIA A
Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

En circulo cogidos de las manos. En su interior un jugador va dando vueltas mientras
canta:

- Madrugué una mafiana en el mes de abril.

Me encontré una muchacha como un serafin.

Me pidi6 limonada, yo le di café,

porque la limonada se salid y se fue.

Una vez finalizada la cancion, los jugadores del circulo se sueltan de las manos y
cuentan hasta tres, mientras el jugador del centro aprovecha para escaparse y evitar
que sus compaferos le atrapen una vez hayan terminado de contar. El jugador que
consiga atraparlo pasa a ocupar su lugar.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Monigote, EI COLOMBIA A
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Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Dos trozos de madera pequefios.

Descripcion

Sentados en circulo, los participantes deben pasarse con las manos dos trozos de ma-
dera, colocados uno encima del otro en equilibrio, mientras van recitando el siguien-
te didlogo:

- Compreme este monigote.

- ;Qué vale su monigote?

- Cinco pesos y un chicote.

- ;Y si el monigote muere?

- Pagara quien lo tuviere.

El jugador que “se quema” (se le caen las dos maderas en equilibrio) debe pagar una
prenda. A un nimero determinado de prendas, el jugador perdedor debe realizar una
habilidad dictada por sus companeros.

Observaciones
El juego ha sido adaptado para evitar
posibles quemaduras a los participan-
tes. En la descripcion original los ju-
gadores se pasan tabaco encendi-

e W

do. En este estilo de juegos, los v X '

. . . 0 ¢ N
objetos que se pasan los partici- __ '
pantes pueden ser muy varia- ) S ' wer

dos: vela, cubito de hielo, o
etc.
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JUEGOS DE AMERICA

Perritos, Los COLOMBIA

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion En hilera.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores, cogidos de las manos, forman una cadena. Uno de los dos que enca-
bezan la cadena pregunta:

- ;Cuantos perritos hay en el monte?

Todos responden:

- Veintiuno, y uno quemado.

- ;Quién lo quemo?

Todos responden:

- Este perrito malvado.

- Matalo, matalo por traidor.

Llegado este momento todos los jugadores pasan por debajo de los brazos de los dos
primeros. El juego continua, repitiéndose el didlogo, hasta que todos los participantes
queden con los brazos entrelazados. En ese momento todos comienzan a hacer fuer-
za estirando los brazos hasta romper la cadena. Los jugadores que se han soltado
quedan eliminados, siguiendo la misma dinamica hasta quedar solamente cuatro par-
ticipantes.
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Pico, Pico, Melorico COLOMBIA A G
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Edad De 6 a 8 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en semicirculo.

Material Sin material.

Descripcion

Sentados en semicirculo entre seis y ocho jugadores colocan las palmas de la mano
en el suelo. El dinamizador del juego va pellizcando las manos de sus compafieros
una a una suavemente al mismo tiempo que dice:

- Pico, Pico Melorico,
quién te dio tan largo pico,
para que fueras a picar

las hijas del viejo rico?

En la puerta de la iglesia
tengo una taza de leche,
tomate la nata,

déjame la leche,

(ue es para mi gata

que esta muy flaca.

Wr.

W,

e

El jugador “gallinazo” a quien le
corresponda la palabra “flaca” se aparta una distancia de unos veinte metros del gru-
po. Mientras, el jugador que dinamiza el juego dice:

- Corre, corre, gallinazo,

que te pico

el espinazo.

En este instante, el dinamizador del juego otorga a cada jugador el nombre de un ani-
mal y le pregunta al “gallinazo”:

- ;En qué animalito se quiere venir?

Si acierta uno de los nombres atribuidos a uno de los jugadores, es llevado a cuestas
hacia el grupo por éste. Si no, vuelve andando y ocupa el lugar del dinamizador.

Observaciones
En el supuesto de que sean dos los jugadores que tengan el mismo nombre, el galli-
nazo serd trasladado en la “silla de la reina”.
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JUECOS DE AMERICA

Vendado, EI COLOMBIA A s
e b L

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Un pafiuelo, una pica.

Descripcion

Los jugadores estan de pie formando un circulo. En su interior se coloca un jugador
con los ojos vendados y con una pica en la mano. A una sefial determinada hace ro-
dar el circulo estableciendo el siguiente dialogo.

- Ande la rueda.

Los compaferos responden:

- Andando va.

- Pare la rueda.

Y todos responden:

- Parada esta.

En este instante, el jugador con los ojos vendados sefiala
con la pica a uno de los jugadores del circu-

lo. El jugador sefalado, debe silbar. Si
quien la para acierta de qué compafie-
ro se trata, deben cambiarse los pape-
les; en caso contrario, se sigue la mis-
ma dinamica.

f ANDANDO
| AMDE LA VA/

RUEDA !

W

Observaciones

Para facilitar el reco-
nocimiento del juga-

dor senalado pode-

mos pedir que

este pronuncie el nombre
de un animal, fruta, etc.
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JUEGOS MULTICULTURALES
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Venconmigo, El CUBA Vi 7?
i C:)J

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en varios circulos.

Material Sin material.

Descripcion

Se escogen entres dos y cinco participantes para que la paren. El resto se reparten en
grupos de cuatro jugadores y se esparcen por el espacio de juego, formando cada uno
de ellos una estrella de cuatro puntas, sentandose sus componentes en el suelo con
las piernas abiertas. Los perseguidores se desplazan libremente por entre medio de
los grupos y cuando lo desean pueden dirigirse a cualquiera de ellos. Después de rea-
lizar varias vueltas a su alrededor, toca los hombros de uno de los jugadores que per-
manecen sentados y exclama: “venconmigo!”, y éste debe levantarse y perseguirlo,
en el sentido de las agujas del reloj, efectuando una vuelta completa al circulo. Si con-
sigue atraparlo antes de que llegue al lugar que ha dejado vacio, puede volver a sen-
tarse con los jugadores de su grupo; en caso contrario, se cambian los papeles y tie-
ne que irse a buscar a un jugador de otro grupo distinto.
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JUEGOS DE AMERICA

Siete loco, El ECUADOR A G
o (Yeg

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Uno de los jugadores empieza a contar: junol; el de su derecha: jdos!; el otro: jtresl...
Cuando se llegue al nimero siete, o bien un maltiplo de éste, todos los jugadores de-
ben efectuar una palmada para cambiar la direccion del juego (derecha/izquierda, iz-
quierda/derecha). Es preciso que el juego sea muy rapido, de esta manera los errores
y las carcajadas estan aseguradas. El jugador que se equivoca debe salir del circulo.

Observaciones
Una modalidad parecida es el Fizz-buzz (EE UU. América).
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JUEGOS MULTICULTURALES

A, my name is Alice

A, mi nombre es Alicia

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

De 6 a 8 afos.

5 minutos.

De pie en circulo.
Una pelota.

EE UU

.
VA ety
o 9“5”

s
W o

i C:)J

Se disponen en circulo un maximo de ocho jugadores. Por turnos, cada participante
tiene que botar la pelota mientras el resto de jugadores, picando de manos para se-
guir el ritmo, cantan una cancion conocida. El jugador que bota el balon, cada vez que
pronuncie la letra “A” en la cancidn, tiene que pasarsela por debajo de las piernas y
continuar botandola. Si se le escapa la pelota o bien se le pasa por alto una letra, de-
be pasar el balon al proximo jugador del circulo. Gana el jugador que consiga acabar

la cancion.

LA
CUCARACHA...
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JUEGOS DE AMERICA

Aheyo EE UU T%;?jw??

W o

i C:)J

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Dos piedras y un aro.
Descripcion

Se enfrentan dos parejas. Un jugador de la pareja (A) lanza un aro a una distancia de
4-6 m. A continuacion, un miembro de la pareja (B) tira una piedra dentro de éste y
después lo intenta su compafiero. Si solamente aciertan un lanzamiento, los miem-
bros de la otra pareja (A) deberan transportarlos a horcajadas desde el lugar donde se
encuentran hasta el aro. Pero si en lugar de una piedra, depositan las dos, tienen que
ser transportados a lo largo del recorrido de ida y vuelta. En Gltima instancia, si no
aciertan ninguno de los dos lanzamientos, recogen el aro del suelo y lo lanzan a la dis-
tancia acordada para que la otra pareja pruebe fortuna.

Observaciones
Este juego era practicado por los indios Pima del Oeste de los EE UU (Arizona).
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JUEGOS MULTICULTURALES

Blankey EE UU Ve
g,

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Dos pelotas y dos sabanas.

Descripcion

Se forman dos equipos de cuatro jugadores. Cada uno de ellos dispone de una saba-
nay una pelota, la cual serd manteada antes de ser lanzada a los jugadores del equi-
po contrario, que deben usar su sabana para recogerla y optar por lanzarla o bien
esperarse a tener en su poder las dos pelotas para tirarlas al mismo tiempo al otro
equipo. Cada vez que un equipo no acierte a recoger una pelota, obtiene un punto ne-
gativo. El juego finaliza al alcanzar un equipo el nimero previamente acordado de
puntos.

Observaciones
Jugado en la actualidad por nifios y nifias de California.
Siempre es posible incrementar el niimero de pelotas a mantear.
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JUEGOS DE AMERICA

= e L

Categories EE UU ol

o,
i C:)J

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores sentados en circulo, seglin se pronuncie un medio de locomocion u
otro, deben picar de manos de manera distinta atendiendo a las siguientes consignas:
- Picar las manos encima de los muslos (coche).

- Hacer palmas (tren).

- Chasquear dedos de la mano derecha (avion).

- Chasquear dedos de la mano izquierda (barco).

Un jugador inicia el juego diciendo por ejemplo “tren”. Entonces todos los jugadores
del circulo tienen que hacer palmas tres veces seguidas. A continuacion, el jugador de
la derecha dice: “avion”, y todos los jugadores deben chasquear los dedos de la mano
derecha tres veces, y asi sucesivamente. El jugador que se equivoca sale del juego,
o bien cuando le toque decir el medio de locomocion le pasa el turno.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Fizz-buzz EE UU A G

e
i C:)J

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores sentados en circulo eligen a uno de ellos para que empiece a contar en
voz alta desde el nimero uno. El siguiente contintia con el dos, el proximo con el tres,
etc. Los jugadores tienen que decir “Fizz” en lugar del nimero cinco o multiplo de cin-
€0, y “Buzz”, en lugar del niimero siete o bien multiplos de siete.

Observaciones
iBuzz que jaleo fizz de juego! Un juego parecido es El Siete loco (Ecuador. América).
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JUEGOS DE AMERICA

Ga-gd-da-yan’-duz EE UU L
& o

Edad De 10 a 16 afos.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Dos pelotas.

Descripcion

Entre equipos de cinco jugadores cada uno, se establece a suerte a quién le corres-
ponde efectuar en primer lugar el lanzamiento. Los componentes del otro equipo es-
cogen un objeto como diana y determinan la distancia desde la cual tiene que reali-
zarse el lanzamiento. Un miembro de cada equipo, siguiendo el turno establecido en
cada grupo, debe impactar con la pelota el objeto y procurar que éste rebote lo mas
lejos posible. En cada jugada gana un punto el equipo que consiga una mayor distan-
cia. En la préxima jugada es el otro equipo quien determina el objeto a tocar y la dis-
tancia de lanzamiento.

Observaciones

Este juego era practica-
do con lanzas por

los indios de las tri-
bus iroquesas del

este de los EE UU.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Head of the class EE UU

El primero en llegar

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a una escalera.

Material Una escalera y un pequefio objeto que pueda esconderse
en la mano.

Descripcion

Entre tres y seis jugadores eligen a uno de ellos para que dirija el juego desde el dlti-
mo peldafio de una escalera. El resto de jugadores establecen a suerte el turno y per-
manecen sentados en el suelo. El que dirige la partida se esconde un pequefio objeto
en una de sus manos y pregunta al primer participante en cual de ambas manos tiene
el objeto. Si lo acierta, pasa a sentarse en el primer escaldn. La accidn se repite con ca-
da uno de los jugadores. Gana el jugador que llega antes al (ltimo peldafio de la es-
calera, el cual pasa a dirigir el juego.
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JUEGOS DE AMERICA

“Juego de la manopla, EI” EE UU (Alaska) A G
9 e 7

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En fila.

Material Una cuerda, una colchoneta, una manopla y un saltdme-

tro.
Descripcion

Los jugadores cuelgan una manopla (botella de plastico) de una cuerda, que se en-
cuentra sostenida en el agujero que hay en el techo de la cabafia para que pueda sa-
lir el humo. Los nifios mas pequefios empiezan el juego situandose frente a la botella
y saltan con los dos pies al mismo tiempo para intentar tocarla. La altura de la bo-
tella se ajusta a la altura de los participantes. Una vez hayan saltado todos los juga-
dores se inicia un nueva serie, aumentando la altura del objeto.

Observaciones

El juego es practicado por los nifios de los indios Ingalik y puede adaptarse con faci-
lidad sosteniendo el objeto de una cuerda que cuelgue del listén de un saltémetro. Es
conveniente utilizar una colchoneta para amortiguar las caidas en el suelo.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Lanzar al aire un palo en forma de V’ EE UU A G
g

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Una pica pequefa y un baston en forma de “V".

Descripcion

Cada participante, por turno, sostiene una pica con la mano v, con la otra, agarra un
baston en forma de “V” de unos 18-20 cm de longitud. El objetivo es tirar el palo en
forma de “V” al aire, procurando que al caer se mantenga encima de la pica que sos-
tiene el jugador con la otra mano. Si logra aguantar el baston, continda realizando lan-
zamientos, sumando un punto cada vez que lo consiga. Cuando el baston cae al sue-
lo, éste pasa a otro jugador.

Observaciones
Juego practicado por los indios Haida de la costa noroeste de EE UU.
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JUEGOS DE AMERICA

Mocasin game EE UU A G
/ Ao g:w

El juego del mocasin )

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en dos hileras paralelas.

Material Cuatro bolas de colores diferentes y dieciséis bastoncillos
por equipo.

Descripcion

Se forman dos grupos de cuatro jugadores cada uno. Los equipos se disponen senta-
dos en dos hileras, una enfrente de la otra, separados por dos hileras paralelas de cua-
tro zapatillas. El primer jugador del primer equipo pone una bola de color en cada una
de las zapatillas sin ser visto por los jugadores del equipo contrario. A continuacion,
el primer jugador del segundo equipo tiene que adivinar el color de la bola que hay
dentro de cada zapatilla. Por cada color que acierte obtiene un bastoncillo. Después
le toca el turno al segundo jugador del primer equipo, y asi sucesivamente hasta que
todos los jugadores hayan escondido y elegido los colores de las bolas. Gana el equi-
po que obtenga mayor nimero de bastoncillos.

Observaciones
Se trata de un juego muy popular entre los pueblos indios de Norteamérica.




JUEGOS MULTICULTURALES

Sadak EE UU A T
/ i g:w
Juego de la danza )
Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Cada jugador se coloca en cuclillas con las manos apoyadas en las rodillas, despla-
zandose por medio de pequefios saltos con los pies juntos. Cuando un jugador deja
de hacerlo queda fuera del juego y tiene que sentarse en el suelo. Gana el jugador que
consiga permanecer mayor tiempo saltando sin parar.

Observaciones

Era un juego de resistencia practicado por los indios Puyallup-Misqually de la costa del
actual estado de Washington.

El juego puede realizarse compitiendo entre dos o mas grupos de jugadores.

Juegos de dindmica parecida son Frog Dance (Myanmar. Asia) y La Chingolita (Perd.
América). Otros similares, aunque jugados a la pata coja, son el de Hailha (Mauritania.
Africa) y el de Ihihna Pohopna (Papua Nueva Guinea. Oceania).
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JUEGOS DE AMERICA

Tsi-Ko-nai EE UU i
/ i g:w
Aros concéntricos ‘ Ef}
Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Un aro grande y un aro pequefio.
Descripcion

Tres o cuatro jugadores, por turnos, lanzan un aro grande en cualquier direccién y dis-
tancia y, a continuacion, efectdan otro lanzamiento con el aro pequefo, intentando
que al introducirse dentro del aro mayor queden concéntricos. Gana quien lo consi-
gue, pudiendo efectuar nuevos lanzamientos hasta que se equivoque, pasando el tur-
no al préximo jugador.

Observaciones
Jugado por los nifios de los indios Zufis en Nuevo México, en el centro de los EE UU.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Uhl-ta EE UU A

L g
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Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 2-3 minutos.

Organizacion De pie en circulos en un extremo del terreno.

Material Sin material.

Descripcion

Los participantes se distribuyen en cinco equipos de cinco jugadores cada uno. Los ju-
gadores de cada equipo se dan las manos formando un circulo. Cada equipo se sitla
en un extremo del terreno, uno al lado del otro, detras de la linea de salida. A la sefial
del dinamizador cada equipo debe recorrer lo mas rapido posible y girando sobre su
propio eje la distancia que les separa de la linea de llegada, que se encuentra a 20
m.de distancia. Gana el equipo que antes logre llegar a la meta sin soltarse de las ma-
nos durante el recorrido.
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JUEGOS DE AMERICA

“Vaciar el campo” EE UU A g
LA ;f

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Libre disposicion en dos campos.

Material Una pelota.

Descripcion

Se constituyen dos equipos de seis jugadores. El campo de juego esta formado por un
rectangulo de 12 x 9 m, subdivido éste a su vez en tres zonas rectangulares de 4 x 9
m, colocandose los jugadores en los rectangulos exteriores y dejando el rectangulo
central libre. Una vez escogido a suerte qué equipo empieza a lanzar, un miembro del
grupo seleccionado inicia el juego tirando la pelota contra cualquier jugador del equi-
po contrario. Si le toca con el balon y éste cae al suelo, el jugador debe pasar al otro
campo e integrarse en el otro equipo. Gana el grupo que consiga vaciar el campo del
adversario.

Observaciones

Juego practicado por los nifios de los indios Zuiiis de Nuevo México, en el centro de
los EE UU.

Una manera bastante parecida de jugarlo es Tu Mung Phai (India. Asia).
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Ven aqui!” EE UU L
g,

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras y en una fila.

Material Un pafiuelo.

Descripcion

Se forman dos equipos, uno de nifios y otro de nifias. Se escoge a suerte qué grupo
inicia el juego. Una vez escogido, entre sus miembros eligen a un jugador para que se
siente en una silla, mientras el resto del grupo se coloca en dos hileras formando un
pasadizo de 3-4 m. Los jugadores del otro equipo se colocan formando una fila, dis-
puesta en posicion perpendicular al pasadizo. El juego se inicia cuando el jefe mueve
el pafiuelo y nombra a un jugador del otro equipo, el cual debe pasar por medio de las
dos hileras hasta llegar donde se encuentra el jugador sentado. La dificultad estriba
en que los jugadores del pasillo humano intentaran hacerlo reir. Si logran que ria, el
jugador nombrado debera permanecer prisionero al lado del jefe, hasta que sea res-
catado por otro compafero que consiga el objetivo, obteniendo un punto por ello.
Una vez hayan sido nombrados todos los jugadores de un equipo, se intercambiaran
las posiciones. Gana el equipo que obtenga un mayor niimero de puntos.

Observaciones
Los equipos pueden ser mixtos.
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JUEGOS DE AMERICA

Mica encadenada, La EL SALVADOR A
/ i g:w

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Sin material.

Descripcion

Se delimita un espacio de juego. Una vez elegido el jugador que le toca parar “lleva la
mica’, los otros jugadores intentan alejarse de éste, para evitar ser pillados. Cada vez
que el jugador que para consigue tocar a un jugador “le pasa la mica” dandole la ma-
no y ambos atrapan juntos. Se sigue esta dindmica hasta conseguir atrapar a todos los
jugadores.

Observaciones

Existe una variante llamada “la mica reproductora”. En este caso, cuando se llegue a
un grupo encadenado de seis jugadores, éstos se dividiran en grupos de tres, persi-
guiendo los dos grupos a la vez, y asi sucesivamente hasta atrapar a todos los juga-
dores.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pasando el aro EL SALVADOR A
Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Tres aros de diferente tamano.

Descripcion

En circulo, cogidos de las manos. Se colocan tres aros de diferente tamafio en medio
de la cadena formada por los brazos de los participantes. Se trata de pasarse el aro de
un jugador a otro sin soltar las manos hasta conseguir dar la vuelta a todo el circulo.

Observaciones

Se puede llegar a utilizar un mayor nimero de aros.

Una variante puede consistir en introducir un aro pequefio con la finalidad de atrapar
a otro mas grande. O bien variar la posicion inicial y cogerse de las manos por deba-
jo de las piernas, realizando la misma accion con los aros.

iCuidado con quedarse atrapado!
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JUEGOS DE AMERICA

Acércate GUATEMALA o
Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Un bolo y seis bolas de petanca.

Descripcion

Un grupo de seis jugadores sitian un bolo en el suelo trazando una linea a unos 5 m
de éste. Cada jugador dispone de una bola de petanca. El primer jugador tira la suya
desde la linea trazada intentando tocar el bolo pero sin tumbarlo. El resto de jugado-
res cooperan lanzando las restantes para que golpeen la primera bola lanzada con el
propdsito de acercarla el maximo posible al bolo, procurando evitar que caiga. El ju-
gador que derriba el bolo reinicia el juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Chivo perdido GUATEMALA A
g

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie y sentados en circulos concéntricos.

Material Sin material.

Descripcion

Un nimero determinado de jugadores se colocan formando un circulo en el suelo con
las piernas cruzadas. De pie se sitia el mismo nimero mas uno. A la sefal del dina-
mizador del juego, los participantes que se encuentran de pie empiezan a correr alre-
dedor del circulo. A la siguiente sefial del dinamizador, cada participante debe sen-
tarse en uno de los huecos formado por las piernas de los compafieros que estan sen-
tados. El jugador que se queda sin compafero es el “chivo perdido”. Una vez trans-
currido un ndmero determinado de partidas, se intercambiaran las posiciones del juego.

Observaciones
Una variante encontrada en el mismo pais es la denominada “Pajaro sin nido”. En este
caso los participantes se distribuyen en trios; dos de sus componentes se cogen de
las manos situandose, junto con las otras parejas, en la parte central del terreno de
juego. El resto de jugadores deben dar vueltas al conjunto

de nidos. A la sefial del dinamizador, cada participante tie-
ne que entrar en su nido. En cada partida

se retira una pareja, quedan-
do eliminado el jugador
ue no encuentre un
nido.
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JUEGOS DE AMERICA

Diablo, El MEXICO

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En fila con un jugador enfrentado.
Material Sin material.

Descripcion

Los participantes se colocan en fila en representacion de las “almas”, encabezadas por
un jugador que es “el dngel” y frente a éste se sitlla otro que representa “el diablo”. Es-
tos dos jugadores sostienen el siguiente dialogo:

Diablo: - Ahi te va mi caniquita.

Angel: - Ahi te va la mia.

Diablo: - Me das permiso de pasar a dar tres vueltas.

Angel: - Si.

(Accion que realiza cojeando).

Diablo: - A que te robo un alma.

Angel: - A que no.

Diablo: - A que si.

Llegado a este punto, el diablo corre tras la fila, tratando de tocar al ltimo jugador. El
angel los defiende moviéndose en ambas direcciones. Cuando el diablo logra tocar al

AGUE TE
ROBO UN ALMA
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JUEGOS MULTICULTURALES

S . , . , . AT
Gltimo jugador, éste debe salir del grupo, y asi sucesivamente V‘%@f &
hasta eliminar a todos los participantes. g“

i C:)J

Observaciones

El angel no puede utilizar las manos para frenar al diablo.
Es un juego muy conocido universalmente, aunque sufre pequefas variaciones segun
el lugar, siendo el denominador comin una lucha entre dos fuerzas antagonicas. En
algunos casos se trata de la persecucion simbolica del demonio a las criaturas y la sal-
vacion del angel, representando la lucha entre el bien y el mal. Otra modalidad es
practicar el juego entre un animal doméstico, generalmente pollitos, y alguno de mas
temido y salvaje (zorro, 0so, leopardo, etc.), 0 como es el caso del Jaguar (Nicaragua.
América), en el cual el jugador simula el ataque de un jaguar desplazandose con dos
manos y un pie en el suelo, al mismo tiempo que mantiene una pierna levantada.

Un juego de caracteristicas similares en el cual el personaje que ataca a la fila desem-
pefia el papel de un cazador es el llamado “Kingdom” (Pakistan. Asia).
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JUEGOS DE AMERICA

Chonetes NICARAGUA s
LIS gw

s
W o
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Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.
Material Veinte canicas.

Descripcion

Se dibuja una cuadricula en el suelo. El nimero de casillas es voluntario, dependien-
do de la habilidad de los jugadores, si bien cada casilla pertenece a un jugador, de-
biendo tener todos el mismo nimero de casillas. En cada casilla se escribe un niime-
ro, también voluntario. A una distancia determinada se traza una raya desde la cual
los participantes, no mas de cinco, lanzan las canicas a la cuadricula. El que acierta re-
cibe las canicas que el nimero de esta casilla representa por parte de su duefio; de lo
contrario, debe depositar la canica en una de sus casillas, que sera junto con el ni-
mero indicado en ésta, el botin que reciba el jugador que la acierte en la siguiente ti-
rada.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pescadito, pescadito PARAGUAY L
L g

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Una cuerda de diez metros.

Descripcion

Se forman dos grupos de seis jugadores. Una vez trazado un circulo (estanque) en el
suelo de 4 m de didmetro, uno de los equipos “pescadores” sitla la mitad de sus ju-
gadores en cada uno de los extremos de la cuerda y fuera del estanque, mientras que
el otro (“pescaditos”) se sitla en medio de ésta y dentro del estanque, agarrando la
cuerda a la altura de la cintura. A la sefial del dinamizador, los pescadores intentan sa-
car a los pescaditos del agua tirando de la cuerda como si fuera una red de pesca,
mientras éstos intentan evitarlo con todas sus fuerzas. Si uno de los jugadores sale
del agua o cae al suelo es eliminado. Gana el equipo que consiga sacar a mas jugado-
res fuera del agua.

Observaciones
Se puede delimitar el tiempo para cada equipo. jPequeiiines No, gracias!
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Ratones bailarines PARAGUAY ;@W’“F
& L

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Sin material.

Descripcion

Los participantes se distribuyen por todo el terreno de juego. Uno de ellos representa
el papel de “gato perseguidor”. El resto representa a los “ratones bailarines”. Estos de-
ben estar girando para que el gato no los cace. En caso de no girar y ser tocados por
el gato, los ratones también se convierten en gato perseguidor. Al final sélo queda el
raton bailarin mas rapido y movedizo, que es el encargado de reiniciar el juego.

Observaciones

Para evitar la confusion producida por los nuevos “gatos perseguidores”, se pueden
utilizar petos de colores.
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Chingolita, La PERU A G
a & G
i C:)J
Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 3-5 minutos.
Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.
Descripcion
Se juega por parejas, puestos en cuclillas; uno frente al otro, se entabla el siguiente
didlogo:
- Compadre sapo.
- Compadre rana.
- ;Qué le ha traido usted a su mujer?
- Un traje verde de limén.
- Para hailar.
- Y como baila?
Ambos:
- A la chingolita! jA la chingolita!
COMPADR e
SAPO...
sHie- . AW s . l
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Y asi, en cuclillas, dan saltos imitando al sapo. El juego no tiene
un final determinado, normalmente depende de la resistencia de
sus jugadores.

Observaciones

Existe una variante del mismo juego denominado Huachuchito (Peri. América), en el
que se establece el siguiente didlogo.:

- Convideme a un vaso de agua para mi papa.

- ;Cuando ha llegado?

- El domingo.

- ;Qué te ha traido?

- iUn vestido de color limén!

- Podemos bailar un huachuchito.

- jHuachuchito! jhuachuchito!

Otros juegos similares son: Sadak (EE UU. América), “Frog Dance” (Myanmar. Asia). De
dindmica parecida, aunque se juegan a pata coja son: Hailha (Mauritania. Africa) e
lhihna Pohopna (Papua Nueva Guinea. Oceania).
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Un grupo entre catorce y dieciséis jugadores forman un circulo cogidos de las manos.
En el interior se sitda el “kullkuy”, un ave de la familia de las palomas. En el exterior
del circulo se encuentran el “Anca” (aguilucho) y el “killi" (cernicalo). Los jugadores del
circulo, mientras protegen al “kullkuy”, van cantando:

- Achita corralman kullkuy
yaycuccchum kanki, kullkuy
yaycuccmi cani kullkuy

kayccaya pukullu kullkuy
runtunay kipacc kullkuy
pahuaycamuhuay kullkuy
pukullullayman kullkuy

s

Cullcu PERU L

L g
i C:)J

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Sin material.

Descripcion




JUEGOS DE AMERICA

Anchatachocc apsiunkiman kullkuy e
achita corralpi kullkuy b,

cayccaya pukullu kullkuy
pahuaycamullahuay kullkuy

Durante el canto, el “Anca” intenta entrar en el circulo para coger al “kullhuy” y llevar-
lo a su nido que se encuentra en el otro extremo del terreno de juego. El “killi” debe
evitarlo, o bien, intentar arrebatarle la presa para llevarsela a su nido que se encuen-
tra en el lado opuesto.

Observaciones
Los companieros del circulo tienen que dejar salir al “Anca” una vez haya entrado, asi
como el “kullkuy” no puede presentar resistencia una vez esta fuera del redondel.
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Cuscal rueda

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

PERU

De 10 a 12 afios.

10 minutos.

De pie dentro y alrededor de un circulo.
Sin material.

.
VA ety
o 9“5”

s
W o

i C:)J

Se dibuja un circulo en el suelo de 5 m de diametro. En el interior se colocan los juga-
dores en representacion de caballos y yeguas. Fuera del circulo se encuentran los do-
madores (“chucareros”). Cuando el dinamizador del juego pronuncia la expresion:

iSiga la rueda! Los caballos y las yeguas comienzan a dar vueltas dentro del circulo,
mientras los “chucareros” tratan de entrar y sacar a un caballo o una yegua para aman-
sar. Los “animales” se defienden impidiendo la entrada de los “chucareros”, a la vez
que éstos van sacando uno a uno las yeguas y caballos del circulo.

Observaciones

Resulta muy divertido cuando entran tres “chucareros” para intentar amansar a uno de

los caballos.

NS
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Chancleta, La REPUBLICA DOMINICANA A G
/ i g:w
Edad De 3 a 8 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Una zapatilla.
Descripcion

Sentados en circulo, un jugador lanza la “chinela” (zapatilla) dentro de aquél. Si ésta
cae cara arriba, todos tienen que sefialarla y decir:

- Ese es el caso.

Si alguien rie debe pagar una prenda. Si cae cara abajo, los participantes deben reir
exageradamente. El compafiero que menos rie paga también una prenda. El juego fi-
naliza cuando un jugador llega a un nimero de prendas establecido con anterioridad,
y debe realizar la actividad acordada por sus compaferos para recuperarlas.

Observaciones

El dinamizador del juego determina el jugador que mas o menos rie en el tiempo es-
tablecido: 10 6 15 segundos.
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Escoba, La REPUBLICA DOMINICANA A
Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Doce sillas, una escoba.

Descripcion

En circulo, cada jugador sentado en una silla. Un jugador se coloca en el centro del cir-
culo sosteniendo una escoba en la palma de la mano, que deja caer al suelo cuando
quiere, al mismo tiempo que dice:

- Que se va la escoba, que se va la escoba.

A esta sefal, todos los participantes deben cambiar de silla y el jugador del centro
aprovecha la confusion para sentarse en una de ellas. El jugador que quede sin silla
reinicia el juego.

Observaciones

En el cambio de silla, los jugadores no pueden escoger la que se encuentra inmedia-
tamente a su derecha o izquierda.
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“Trier” TRINIDAD Y TOBAGO L
e

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Libre disposicion sentados en el suelo.

Material Cinco piedrecillas por jugador.

Descripcion

Entre dos y cuatro jugadores establecen a suerte el turno para lanzar sus cinco pie-
drecillas. En la primera ronda se tiran al aire las cinco piedrecillas a la vez, recogién-
dolas con una Unica mano. Los participantes anotan el niimero de piedras que hayan
conseguido recoger. Se juega un total de tres rondas con idéntico procedimiento. El ju-
gador con mayor niimero de tantos entre las tres rondas obtiene el primer turno, el
segundo logra la segunda posicion y asi sucesivamente. A continuacion se inicia una
nueva ronda. El primer jugador lanza al aire las cinco piedras e intenta recogerlas to-
das con una mano. Si en esta jugada pierde una o mas piedras, no obtiene ningln
punto. Si no pierde ninguna, tiene que dejar cuatro piedrecillas en el suelo y lanzar la
quinta al aire para recogerla con una mano. Si lo consigue, aflade un punto a su cuen-
ta particular y repite la misma operacion hasta que falle, cediendo el turno al segun-
do jugador. Gana el jugador que obtenga mayor nimero de tantos.
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Cordon, El URUGUAY A
e T
i C:)J
Edad De 10 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Frente a frente en ambos extremos del terreno.
Material Una pelota de futbol.
Descripcion

En una calle de 4 6 5 m de ancho y con bordillos marcados, se sitan dos jugadores
uno en cada lado de la calle delante del bordillo. Cada jugador realiza dos marcas en
su bordillo separadas 10 m que representan una porteria. Uno de los jugadores inicia
el juego golpeando la pelota con el objetivo de impactar en el canto del bordillo de su
adversario y de esta manera marcar un gol y recuperar la pelota; en caso contrario,
realiza la accién su compafiero. El jugador que no dispone de la pelota también pue-
de parar el chute. Antes de iniciar el juego se determina el nimero de puntos al que
se debe llegar.

Observaciones
Es un juego dificil de realizar en la ciudad. jCuidado con los coches!
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Lobito URUGUAY ;@%”’7?
SN .

Edad De 3 a 8 afos.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie en circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Los participantes cogidos de las manos forman un circulo; en su interior, tendido en
el suelo, se coloca un jugador que representa el “lobo”. Los jugadores del circulo
mientras giran alrededor del lobo recitan:

-Ay, qué lindo es

pasar por aqui,

cuando el lobo

esta durmiendo.

En este instante, el lobo se “despierta” y empieza a perseguir a los compaiieros del cir-
culo, en caso de atrapar a alguno de ellos, éste sera el encargado de reiniciar el juego.

Observaciones
Los jugadores del circulo pueden escapar si lo-
gran subirse a un sitio elevado: banco, es-

paldera, valla, etc.
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Vuelta al mundo URUGUAY L
NS

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 2-3 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.

Material Sin material.

Descripcion

Dos jugadores se cogen de las manos cara a cara; posteriormente levantan los brazos
y ambos se balancean en el mismo sentido. Finalmente dan un giro sobre si mismos
y quedan de espalda, siempre unidos por las manos, volviéndose a balancear hasta
recuperar la posicion inicial. Generalmente este movimiento se realiza al ritmo de una
cancion o retahila. Ejemplo: “{Bate, bate chocolate!”. Al pronunciarse la palabra “cho-
colate”, ambos se voltean; mientras se pronuncia la palabra “bate, bate”, los jugado-
res balancean sus brazos. Se repite el juego cuantas veces se quiera.

.CHOCOIATE |
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Angel bueno y el angel malo, EI  VENEZUELA i
LN g:w

Edad De 6 a 8 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos filas enfrentadas.

Material Sin material.

Descripcion

Dos participantes representan los angeles. El dinamizador del juego otorga a cada
uno de los restantes participantes el nombre de una fruta. Posteriormente llega uno
de los angeles y entabla el siguiente didlogo con el dinamizador del juego:

- Tun, tun.

- ;Quién es? (responde el dinamizador).

- El angel bueno (o angel malo).

- ;Qué busca?

- Una Pera (por ejemplo).

Si uno de los jugadores tiene atribuido este nombre, se va con el dngel, de lo contra-
rio le toca el turno al otro dngel. Esta dindmica continua hasta que todos los partici-
pantes se encuentren distribuidos en uno de los bandos. Al final, los dos angeles se
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. ~ e (P s C
dan las manos formando una fila con sus bandos. A la sefial del W
dinamizador empiezan a forcejear cada uno hacia su lado. Cuan- g“
do se rompe la fila, gana el lado que tenga mas jugadores. b0,

Observaciones

Simbolicamente puede considerarse la lucha entre el bien y el mal. Otra modalidad no
muy distinta es la denominada “El Angel y el diablo” (Venezuela. América). Mencionar
al mismo tiempo que existe cierto paralelismo entre este juego y el denominado Lon-
don Bridge (Reino Unido. Europa), en el cual previamente los jugadores pasan por de-
bajo de un puente que ha sido formado por dos de los jugadores.
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Fusilado, El VENEZUELA L
g,

Edad De 10 a 12 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Diez chapas, ocho balones blandos y un plinto.

Descripcion

Entre seis y ocho jugadores se sitlan detras de una linea trazada en el suelo cada uno
con una pelota. A unos 4-5 m de la linea se colocan en paralelo los cajones del plinto
desmontado, correspondiendo a cada jugador un cuadrado del cajon. A una sefal de-
terminada, todos los jugadores a la vez intentan acertar con su pelota uno de los ca-
jones, pudiendo lanzarla a cualquiera de ellos. Los participantes en cuyo cajon haya
entrado un balon deben rapidamente recoger éste de su interior y pronunciar la pala-
bra “Fusilado”. En este momento, los compaferos que han huido deben permanecer
quietos en el lugar donde se encuentren mientras que los jugadores que disponen de
la pelota intentan tocar a uno de ellos. Si consiguen el objetivo, se deposita dentro del
cajon del jugador tocado una chapa. En caso contrario, ésta se deposita en el cajon del

o l( X ‘ e e,

pS {2

M
e, W

{/ \\ R
Nt

Wz

N/~

Mo

NTA

i Ny e




JUEGOS MULTICULTURALES

. . W A e
lanzador. Cuando uno de los jugadores tiene acumuladas tres V‘%@f &
chapas debe “pasar por el tubo”. Esta accion consiste en colocar- g“
se todos los jugadores con su pelota en dos hileras, dejando un b0,

pasillo entre ambas de 8 m por el que debe pasar lo mas rapida-
mente posible el jugador perdedor mientras que sus compafieros
le van lanzando los balones.

Observaciones

Los jugadores disponen de tantos lanzamientos como balones se encuentren en su
cajon. La huida de los jugadores siempre debe realizarse por delante de la linea de los
cajones. Para evitar los rebotes de la pelota dentro del cajon es preferible utilizar pe-
lotas con poca posibilidad de rebote.

Se puede sustituir el “pasar por el tubo”, donde generalmente se dan situaciones des-
favorables, por la resolucion de una determinada habilidad motriz, como cruzar un
banco en equilibrio botando un balén, cruzar las espalderas, realizar una vertical, etc.
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Guataco, El VENEZUELA A
Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera.

Material Un cinturon.

Descripcion

El dinamizador del juego se coloca sentado, oprimiendo entre las rodillas el extremo
de un cinturdn. Frente a éste, otro de los participantes tira de la punta libre del cintu-
rony el resto de los jugadores, entre cinco y seis, intentan sujetar el espacio de la
correa que queda libre. El dinamizador formula una pregunta o propone una adivi-
nanza, por ejemplo: ; Cudl es la capital de Venezuela? Los jugadores intentan respon-
der correctamente. Si un jugador dice: “iCaracas!”, y el animador da su aprobacion, el
jugador o jugadores que han acertado la respuesta intentan coger con rapidez el cin-
turon, persiguiendo a los demas que han errado la respuesta. Estos solo pueden sal-
varse de los “latigazos” de su compafiero si consiguen llegar lo mas rapido posible a
una zona asignada. Si alguien es alcanzado por el perseguidor, en la préxima partida
realiza el papel de animador.

Observaciones
Las preguntas que realice el dinamizador deberian adecuarse a los conocimientos de
los participantes.
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Mas ladrillo, EI VENEZUELA s
Lo gw

s
W o

i C:)J

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Un ladrillo o mosaico, una moneda por jugador.
Descripcion

Entre dos y cuatro jugadores por turnos lanzan una moneda con el objeto de aproxi-

marse lo mas

posible al centro del ladrillo 0 mosaico que hayan escogido. La tirada se

efectia desde detras de una linea trazada a 3-4 m del mosaico. Gana el jugador que

lo consigue.
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Siete piedras, Las VENEZUELA A
Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos filas detras de una linea.

Material Una pelota, siete piedras.

Descripcion

Los participantes se distribuyen en dos equipos de seis jugadores. Se delimita un cir-
culo en el suelo de 50 cm de didmetro. En su interior se colocan siete piedras, una en-
cima de la otra, formando una torre. Alternativamente y desde una distancia de 7 m,
un jugador de cada equipo lanza una pelota intentando sacar las piedras de dentro del
circulo. El jugador del equipo que saque la dltima piedra, debe intentar volver a colo-
carlas formando una torre. Mientras, el equipo contrario trata de evitarlo tocando con
la pelota a los componentes del equipo que estan construyendo la torre. Cada vez que
consiguen tocar a un jugador, queda eliminado, no pudiendo participar en la cons-
truccion de la torre. El equipo que ataca también pueden ganar tiempo derribando la
torre antes de que esté construida. Los lanzamientos se realizan desde el lugar don-
de se ha recogido la pelota. Cada vez que se o
construye la torre se obtiene tres puntos. Ga-
na el equipo que consigue llegar an-
tes a doce puntos.

Observaciones

Existe cierta similitud con los jue-
gos denominados: Pittu grem (Pa-
kistan. Asia), Seba Tizra (Liba-

no. Asia), “My god” (iDios mio!.
Mozambique. Africa). we
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Turpial, EI VENEZUELA W”’«;
SN .

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En fila o en circulo.

Material Un cinturdn.

Descripcion

De un grupo de diez jugadores colocados en fila o en circulo, uno de ellos representa
el “Turpial” (pajaro) y otro tiene el “rejo” (cinturdn). El juego es una especie de panto-
mima en la que se recita el siguiente didlogo:

- Turpial, turpial.

- Sefior, sefior.

- ;Fuiste al monte?

- Si fui.

- ;Qué viste?

- Un ave.

- ;Qué clase de ave?

- De la que a mi me gusta y a ti te sabe.

- ;A qué sabe?

- A rejo tieso.

Una vez dada esta respuesta, el jugador que tiene el “rejo” va a “pegar” al ultimo juga-
dor que ha contestado, el cual debe correr para no ser golpeado, pudiéndose salvar si
llega a una zona marcada de an-

temano. En caso de no conse-

guir escapar del “rejo”, tiene
que pagar una prenda.
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JUEGOS DE ASIA

INDICE DE JUEGOS DEL CONTINENTE SEGUN LOS PAISES

Pais Nombre Pagina
Arabia Saudi
“Marbles” 179
Bangladesh
Awoli-sheshe 180
Phelhle 181
“Tug-of-war in all-fours” 182
China
“Hong-Lui-Ten” 183
Filipinas
Patentero 184
Sipa, La 186
Tabis-Tabis 188
“Touching Ball” 189
India
Abki 190
“Cheetal, cheetah” 192
“Dragons tail” 193
Cora 195
Hottot 196
Khong, khong, khep 197
Perok kagna 198
Rukkung, rukkung 199
Spu markadia 200
Tangut 201
Taruk Pajuk 202
To saikhong 203
Tu Mung Phai 204
Indonesia
Gundasi 205
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Pais Nombre Pagina
Israel

Gogoim 206

Hat race 207

Makalot 208
Japon

“Diablo y la rana, EI" 209
Jordania

“Tied-up Monkey” 210
Libano

Seba Tizra 211
Malasia

Tarik tangan 212
Myanmar

Ek jomba 213

“Frog Dance” 214

“Guessing game” 215

Parok Pamin Hinam 216

Solung Yetbum 217

To Himmaeng 218
Nepal

Kabaddi 219
Palestina

Baspus nar 220
Pakistan

“Kboddi” 221

“Kingdom” 222

“Kobdi” 223

Pittu grem 224
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Pais Nombre Pagina
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ARABIA SAUDI

“Marbles”

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.
Material Una canica por jugador.
Descripcion

Se realizan tres pequefios hoyos separados entre si un Im de distancia. Entre dos y
seis jugadores se disponen detras de una linea paralela trazada a 3-4 m de los aguje-
ros. Por turnos lanzan una canica para que se introduzca en el primer agujero. Si acier-
tan contintian lanzado al segundo y después al tercero, invirtiéndose luego el orden.
Gana el primer jugador que logre meterla diez veces en los distintos hoyos, teniendo
en cuenta que si falla debe aguardar su turno y que puede continuar lanzando si du-
rante la tirada logra impactar en la canica de otro jugador.

W
N3

e ®

® Mlm

N e it
e ..

W
e N

W, e M, e

I,

179



JUEGOS MULTICULTURALES

Awoli-sheshe

Edad De 12 a 16 afos.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Por trios, el jugador mas alto se coloca a cuatro patas y los otros dos se sitlian de es-
paldas al suelo, uno en cada lateral, colocando sus piernas encima del jugador central.
Este debera levantarse y mantener el equilibrio con los dos jugadores en la parte su-
perior de su espalda, mientras los otros dos jugadores se agarran a los pies del otro
para no caer, imitando las alforjas de los burros. En esta posicion deben recorrer una
distancia determinada.

Observaciones

Este juego pone de manifiesto las cualidades de ciertos animales para desempeiiar di-
versas tareas de carga y de transporte.

iBuen viaje!
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BANGLADESH

Phelhle

Edad De 10 a 16 afos.

Duracion 5 minutos.

Organizacion De pie alrededor de un circulo.
Material Diez bastoncillos de 15 centimetros.
Descripcion

Se traza un circulo en el suelo de 1 m de didmetro. En su interior se depositan diez
bastoncillos. Los jugadores, entre tres y seis, establecen a suerte el turno y el que ini-
cia el juego se coloca de cuclillas junto al borde del circulo, comenzando a dar vuel-
tas alrededor de éste. Por cada vuelta realizada debe sacar un bastoncillo del circulo.
Gana el jugador que consiga sacar todos los bastoncillos sin perder el equilibrio.

Observaciones
También se pueden colocar los bastoncillos en linea recta, o bien aumentar su nu-
mero.
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“Tug-of-war in all-fours”

Tirar de la cuerda a cuatro patas

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion dandose la espalda.
Material Una cuerda de 6 metros de largo.
Descripcion

Dos jugadores se situan espalda contra espalda. Se colocan la cuerda alrededor del
cuello al mismo tiempo que pasa por debajo de las piernas de cada uno de ellos. Una
vez los jugadores se encuentran entrelazados inclinan ligeramente sus cuerpos hacia
delante separandose 1m de distancia de su compafiero. A una sefial determinada co-
mienzan a tirar cada uno hacia su lado. Gana quien consiga hacer inclinar a su com-
pafiero.

Observaciones

A pesar de parecer peligroso, si se respetan las normas, el juego no entrafia riesgo al-
guno. Se recomienda estar atento en el momento de colocar la cuerda alrededor del
cuelloy segln el tipo de cuerda que se utilice es mejor disponer de una proteccion pa-
ra evitar posibles quemaduras. Ideal para jugar en la playa, ya que el movimiento rea-
lizado tiende a desequilibrar al oponente de cara al suelo. En superficies duras pue-
den colocarse colchonetas delante de los jugadores.
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JUEGOS DE ASIA

“Hong-Lui-Ten”

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

- “{Amarillo!” -todos se desplazan a pata coja-.
- “\Verde!” -todos corren-.

cambiar su papel con el jugador perseguidor.
Observaciones

enriquecedor si se varian las dimensiones del espacio de juego.
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Se trata de un juego de persecucion donde un jugador la para y el resto debe despla-
zarse segun las indicaciones del dinamizador. Cuando éste diga: “iRojo!”, todos los
participantes se quedan quietos en el lugar donde se encuentren. En este caso el ju-
gador que la para puede dar tres pasos para intentar tocar a uno de sus compaferos.

Si mientras dura la accion el que la para consigue tocar a un compaiiero, éste debe

Se puede utilizar algun distintivo para diferenciar al perseguidor. El juego resulta mas
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Patentero

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

RUA \er
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De 8 a 16 afos.

10-15 minutos.

En hilera en un extremo y en fila por el terreno.
Sin material.

Una vez constituidos dos equipos de cinco jugadores cada uno, se sortea a cual le
corresponde defender el terreno y a cual intentar cruzarlo. El campo de juego esta for-
mado por un rectangulo de 20 x 10m. En un extremo se sittan en fila los jugadores
del equipo que debe intentar cruzar el terreno, el equipo (A). Los jugadores del otro
grupo, equipo (B), se colocan cada uno en una linea transversal, con una distancia de
2 m de separacion entre lineas. Los defensores del grupo (B) solo pueden realizar des-
plazamientos laterales por la linea que tengan asignada. Cuando se inicia el juego, el
primer componente del equipo (A) intenta atravesar el terreno evitando ser tocado por
cualquiera de los guardianes del grupo (B). Si un jugador consigue llegar al otro ex-
tremo del campo, obtiene un punto para su equipo. El proceso se repite hasta que to-
dos los jugadores del equipo (A) hayan cruzado el campo, sumando los puntos obte-
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JUEGOS DE ASIA

hidos. Entonces se intercambian las posiciones. Gana el equipo
que logre mayor puntuacion.

Observaciones

Juegos de caracteristicas comunes son To saikhong (India. Asia) o
bien Harangang taga (Tres noches. India. Asia). En este ultimo se marcan con agua las
lineas del terreno. Para evitar que se desdibujen debido a la insolacion, se practica du-
rante las noches de luna llena, que ademas facilitan la visibilidad.

Cada vez que un jugador atacante cruza todas las lineas y regresa a su campo, excla-
ma: “jtubing” (jagua!), anotando un punto, denominado “night” (noche). Gana el equi-
po que consigue tres puntos de manera consecutiva, es decir, las Tres noches.
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Sipa, La

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 15 minutos.
Organizacion En dos campos.
Material Dos pelotas.
Descripcion

El terreno de juego, un rectangulo de 20 x 10 m, esta formado por dos campos que a
su vez estan divididos en ocho subespacios rectangulares de 2,5 x 5 m. En cada cam-
po de juego se disponen ocho jugadores, los cuales forman un equipo, colocandose
cada uno de ellos en el interior del pequefio rectangulo. Los jugadores de un equipo
tienen que pasarse con los pies una pelota sin que ésta caiga al suelo o bien salga del
terreno de juego. Los dos equipos al mismo tiempo ponen en circulacion una pelota,
interrumpiéndose el juego cuando uno de los dos equipos pierde el control de la mis-
ma. Cuando ello sucede, obtiene un punto el equipo que haya realizado mayor nu-
mero de toques de balon. La partida finaliza al llegar a un determinado niimero de
puntos, acordado previamente.
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JUEGOS DE ASIA

Observaciones

Si los jugadores no son muy diestros con el balén, es convenien- \W Q\/ i
te acordar que el baldn pueda ser golpeado después de efectuar -
uno o dos botes en el suelo.
Quizas unos juegos que pueden servir para familiarizar a los jugadores de un equipo
con el balon es el de Takraw (Tailandia. Asia). Otra modalidad parecida recibe el nom-
bre de “A tierra” (Australia. Oceania). También existe el denominado Donkey (Irlanda.
Europa), en el cual se pasan el balén con las manos.
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Tabis-Tabis

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

W

g

N3

De 6 a 10 anos.
10 minutos.

En hilera detras de una linea.

Un bote, una madera cilindrica de 2 cm de diametro y

15 ¢m de altura por jugador.

Se juega entre tres y seis jugadores que se disponen en hilera detras de una linea mar-
cada en el suelo a 3-4 m de distancia de un bote. El jugador elegido a suerte coloca su
madera encima del bote. Los demas jugadores por turnos lanzan su trozo de madera
intentando derribar el cilindro colocado sobre la lata. Cuando ello sucede, los jugado-
res han de recoger sus maderas respectivas y regresar a la linea de lanzamiento. El
que para debe recoger también la suya del suelo antes de perseguir a los demas. Si to-
ca a alguien, éste ocupa su lugar.
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JUEGOS DE ASIA

“Touching Ball”

Tocar con la pelota

FILIPINAS

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Libre disposicion en tres campos.
Material Una pelota y un crondmetro.
Descripcion

Se forman dos equipos de seis a ocho jugadores. Al azar escogen cual de ellos efec-
tla en primer lugar los lanzamientos. El equipo escogido (A) se subdivide en dos gru-
pos de igual nimero y ocupan los rectangulos extremos de un espacio de 20 x 10 m,
que ha sido divido en tres rectangulos. El otro equipo (B) ocupa el rectangulo central.
Los jugadores del equipo (A) tienen que pasarse una pelota e intentar tocar a cualquier
jugador de (B), que evitan ser alcanzados con el balon. Cuando un jugador del equipo
(B) es tocado, queda eliminado. Sin embargo, el Ultimo jugador del grupo puede sal-
var a todos sus compaiieros, los cuales regresarian al campo de juego, si fuese capaz
de evitar ser impactado después de un numero de lanzamientos igual al nimero de
componentes de su equipo. Si ello sucede, el juego se reanuda desde el inicio, pero si
han sido eliminados todos los miembros, los jugadores de los equipos (A) y (B) ten-
dran que cambiar las posiciones en el terreno. Gana el equipo que consiga permane-
cer durante mayor tiempo en el rectangulo central, que se contabiliza con la ayuda de
un cronémetro.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

De 8 a 10 anos.

5 minutos.
En hilera al lado de un plano inclinado.
Una pelota de 75 centimetros de diametro y ocho pelotas

de tenis.

Los participantes se dividen en dos equipos de igual nimero de jugadores. El equipo
que inicia el juego (A) se coloca en hilera al lado de un plano inclinado. Mientras el
equipo (B) debe lanzar por la rampa una pelota gigante. Los jugadores del equipo (A)
deben intentar impactar con una pelota de tenis cada uno la pelota gigante mientras
ésta desciende por la rampa. Cada impacto obtenido suma un punto. Una vez reali-
zados los lanzamientos, los equipos se cambian las posiciones. Gana el equipo que
mayor nimero de impactos haya obtenido.
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JUEGOS DE ASIA

Observaciones

Existe una variante denominada Hoop and pole (EE UU. América). \W Q\/ .
En este caso los dos equipos se colocan en paralelo formando -
una hilera y separadas 5 m la una de la otra. En el centro de las
dos hileras y en cada uno de los extremos se sita un representante del equipo.
Los dos jugadores se van intercambiando un aro haciéndolo rodar por el suelo. Cada
uno de los equipos lanza una pica con la intencion de cruzar el aro por uno de los cua-
drantes en el que se ha dividido. A cada cuadrante se le otorga diferente puntuacion.
Gana el equipo que mayor nimero de puntos consiga.
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“Cheetal, cheetah” INDIA

El ciervo y el leopardo

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En dos hileras paralelas.
Material Sin material.
Descripcion

Se forman dos equipos de igual nimero de jugadores. A un grupo se le asigna el nom-
bre de “cheetal” (ciervo) y al otro el de “cheetah” (leopardo). Dentro de un rectangulo
de 20 x 10 m los equipos se disponen transversalmente en el centro del terreno, dis-
tribuidos en dos hileras, que se hallan separadas 1m una de la otra. El que dirige el
juego debe nombrar, en voz alta y de manera indistinta, cualquiera de los dos nom-
bres, intentando engafiar a los participantes. Cuando los componentes del grupo
nombrado oyen su nombre, tienen que salir corriendo hacia la linea de fondo de su la-
do, siendo perseguidos en su huida por los jugadores del otro equipo. Los jugadores
que sean pillados pasan a formar parte del otro equipo en la proxima jugada. El jue-
go finaliza después de cierto nimero de jugadas estipuladas o cuando un equipo se
queda sin jugadores.

Observaciones
El cheetal es un ciervo de grandes astas muy comin
en la India. El Cheetah es un leopardo que uti-
lizaban los principes indios para
la caza del ciervo y del
antilope.
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“Dragons tail”

Cola del dragon, La

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En fila.
Material Sin material.
Descripcion

Se forma un grupo de ocho a doce jugadores dispuestos en fila. EI primero represen-
ta la cabeza de un dragén y el Gltimo su cola. El grupo marcha despacio, cogiéndose
los jugadores de los hombros del compariero de delante, pero a una sefial determina-
da, la cabeza tiene que procurar agarrarse a la cola. El resto de jugadores, sin soltar-
se, intentan proteger la cola, puesto que si ésta es tocada queda eliminada del juego.
Si los componentes del dragon se sueltan, el jugador que hace de cabeza pasa a ocu-
par la ltima posicion, mientras que el segundo de la fila pasa a ejercer de cabeza de
dragén.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Observaciones

Se puede limitar el espacio por el que deambula el dragdn a un
cuadrado de 6-8 m de lado.

Este juego es muy popular en muchos rincones del planeta. Otra
modalidad que requiere mayor grado de cooperacion es la si-
guiente. Los miembros de la fila se cogen con una mano del hombro derecho del com-
pafiero de delante y con la mano izquierda le agarran su pie izquierdo. El juego con-
siste en que la cabeza de la fila debe coger la cola de ésta. Para conseguirlo, los miem-
bros de la fila se desplazan a pata coja a un mismo ritmo. Es necesaria la coordinacion
de todos los jugadores para el éxito de la empresa. Si la fila se rompe o alguien pier-
de el equilibrio, se debe intentar de nuevo.

Un juego parecido, pero en este caso con una estructura competitiva, es el llamado
“Snake tag” (Ghana. Africa). Se forman equipos de cuatro a seis jugadores, haciendo
cada uno de ellos una fila cogiéndose de los hombros. El Gltimo jugador lleva un pa-
fiuelo en la cintura introducido en la parte trasera del pantalon. Los primeros de cada
fila han de arrancar los pafiuelos de los otros equipos, evitando a su vez que atrapen
el suyo.
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Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Se forman dos equipos de igual niimero de jugadores. En un espacio de 20 x 10 m,
los miembros de un equipo tienen que defender un extremo del terreno, mientras
que los del otro, situados en el extremo opuesto, han de procurar atravesar el terre-
no sin ser pillados y llegar a traspasar la linea defendida por los componentes del otro
equipo. Con el fin de elaborar una estrategia que pueda sorprender al adversario, an-
tes de iniciar un ataque, los miembros del equipo ofensivo se cogen de las manos y
se desplazan en circulo, disponiéndose como los radios de una rueda, mientras gritan
“gora, gora”. A una sefial convenida, se dispersan con rapidez y cada uno de ellos in-
tenta llegar al otro extremo del terreno. Cada jugador que consigue traspasar la linea
de fondo obtiene un punto. La partida se juega a un determinado nimero de puntos.
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INDIA

Hottot

El pajaro ladron

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Hottot es un pajaro ladrdn. El resto de jugadores representan pajaros que se sitlian en
circulo cogidos de las manos.

Hottot grita:

- ;Vuestras tierras, vuestras cosechas y vuestros frutos son éstos?

Los otros pajaros responden:

- ;Pretendes robarnos nuestras tierras?

Hottot repite:

- ;Vuestras tierras, vuestras cosechas y vuestros frutos son éstos?

Los otros pdjaros responden:

- Si, son éstos.

Hottot entra dentro del circulo que representa la tierra de los otros pajaros. Una vez
el pajaro ladrén rompe la cadena para colocarse dentro del circulo, los otros no
pueden dejarlo salir aunque él lo intente. Si no consigue salir, se considera culpable
y condenado a pagar una prenda. Posteriormente para recuperar dicha prenda los
compafieros del circulo le haran realizar una habilidad.

Observaciones

Es conveniente delimitar el tiem-

po para entrar y salir del circu-
lo, cambiandose los papeles
del pajaro ladrén. e
Existe un juego parecido lla- “'”’
mado Kasha Mu Bukondi (Con- we
go. Africa).
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Khong, khong, khep

La danza del bambu

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion En dos hileras paralelas.
Material Dieciséis picas.
Descripcion

Cada pareja agarra por sus extremos una pica en cada mano, colocandose de rodillas
en el suelo y situando las picas a un palmo de éste y encima de otra pica que se en-
cuentra en el suelo perpendicular a los jugadores. En esta posicion los jugadores de-
ben realizar diferentes secuencias ritmicas golpeando las picas encima de la que esta
en el suelo. Por ejemplo dos golpes en el suelo y uno entre las picas (2,1,2), o bien
(3,2,3). Una vez coordinado este movimiento y los diferentes ritmos, una de las pare-
jas participantes debe traspasar uno a uno el laberinto de picas saltando hacia delan-
te y atrds siguiendo el mismo ritmo de las picas. Si consiguen realizar la coordinacion,
consiguen un punto. Gana la pareja que mayor niimero de puntos consiga.

Observaciones
Los ritmos cada vez pueden ser mas rapidos. jCuidado con no tropezar!

e

U

U

atfr

ltr

N3

N

W

= i

e

RU»

Nt

N3

s

g

M

W

W

o

W,

W

RIZN W W,

e

R4

s,

W

7%

W

W

197




JUEGOS MULTICULTURALES

Perok kagna

El zorro y el ganso

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Entre los jugadores se elige al azar a quién le corresponde el papel de zorro y a quién
el de ganso. Todos los demas jugadores escogen libremente el papel de gallo o galli-
na. Antes de iniciar el juego, el zorro pregunta a cada uno que papel ha escogido. Los
gallos tienen que responder con un “coc corocok”, mientras que las gallinas lo haran
con un “ki-kiriki”. EI juego consiste en que el zorro debe intentar tocar al ganso. Sin
embargo las gallinas con su “ki-kiriki" y colocando ambas manos debajo de sus axilas,
imitando el aleteo de las gallinas, y los gallos con su “coc corocok” y ambas manos en-
cima de su cabeza, imitando la cresta de un gallo, tienen que evitarlo, intentando ro-
dear al zorro. Si éste toca al ganso ha ganado, pero pierde si es rodeado por gallos y
gallinas. El juego se inicia otra vez, escogiendo un nuevo zorro y a otro ganso.
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Rukkung, rukkung

Hormigas rojas

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion En hilera.
Material Sin material.
Descripcion

Se establece un grupo de seis a ocho jugadores. Estos deben imitar el comportamien-
to de las hormigas rojas, y para ello se ponen en cuclillas formando una hilera, apo-
yando sus manos en las rodillas de los compaferos de al lado. En esta posicion se des-
plazan simulando el movimiento de las hormigas cuando van cargadas, ejecutando
un movimiento ondulante con la espalda, mientras van cantando: “rukkung, ruk-
kung...”, haciendo ver que transportan comida hacia el hormiguero. Cuando un juga-
dor dice: “kameape” en lugar de “rukkung’, informa a los demas de que no tiene co-
mida para llevar al hormiguero. Entonces, el primer jugador de la hilera da un empu-
jon en el hombro del compafiero que tiene a su lado. El primer jugador que cae al sue-
lo es eliminado y el juego continda.
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Spu markadia

Lucha de toros

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Dos jugadores se sitllan en cuadrupedia uno delante del otro. A una sefial determina-
da comienza la lucha que consiste en hacer perder el equilibrio del jugador contrin-
cante empujando solamente con los hombros. A parte de utilizar la fuerza también
cuenta el ingenio de los jugadores para dar los empujones en el momento oportuno.
Gana quien consigue hacer caer primero a su oponente.

Observaciones
Recordad que a veces mas vale mafa que fuerzal
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Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Papel de periddico.
Descripcion

Entre todos los jugadores se escoge a uno para que realice el papel de “reina” y a otro
para que sea “el apicultor”. El resto de jugadores son abejas, que cogidas de sus ves-
timentas fabrican “miel” entre un incesante murmullo. El “apicultor” representa que
quiere quemar el enjambre para que marchen las abejas y coger a la “reina. Para ello
intenta tocarlas con un papel de periddico enrollado. Si ello sucede, quedan elimina-
das del juego, siempre y cuando se desplacen separadas. Es por ello que las abejas
procuran mantener el contacto entre ellas, al mismo tiempo que intentan rodear al
“apicultor”, antes que éste alcance a tocar a la reina. Si las abejas logran rodearlo, el
“apicultor” muere, como resultado de las multiples picadas, y el juego se reanuda de
nuevo repartiendo nuevos papeles entre los jugadores.
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Taruk Pajuk

La danza de

las hormigas

Edad De 10 a 12 afos.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores, una vez dispuestos en circulo, se colocan en cuclillas mirando hacia
fuera, pasando los brazos entre las piernas hasta tocar el suelo detras de los pies,
mientras cantan la danza de las hormigas:

- iHuh-huh-huh!

En esta posicion, los jugadores intentan dar pasos laterales. El jugador que pierde el
equilibrio y cae queda fuera del juego momentaneamente.
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To saikhong

Edad De 8 a 16 afios.
Duracion 10-15 minutos.
Organizacion En dos campos.
Material Tiza.
Descripcion

Se divide un terreno de 40 x 20 m en dos mitades iguales. Cada una de ellas se vuel-
ve a dividir longitudinalmente en dos rectangulos iguales. Por Gltimo se trazan las dia-
gonales de cada uno de los rectangulos dibujados. Cada equipo se sitlia en su terre-
no. Una vez escogido el equipo que comienza el juego (A), debe atravesar todo el
terreno del equipo (B) sin ser tocado por sus ocupantes y volver a su campo. Cada vez
que lo consiguen, obtienen un punto.

El equipo (B) intenta evitarlo desplazandose solamente por encima de las lineas mar-
cadas en el suelo (verticales y diagonales) sin poder cambiar de campo. Una vez
tocado uno de los jugadores del otro equipo, se intercambian los papeles del juego.
Gana el equipo que mayor nimero de puntos consigue.

Observaciones
Segln las dimensiones del terreno de juego podemos situar a mas de un jugador en
cada una de las lineas. jLas dimensiones del terreno de juego pueden ser tan grandes
como un campo de fatbol! Una modalidad se-

mejante es la de Patentero (Filipinas. Asia).
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JUEGOS MULTICULTURALES

Tu Mung Phai

Edad De 10 a 12 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion Libre disposicion en dos campos.
Material Una pelota.

Descripcion

En un terreno rectangular dividido en dos partes iguales se sitta un equipo formado
por diez jugadores en cada campo. El equipo que comienza el juego (A) lanza la pelo-
ta al equipo contrario con el objetivo de tocar a uno de sus jugadores. Si éstos consi-
guen cogerla sin que caiga al suelo, el jugador que la haya tirado se tiene que colocar
en la linea que separa los dos campos sin moverse y el jugador del equipo (B) que la
haya atrapado intenta tocarlo desde el mismo lugar en que ha recepcionado la pelo-
ta. Si lo consigue, el jugador del equipo (A) se incorpora al equipo (B), con la mision
de atrapar la pelota en el aire para intentar volver a su campo. El resto de jugado-
res del equipo (B) debe evitarlo sin olvidar el objetivo del juego. Gana el equipo que
mayor niimero de jugadores consiga tener en su campo.

Observaciones
Es conveniente separar los dos campos por una “zona muerta” de 2 m de ancho.
Una modalidad parecida es el juego de “Vaciar el campo” (EE UU. América).
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JUEGOS DE ASIA

Gundasi INDONESIA

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Veinte piedras pequefas, un recipiente.
Descripcion

Entre dos y cuatro jugadores sentados en el suelo alrededor de un recipiente. A suer-
te establecen el turno y el primer jugador deposita diecinueve piedras en el suelo,
quedandose una del mismo tamafio pero de diferente color en la mano. El jugador lan-
za la piedra de la mano al aire y antes de que ésta caiga al suelo debe recoger tantas
piedras como pueda y depositarlas en el recipiente. Gana el jugador que mas piedras
recoja en una sola tirada.

Observaciones

Se trata de una variedad del juego de tabas, cuya antigiiedad se remonta al periodo
clasico.

Las variantes de los juegos de tabas son numerosas. Una de ellas, La Pallana (Chile.
América), permite realizar el mismo movimiento de las manos con la particularidad de
volver a coger la piedra lanzada al aire antes de que ésta caiga al suelo.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Varios huesos de melocotén o alguna otra fruta.
Descripcion

Cada jugador deposita un hueso de melocoton en un circulo de 50 cm de diametro.
Los jugadores, lanzando otro hueso a una raya trazada a 2-3 m del circulo, se asignan
el orden de intervencion, en funcién de que hayan logrado una mayor cercania a la ra-
ya. El primer jugador lanza su hueso intentando golpear a los que se encuentran den-
tro del circulo, puesto que todos los que consiga sacar de éste pasan a su propiedad.
Si acierta, continda jugando, pero si al lanzar un hueso no sale fuera del redondel, és-
te debe permanecer en su interior engrosando el niimero de huesos depositados, y le
toca el turno al jugador siguiente. En el caso que el hueso lanzado por un jugador sal-
ga del circulo sin extraer los de otros jugadores, debe aguardar a que finalice la ron-
da, volviendo a lanzar desde el lugar donde haya caido el hueso.

Observaciones
Es un juego muy conocido en todos los rincones del planeta. Cambian los materiales
que se depositan en el circulo en funcion de los elementos que componen el tesoro
infantil (canicas, monedas, bo-

tones, piedrecillas, etc.).
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JUEGOS DE ASIA

Hat race

Carrera de sombreros

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Un sombrero por participante.

Descripcion

Los participantes se distribuyen en dos equipos de seis u ocho miembros, situandose
cada grupo en uno de los extremos del terreno de juego. En el lado opuesto deposi-
tan los sombreros en el suelo. A una sefial los dos equipos corren hacia su campo pa-
ra colocarse los sombreros sin utilizar las manos por lo que necesitan la ayuda de sus
compaiieros. Gana el equipo que antes consiga colocarse todos los sombreros.

Observaciones

Interesante juego que demuestra la directa relacion entre las manifestaciones lidicas
y las tradiciones y costumbres del pais, siendo el sombrero una pieza clave de la in-
dumentaria infantil en algunas culturas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Makalot

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En fila.
Material Tres cuerdas.
Descripcion

Se colocan en el suelo tres cuerdas paralelas, con una separacion de un pie de distan-
cia entre ellas. Los jugadores echan a suerte el orden de la fila para efectuar “El gran
salto”. Para ello se disponen delante de las cuerdas a una distancia de 3-4 m con el
propdsito de coger carrerilla para saltar las tres a la vez. Una vez que los jugadores
han saltado con éxito, las cuerdas se separan otro pie entre ellas, y asi sucesivamen-
te. Cuando un jugador no supera la distancia es eliminado.

Observaciones
Otra modalidad puede ser efectuar el salto por parejas cogidos de la mano o de una
cuerda.
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JUEGOS DE ASIA

“Diablo y la rana, EI”

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion En el interior de una figura irregular.
Material Sin material.

Descripcion

Entre todos los jugadores se dibujan en el suelo los limites de un lago irregular con
sus pequefios islotes y peninsulas y, acto seguido, se escoge el que representa al dia-
blo. Los demas participantes se convierten en las ranas que habitan en el lago. El diablo
permanece en la tierra merodeando alrededor del lago a la espera de que una rana dis-
traida salga del agua o bien se acerque tanto a la orilla que pueda ser tocada por el
diablo. Cuando ello sucede, la rana queda eliminada. El juego finaliza cuando el dia-
blo ha dejado el lago sin ranas... 0 con un poco de imaginacion... jcuando entre todas
las ranas se han comido al diablo!

Observaciones

También puede ser conveniente, en el caso de disponer de un lago de una extension
considerable, que las ranas en lugar de quedar eliminadas pasen a ayudar al diablo.
Es evidente que las ranas deben ir de un lado al otro del lago sin permanecer inver-
nando en un rincon tranquilo.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Tied-up Monkey” JORDANIA

El mono atado

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion De pie alrededor de un circulo.
Material Una cuerda elastica, siete conos.
Descripcion

Se dibuja un circulo en el suelo alrededor de un arbol de 4 m de didmetro. Se ata uno de
los extremos de la cuerda al tronco del arbol y el otro extremo se ata a la cintura del
jugador que inicia el juego, procurando que ésta sea mas larga que los limites del cir-
culo. A una sefial, los jugadores restantes (cinco o siete) intentan recoger los conos
que se encuentran dispersos dentro del circulo. Mientras, el jugador atado (que re-
presenta el papel de un mono) intenta evitarlo. Si consigue tocar a uno de los jugado-
res ladrones, se cambian los papeles del juego.
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JUEGOS DE ASIA

LiBANO

Seba Tizra

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.
Material Una pelota y cinco latas.
Descripcion

Los jugadores se dividen en dos equipos de siete jugadores cada uno. Se apilan cinco
latas dentro de un circulo de 1 m de didametro. A unos 5 m del circulo se traza una li-
nea donde se sitlan los dos equipos. El equipo que inicia el juego (A) tira la pelota con
el objetivo de derribar las latas. En caso de no tumbar las latas en ninguno de los lan-
zamientos, pasa a iniciar el juego el equipo (B). Si las latas son derribadas por un ju-
gador del equipo (A), los jugadores del equipo (B) recuperan la pelota y se la van pa-
sando con la intencidn de tocar a los miembros del otro equipo y asi evitar que apilen
nuevamente las latas. Cada jugador tocado se retira momentaneamente del juego.
Los jugadores que disponen de la pelota no pueden avanzar con ésta. Si los jugado-
res del equipo (A) logran montar la torre, consiguen un punto y salvan a todos sus ju-
gadores, volviéndose a iniciar el juego. En caso contrario, el equipo (B) es el encarga-
do de comenzar.

Observaciones
Juegos muy similares
son Pittu grem (Pa-
kistan. Asia), My
god (iDios mio!
Mozambique.
Africa) y Las Sie-
te piedras (Ve-
nezuela. Amé-
rica).




JUEGOS MULTICULTURALES

Tarik tangan

Tirar de la cuerda

Edad De 8 a 16 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion En dos filas enfrentadas.
Material Sin material.
Descripcion

Los participantes se distribuyen en dos filas opuestas de igual nimero de jugadores,
cogiéndose fuertemente de la cintura. Las dos cabezas de fila se agarran de las mu-
fiecas con los brazos estirados, hallandose separados por una linea divisoria perpen-
dicular a las filas. A una sefial dada, los componentes de cada fila tiran con fuerza ha-
cia su respectivo campo, con el proposito de hacer cruzar la linea a los miembros del
equipo contrario.

Observaciones

Otra modalidad puede ser la de permitir a los jugadores que estan a punto de cruzar
la linea que se suelten para colocarse en mejor posicion, por ejemplo, detras de su
propia fila. También puede establecerse que los jugadores que hayan traspasado la li-
nea divisoria pasen a formar parte del equipo contrario.

Los inuits juegan una modalidad similar cogidos de un palo. Para formar los equipos
se distribuyen seguin hayan nacido durante el invierno o el verano.
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JUEGOS DE ASIA

MYANMAR

Ek jomba

Lucha de munecas

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores por parejas se colocan uno delante del otro, representando los papeles
de desafiador y desafiado. El desafiador debe coger con una mano la mufieca de su
oponente, mientras éste intenta soltarse realizando diferentes movimientos de fuerza
y desequilibrio, pero sin la ayuda de la otra mano. Uno de los pies de los dos jugado-
res debe permanecer en el suelo sin moverse.

Observaciones

Existen diferentes variantes de este estilo de lucha, siendo las mas conocidas las lu-
chas de dedos o bien agarrados de las manos, siempre manteniendo la misma posi-
cion.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Frog Dance” MYANMAR

Danza de la rana

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 2-5 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se colocan en cuclillas y en esta posicion deben intentar derribar a los
demas participantes. Para ello no es valido el contacto sino que tienen que lograrlo
mediante la astucia, acercandose mucho a los contrincantes, esquivandolos o incluso
haciendo muecas y cabriolas que les haga perder el equilibrio.

Observaciones

Otros juegos parecidos son: Sadak (Juego de la danza. EE UU. América) y La Chingoli-
ta (Perd. América). Existen otras modalidades muy similares, aunque jugadas a pata
coja, como son: Hailha (Mauritania. Africa) e Ihihna Pohopna (Paptia Nueva Guinea.
Oceania).
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JUEGOS DE ASIA

“Guessing game”

El juego del acertijo

MYANMAR

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Sentados en dos filas.
Material Un par de bastoncillos.
Descripcion

Doce jugadores forman dos equipos de seis miembros cada uno, sentandose en el
suelo unos detras de otros en fila con las piernas abiertas. Ambos grupos eligen a un
jugador para que esconda disimuladamente un bastoncillo debajo de una de las pier-
nas de cualquier miembro de su equipo. Una vez ejecutada la tarea, los jugadores que
han escondido el objeto se intercambian de grupo para adivinar qué jugador del equi-
po contrario lo posee, tocando las orejas de los jugadores. Gana el equipo que en-
cuentre el objeto tocando el menor nimero de orejas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Parok Pamin Hinam

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

En parejas, cada jugador coloca sus manos en el hombro contrario y a continuacién
levantan al mismo tiempo una pierna. En esta posicion intentan desequilibrar a su
compaiiero dandose golpes con los hombros. El jugador que primero apoye el pie ele-
vado en el suelo pierde la contienda.
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JUEGOS DE ASIA

Solung Yetbum MYANMAR c;%;\/

o7
Alrededor del arbol L\/ ilt

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion En hilera.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores deben cogerse de las manos formando una cadena. Uno de los jugado-
res que se encuentre en el extremo sera el conductor del juego. Este debe comenzar
a girar por dentro de la cadena hasta conseguir realizar una espiral, mientras van can-
tando:

- lolung yetbum, lolung yetbum...

Una vez realizada la espiral, los participantes gritan: “Talado” y comienzan a desha-
cer la espiral en sentido opuesto hasta formar una linea recta. De esta forma los ju-
gadores imitan que estan girando alrededor del arbol, representado por el jugador
que es la cabeza de la espiral.
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JUEGOS MULTICULTURALES

To Himmaeng MYANMAR

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie dentro de dos circulos.
Material Tiza.

Descripcion

Se trazan dos circulos en el suelo separados unos 3 m y unidos por una linea recta
desde el centro de cada uno de ellos. Cada circulo esta habitado por un equipo de cua-
tro jugadores. El equipo que inicia el juego (A) envia a uno de sus jugadores por la li-
nea que une los dos circulos con el objetivo de intentar coger a uno de los jugadores
del equipo contrario, que no puede abandonar el circulo, y arrastrarlo por la linea has-
ta su campo. Si no consigue su propdsito, debe quedarse en el campo contrario y con-
tinta el juego el equipo (B). El juego sigue con la misma dindmica hasta vaciar uno de
los dos circulos.

Observaciones
Delimitar el tiempo para la extraccion de los jugadores de cada equipo.
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JUEGOS DE ASIA

Kabaddi

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Se divide un campo de 5 x 10 m en dos mitades iguales. En cada uno de los extremos
se sitla un equipo de cinco a ocho jugadores. Cada vez un oponente por equipo tra-
ta de introducirse en el campo contrario, tocar a un adversario y volver a su campo
antes de que hayan transcurrido 5 segundos, ya que una vez haya tocado a un juga-
dor, el resto de adversarios tratan de cogerlo e impedir que pueda volver a su campo.
Si el que persigue captura a un adversario y retorna a su campo, el jugador apresado
queda momentaneamente descalificado y el perseguidor consigue un punto para su
equipo. En el caso de que no sea posible volver, también queda eliminado.

Si el equipo que tiene un jugador eliminado consigue eliminar a un adversario, salva
a uno de sus jugadores. En cada ocasion puede intervenir un jugador capturador por
cada equipo.

El juego finaliza cuando han sido eliminados todos los componentes de uno de los
equipos dos veces, o cuando se consigue llegar a diez puntos.

Observaciones

Este juego también es
practicado en la
India, Bangladesh
y Sri Lanka.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Baspus nar PALESTINA

Una llama de fuego

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En las esquinas de un cuadrado.
Material Sin material.

Descripcion

El juego requiere la participacion de cinco jugadores. Cuatro de ellos se disponen de
manera que cada uno se sitle en una de las esquinas de un cuadrado, mientras que
el quinto jugador, escogido a suerte, se coloca en el centro. A una sefial determinada
o0 por medio de una retahila, los jugadores deben cambiar deprisa de esquina, al mis-
mo tiempo que quien para intenta ocupar también cualquiera de ellas. El jugador que
se quede sin esquina pasa a ocupar la posicion central y reinicia el juego.

Observaciones
Otra modalidad parecida es Numbers Tag (Suecia. Europa).
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JUEGOS DE ASIA

“Kboddi”

PAKISTAN |1/

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Dos equipos de diez jugadores se sitllan en hilera en terrenos opuestos. Un jugador
de cada equipo avanza hasta la linea central del campo con la intencion de ser el pri-
mero en golpear las rodillas de su oponente. El jugador que lo consiga elimina a su ad-
versario. Gana el equipo que logra tocar a todos sus adversarios.

Observaciones
Se puede delimitar el tiempo de la accion; si transcurrido un minuto los dos jugado-
res no han conseguido su objetivo, entran en juego otros dos jugadores.

Ve Mt i wr, \it W e

N7

e

221



JUEGOS MULTICULTURALES

“Kingdom”

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 5 minutos.

Organizacion En fila dentro de un circulo.
Material Tiza.

Descripcion

En un circulo de 3 m de diametro se sitlan todos los participantes cogidos por la cin-
tura, formando entre el primero y el Gltimo una fila de una longitud similar al diame-
tro del circulo. Otro jugador, en representacion del cazador, se sitlla en su exterior. En
esta posicion, el cazador intenta tocar al Gltimo jugador de la fila, sin entrar en el cir-
culo. En caso de conseguirlo, el jugador pillado debe escaparse para evitar ser atra-
pado por segunda vez, pudiendo evitarlo si consigue volver a entrar en el circulo, co-
locandose en este caso a la cabeza de la fila. Si no lo consigue, se cambian los pape-
les, el jugador atrapado pasa a ser cazador y el cazador se sitta al inicio de la fila.

Observaciones

Se puede delimitar el tiempo del cazador si éste no consigue atrapar al jugador del fi-
nal.

Una modalidad parecida es el llamado juego de El Diablo (México. América).
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JUEGOS DE ASIA

PAKISTAN

“Kobdi”

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Libre disposicion en dos campos.
Material Sin material.

Descripcion

Una vez formados dos equipos de cuatro a seis jugadores cada uno, se divide el terre-
no de juego de 20 x 10 m en tres pequefios rectangulos iguales. El equipo (A) se sitla
en uno de los rectangulos que se hallan en un extremo del terreno de juego, mientras
que el otro, equipo (B), se dispone en el rectangulo central. Los jugadores del equipo
(A) han de llegar al otro extremo, pasando por el campo defendido por el equipo (B),
sin ser alcanzados por ningln jugador de este equipo, los cuales pueden desplazarse
por cualquiera de los tres campos para darle alcance. Las partidas van alternandose
hasta un nimero acordado, resultando ganador el equipo que haya pasado un mayor
ndmero de jugadores a través del campo en cualquiera de las partidas efectuadas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pittu grem PAKISTAN (== e

DR

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Alrededor de un cuadrado.

Material Una pelota de espuma de 10 cm de diametro y tres latas.
Descripcion

Se forman dos equipos de cuatro jugadores. El campo de juego esta formado por un
cuadrado de 6-8 m de lado. A su alrededor se sitlan indistintamente los jugadores de
ambos equipos. En el centro del cuadrado se disponen tres latas, unas encima de las
otras. Alternativamente, un miembro de cada equipo lanza la pelota intentando derri-
bar las latas. Cuando ello se consigue, los componentes del otro equipo tienen que
entrar en el cuadrado para apilar de nuevo las latas, mientras los que acaban de tirar-
las les lanzan la pelota con la finalidad de tocarlos. Un equipo obtiene un punto cada
vez que sus miembros consigan apilar las latas sin ser alcanzados por la pelota. Gana
el equipo que llega al nimero de puntos establecido con anterioridad.

Observaciones )
Juegos muy similares son: My god (;Dios mio! Mozambique. Africa), Seba Tizra (Liba-
no. Asia) y Las Siete piedras (Venezuela. América).




JUEGOS DE ASIA

“Don’t Laugh”

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se encuentran de pie alrededor de un circulo. Uno de ellos es elegido
para dirigir el juego. Realiza un gesto o una mueca, y uno detras de otro tienen que
imitarlo con rapidez. Ningun participante puede reir mientras intenta reproducirlo. Sin
embargo, el resto de jugadores intentan que no lo consiga. Si es asi, le toca inventar-
se otro gesto.
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JUEGOS MULTICULTURALES

TAILANDIA

Takraw

Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Una pelota.
Descripcion

Un grupo de diez a doce jugadores, separados una cierta distancia unos de otros, se
pasan entre ellos una pelota sin que ésta caiga al suelo, manteniéndola en el aire el
mayor tiempo posible, golpeandola con cualquier parte del cuerpo, excepto las ma-
nos. Cada vez que un jugador deja caer el balon obtiene un punto de penalizacion.
Cuando el juego finaliza, gana el jugador que tenga menos puntos negativos.

Observaciones
El juego puede desarrollarse de manera cooperativa contando en cada ocasion el nu-
mero de golpeos.
Juegos muy similares son: “A tierra”(Australia. Oceania) y La Sipa (Filipinas. Asia), aun-
que este Ultimo se practica con el pie. También puede asemejarse a uno en el cual los
jugadores se pasan el balén con las manos, conocido como Donkey (Irlanda. Europa).




JUEGOS DE ASIA

“Levanta la mano”

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los participantes se sitian de pie en un circulo. Uno de ellos se coloca en el interior.
A una sefial convenida empieza a dar vueltas alrededor del circulo hasta detenerse de-
lante de un compaiiero sefialdndolo, al mismo tiempo que dice:

- Levanta la mano.

El jugador que debe alzarla no es el jugador sefialado, sino los compafieros que se en-
cuentran inmediatamente a su lado (derecha e izquierda), debiendo realizar la accion
con rapidez y con la particularidad de que el jugador que se encuentre a su derecha
debe levantar la mano izquierda, y el jugador que se halla a su izquierda tiene que le-
vantar la mano derecha. El jugador que se equivoca reinicia el juego. Gana el jugador
que menos penalizaciones tiene.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Observaciones

Existe una variante de este juego denominado El pistolero o La
tarta (Espafia. Europa). En este caso, el jugador central simula que
tiene una tarta en cada mano. Los jugadores del circulo con los
brazos flexionados y las manos abiertas a la altura de los hombros también simulan
que tienen una tarta en cada mano. Cuando el jugador central sefiala (lanza una tarta)
a uno de los compaferos del circulo, éste debe agacharse lo mas rapidamente posi-
ble, para dejar un espacio vacio entre los dos jugadores que se encuentran a su lado.
Estos deben lanzar la tarta de la mano mas préxima al compafiero, ganando quien lo
ejecuta mas rapidamente. El jugador perdedor se sienta en el suelo, repitiéndose la ac-
cion hasta quedar solamente un Unico participante.
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JUEGOS DE ASIA

“Bastoncillos, Los”

VIETNAM |c=

?

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Una pelota pequefa y un bote de bastoncillos de algodén.
Descripcion

Entre tres y seis jugadores se distribuyen en corro por el suelo con una pelota peque-
fia y un monton de bastoncillos de algoddn. Una vez decidido el turno de interven-
cion, el jugador que inicia el juego lanza la pelota hacia arriba e intenta recoger un
bastoncillo y la pelota antes de que ésta realice un segundo bote. Después el juego
continla pero afiadiendo cada vez un bastoncillo mas. Cuando un jugador comete un
fallo, porque no recoge bien la pelota o no consigue los bastoncillos necesarios, pasa
el turno al jugador siguiente. Gana el jugador que obtenga mayor nimero de bas-
toncillos.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

de se equivoco.
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De 8 a 10 afos.

15 minutos.

Sentados en circulo.

Diez palos chinos y una pelota de tenis de mesa.

Entre dos y seis jugadores se sientan en corro en el suelo. Una vez establecido el tur-
no de intervencion, el primero coloca un palo en el suelo y entrecruza el resto de pa-
los. Entonces lanza al aire una pelota de tenis de mesa y, antes de que caiga, tiene que
coger uno de los palos. Se sigue asi hasta que hayan sido cogidos todos los palos en
una sola mano. A continuacion se reanuda el juego, pero cogiendo dos cada vez, lue-
go tres, después cuatro... hasta que finalmente se recojan todos al mismo tiempo.
Cuando un jugador falla, espera de nuevo su turno, continuando la serie desde don-

Wz

(i,

s

s

it

7

W
AUz L

230




CAPITULO 4

JUEGOS DE EUROPA




Esta pdgina dejada en blanco al propaosito.



JUEGOS DE EuroPA
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Pais Nombre Pagina
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JUEGOS DE EuroPA

Tri ALBANIA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Entres los participantes se escoge a tres de ellos para que persigan al resto. Se deter-
mina un espacio, la prision, a la cual tienen que acudir todos aquellos jugadores que
sean tocados por los perseguidores. Cuando sélo queda un jugador libre, éste puede
liberar a los prisioneros tocando a uno de ellos. En este caso todos se salvan y vuel-
ven a parar a los mismos. Si por el contrario, los que la paran consiguen hacer prisio-
neros a la totalidad de los jugadores, los tres primeros que hayan sido atrapados son
los encargados de pillar a sus compaferos.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Numbers Tag” AUSTRIA

Nimeros secretos

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Un pafiuelo.
Descripcion

Los jugadores estan sentados en el suelo formando un circulo y en el centro, elegido
al azar, un jugador permanece con los ojos vendados. Los participantes se enumeran
correlativamente a la espera de ser llamados por quien para. Este pronuncia en voz al-
ta dos nimeros cualesquiera y los dos jugadores que poseen dichos niimeros tienen
que cambiarse de sitio, corriendo por fuera del circulo sin hacer ruido. El que para de-
be intentar identificarlos. Si uno de ellos es reconocido, pasa a ocupar su lugar. En ca-
so de no acertar, los jugadores del circulo aplauden y es la sefal para que el jugador
del centro nombre a otros dos nuevos participantes.

Observaciones

Para que no resulte tan dificil, los jugadores que intercambian su posicion, pueden ex-
clamar: “jyo soy el nimero..."
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JUEGOS DE EuroPA

Chambot BELGICA

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Un chambot para cada jugador y una bola esférica de ma-

dera del tamafo de una pelota de tenis.

Descripcion

Los participantes se reparten en dos equipos de dos o tres jugadores. Cada uno de
ellos dispone de un chambot (un bastén largo de madera en forma de maza) para gol-
pear una pequefa bola de madera. En primer lugar se establece entre ambos equipos
un punto de salida, donde se coloca la bola, y uno de llegada, contra el cual ésta tie-
ne que impactar. A continuacion se retan en el juego, proponiendo cada equipo el ng-
mero maximo de tiradas con el cual va a intentar efectuar el recorrido. Cada una de
las tiradas esta compuesta por tres golpes de un jugador atacante y uno de un defen-
sor alejando la bola. En el momento en que uno de los equipos no se decide a rebajar
el nimero estipulado por el otro, se detiene la subasta y empieza el juego. El equipo
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que ha dicho el ultimo nlimero actla de atacante y el otro de de- i
fensor. Un jugador del equipo atacante golpea tres veces la bola R
y un defensor le propina otro alejandola. Atacantes y defensores P

se alternan, repitiéndose el proceso segun el maximo niimero de
tiradas acordado. Ganan los que atacan si logran llevar la bola a su destino con un nu-
mero igual o menor al apostado, y pierden en caso de incumplimiento.

Observaciones
Este juego es practicado durante las fiestas de Carnaval y es frecuente que los parti-
cipantes vayan disfrazados.
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JUEGOS DE EuroPA

Chenille-assis

Gusano sentado

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

Observaciones

o

AUer

i
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BELGICA

De 6 a 10 afios.
5 minutos.
Sentados en fila.
Sin material.

Diversos grupos de seis personas se disponen en fila sentados en el suelo cogiéndo-
se de los tobillos del jugador de atras. En esta posicion cada uno de los equipos tiene
que avanzar una distancia de diez a quince metros sin soltarse, intentado llegar a la
linea de meta antes que los otros grupos. Gana quien lo consigue.

También pueden colocarse todos los participantes en una Unica fila para intentar que
el primero alcance al Gltimo.
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JUEGOS MULTICULTURALES

CROACIA

“Jack, where are you?”

;Donde estas, Jack?

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Alrededor de un arbol.

Material Dos pafiuelos y una cuerda larga.
Descripcion

Se juega por parejas. A suerte se determina a quién le corresponde hacer de amoy a
quién de criado. Al amo se le vendan los ojos con un pafiuelo y se le ata una cuerda a
la cintura, quedando ésta anudada por el otro extremo al tronco de un arbol. El amo
sostiene en la mano un pafiuelo con el cual intenta tocar al criado. Cada vez que el
amo dice: “;donde estds, Jack?”, el criado “Jack” tiene que contestar sin perder tiempo:
“laqui estoy!”. El juego continla hasta que el amo consiga tocar con el pafiuelo al cria-
do. Entonces se intercambian los papeles.
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JUEGOS DE EuroPA

“The ocean is stormy” DINAMARCA

Tormenta en el océano

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.
Material Una silla para cada jugador.
Descripcion

Los jugadores sentados cada uno en una silla forman un circulo. Uno de ellos es ele-
gido para representar el papel de ballena. El resto de participantes son distintas cla-
ses de peces. La ballena empieza a dar vueltas por el exterior del circulo y va dicien-
do nombres de peces. Los jugadores que tengan esos nombres tienen que levantarse
y marchar detras de la ballena. Cuando ésta exclame: “ttormental’, todos y todas tie-
nen que intentar sentarse en una silla porque a quien se quede sin ella le toca hacer
de ballena en la nueva ronda.
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JUEGOS MULTICULTURALES

ESPANA

Cullerot

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Se juega cuando luce un buen sol o bien bajo la claridad de la luna o de las farolas. En-
tre los jugadores se elige a uno de ellos para que persiga al resto. Este debe intentar
pisar la sombra de la cabeza de otro jugador. Si lo consigue, el pisado tiene que pa-
rarla.

Observaciones
Segln el nimero de participantes, se pueden afiadir mas “pisacabezas’.
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JUEGOS DE EuroPA

ESPANA

A plantar

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Diez conos para cada equipo.

Descripcion

Se forman dos equipos de igual nimero de jugadores y se divide un terreno de 40 x
20 m en dos mitades iguales. Encima de cada una de las lineas de los extremos, los
equipos colocan diez conos de manera equidistante. Los jugadores de cada equipo
tienen que intentar robar los objetos del extremo opuesto y depositarlos en el suyo.
Cada jugador tnicamente puede apropiarse de uno de los conos de los vecinos. A par-
tir del momento en que un jugador cualquiera entra en campo contrario, corre el pe-
ligro de ser tocado por los componentes del otro grupo. Si ello sucede, tiene que que-
darse inmavil en ese sitio hasta que un jugador de su mismo equipo pueda tocarlo
con la finalidad de liberarlo. El jugador, sin embargo, puede volver a ser otra vez to-
cado por alglin adversario.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Cuando un jugador es tocado muy cerca de la linea divisoria y no
puede rescatarse con facilidad por hallarse rodeado de contra-
rios, se puede intentar formar una cadena, cogiéndose sus com-

pafieros de las manos, debiéndose mantener como minimo un
pie de un jugador dentro del propio campo. Es obvio que mientras se forma la cade-
na, los miembros del otro equipo pueden aprovechar para robar los conos. El juego fi-
naliza cuando un equipo consigue vaciar la linea contraria de conos o bien cuando se
ha logrado inmovilizar a todos los jugadores del otro grupo.
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JUEGOS DE EuroPA

ESPANA

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en dos circulos concéntricos.
Material Sin material.

Descripcion

Una vez escogido el jugador que la para, se forman dos circulos concéntricos de igual
ndmero de jugadores. Los que se encuentran en el circulo interior se cogen por enci-
ma de los hombros e inclinan su cuerpo ligeramente hacia delante flexionando al mis-
mo tiempo las piernas. Los que se encuentran situados en el exterior forman pareja
con los del interior. A continuacion, el que la para cuenta hasta tres y cuando acaba
dice: “Hay luz". Al instante los jugadores del circulo exterior se suben a horcajadas
encima de sus respectivas parejas. Si uno de ellos no lo consigue o bien se cae del
“burro” escogido, siendo tocado por el que la para, se intercambian los papeles, y to-
dos los componentes de su grupo modifican su posicidn en los circulos, de manera
que los que se hallaban en el interior pasan al exterior. Si no, continda parandola el
mismo jugador.

Observaciones
Para que no se formen siempre las mismas parejas, es conve-
niente que la rueda exterior gire alrededor del cir-

culo interior, deteniéndose

en un lugar distin-
to de donde
se ha iniciado la
vuelta.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Paella, La ESPANA

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores se disponen libremente en cuclillas. Cada jugador recibe el nombre de
un determinado ingrediente de la paella valenciana. El que dirige el juego los va nom-
brando y cada uno tiene que levantarse rapidamente y volverse a agachar cuando
nombren a otro.

Observaciones
El juego puede enriquecerse afiadiendo consignas que impliquen a mas de un ingre-
diente a la vez, por ejemplo, “yverduras!”, “imariscol”, “jsofrito”, o lamandolos a todos
al mismo tiempo: “jpaellal”. También puede ser divertido mezclar los ingredientes de
la paella con otros distintos, pudiéndose combinar los componentes de una ensalada,
una paella o una ensaladilla. Ni que decir tiene que las posibilida-

des son infinitas, tanto como culturas gastrondmicas convierten
diariamente el acto de comer en un placer.
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JUEGOS DE EuroPA

Pinocho ESPANA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores, cogidos de las manos en circulo, dan dos vueltas completas contando
hasta tres antes de soltarse de las manos. A continuacion, realizan libremente tres sal-
tos, efectuando cada uno de ellos mientras pronuncian las silabas de la palabra: “pi-
no-cho”, procurando al mismo tiempo alejarse del resto de compaiieros. Cualquiera
de ellos, al observar que tiene préximo a un jugador, exclama: “voy a por...” y pro-
nuncia su nombre. Seqguidamente efectua los tres saltos pronunciando “pi-no-cho” en
direccion al jugador nombrado. Si lo pisa, éste queda eliminado. El jugador al cual pre-
tenden pisar no obstante puede ejecutar tres saltos verticales, en el mismo lugar, pa-
ra librarse del perseguidor saltarin. Si el que la para no logra su objetivo, queda eli-
minado, parandola quien se ha librado del pisoton. El juego finaliza cuando sélo que-
da un jugador.

Observaciones
iCuidado con los zapatos de
tacon!
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Steak” FINLANDIA

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Dos pafiuelos y cinco o seis bastoncillos.
Descripcion

Los jugadores se disponen en circulo sentados en el suelo. En el centro, uno de ellos,
previamente escogido, lleva los ojos vendados. En una mano sostiene un pafiuelo
(“steak”), y en la palma de la otra, diversos bastoncillos. Sin hacer ruido, los partici-
pantes tienen que procurar arrebatarle los bastoncillos de uno en uno. Cuando pre-
sienta que hay alguien a su alrededor, puede utilizar el pafuelo, porque si consigue
tocar a cualquier jugador, éste ocupa su posicion en el centro del circulo.

Observaciones
No pueden acudir al centro mas de dos o tres jugadores a la vez.
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JUEGOS DE EuroPA

A bas le roi FRANCIA

jAbajo el rey!

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera frente a una pared.
Material Una pelota y un aro para cada jugador.
Descripcion

Es necesaria la participacion de cinco o seis jugadores. Cada uno de ellos dispone de
un aro que tiene que colocar en una linea perpendicular a la pared, lo mas cerca o ale-
jado de ésta en funcion del orden obtenido en el sorteo de titulos. Asi, un jugador pue-
de ser: “roi” (rey), “reine” (reina), “premier valet” (primer criado), “deuxiéme valet” (se-
gundo criado) o, en ultimo lugar del escalafon, “torche-cul” (apagavelas). El jugador
que le ha tocado en suerte el papel de rey sitla el aro cerca de la pared, mientras que
el apagavelas lo pone en Ultima posicion. Este jugador es el encargado de lanzar una
pelota contra la pared, situandose para ello todos los jugadores detras de una linea
que ha sido trazada en el suelo, paralela a la pared, a unos 5-6 m de ésta. Si la pelota
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JUEGOS MULTICULTURALES

lanzada se introduce dentro de un aro, su propietario tiene que
precipitarse a recogerla, y chillar: “alto”, mientras el resto se es-
capa rapidamente. Ante esa sefial sus compaferos se detienen. El

que posee el balén puede efectuar tres pasos antes de lanzarlo
contra el jugador mas cercano a él. Si lo toca, es éste quien debe recogerlo de nuevo
y exclamar: “alto”” a los demads para que se detengan y también puede efectuar tres
pasos antes de intentar impactar en un compafero. Si el jugador que ha exclamado
“jalto!” no toca a ningun jugador, se convierte en “torche-cul”, desplazando su aro has-
ta el Oltimo lugar de la fila. EI que se encontraba detras de él en el orden jerarquico
gana un lugar y cambia de titulo. El nuevo “torche-cul” lanza la pelota, teniendo para
ello tres intentos para conseguir que rebote en el interior de un aro. Si no lo consigue,
es el jugador que le precede el encargado de intentarlo.

Observaciones

Este juego, también conocido como “Torche-cul,” esta ligado a las practicas lddicas en
tiempos de Carnaval, reproduciendo tal vez la eleccion de un rey, el rey de los nifios,
donde se ponen en evidencia estos pares de contrarios: eleccidn / destitucion, coro-
nacion / destronamiento, ascension dificil y lenta / deposicion brusca y rapida.
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Baguette, La FRANCIA

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.
Material Una varita de madera.

Descripcion

Se forman dos grupos de igual nimero de jugadores y a suerte se determina cual de
ellos inicia el juego defendiendo, equipo (A), o atacando, equipo (B). Cada uno de los
equipos se coloca en uno de los extremos del terreno de una dimension aproximada
de 30 x 50 m. El grupo (B) tiene que conseguir transportar una pequefa varita de ma-
dera hasta el extremo opuesto que esta defendido por el equipo contrario. Los juga-
dores de (B) tienen que establecer una estrategia ofensiva para conseguir con éxito su
objetivo, teniendo en cuenta que Unicamente un jugador puede ser el encargado de
transportarla en cada partida. El equipo (A) elabora al mismo tiempo su tactica defen-
siva. Después de un par de minutos de preparacion, el animador emite una sefal pa-
ra que empiece el juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Las reglas del juego establecen que un defensor sélo puede tocar
a un atacante en el transcurso de una partida. Cuando ello suce-
de, en el lugar donde haya sido tocado, el jugador de (B) tiene

que mostrar las dos palmas de la mano a su adversario. Si no es
el portador, ambos se quedan de pie observando cémo finaliza la partida. En cambio,
si lleva la varita, el defensor tiene que gritar en voz alta: “jvarita, varital”, deteniéndo-
se en ese instante el juego.

Si el portador consigue llegar a traspasar la linea defensiva, consigue diez puntos, y
cada jugador que logre traspasar sin varita, un punto. Se consiga o no llevar la varita
al otro extremo, cuando finaliza una partida, se invierten los papeles. Gana el equipo
que consigue llegar a una determinada puntuacion o el grupo que, transcurrido el
tiempo acordado, tiene mayor nimero de puntos.

Observaciones
En este juego es conveniente dejar un tiempo de 2 6 3 minutos para que ambos equi-
pos decidan la estrategia a desarrollar en cada una de las partidas.
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JUEGOS DE EuroPA

Grelots, Les FRANCIA

Los cascabeles

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Una campanilla y un pafiuelo para cada jugador.
Descripcion

Entre los participantes se elige a uno para que la pare. Con una campanilla en la ma-
no que debe sonar incesantemente tiene que desplazarse alrededor de los jugadores
que, con los ojos vendados, intentan atraparlo. Quien lo consiga intercambia la posi-
cion.

Observaciones
Puede establecerse que quien lleve la campanilla se desplace a pata coja.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Pan boum

FRANCIA

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en un circulo.
Material Una silla para cada jugador.
Descripcion

Entre los participantes eligen a uno para que desempefie el papel de cazador, que se
sit0a en el centro de un circulo. El resto de jugadores, “los conejos”, estan sentados
cada uno en una silla. El cazador va dando vueltas alrededor del redondel y cuando si-
mula disparar a un “conejo” y exclama: “iPan!”, éste rapidamente tiene que ponerse
ambas manos al lado de la cabeza, representando las orejas del conejo. Si el conejo
no reacciona a tiempo, queda muerto y debe cruzar ambos brazos. Si ha estado aten-
to, el cazador tiene que proseguir su caceria buscando a otro conejo. Sin embargo, si
el cazador grita: “Boum!”, el conejo debe permanecer inmdvil puesto que, si levanta
las manos, también muere.

Observaciones
Cuando los conejos son jugadores expertos pueden afadirse exclamaciones, como
por ejemplo: “iPifl, iPafl, jPoufl
o0 iPan Pan!” que se utilizan de
la misma manera que el
“iBoum!”, jBuena caceria!

N2

W
N2
Attt

Wi

W

W

e

st

256




JUEGOS DE EuroPA

Porte, La FRANCIA

La puerta

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a una pared.
Material Una pelota de tenis.

Descripcion

Entre cuatro y seis jugadores establecen a suerte el turno para golpear una pelota de
tenis contra una pared en la que ha sido trazada una linea paralela al suelo a Tm de
altura. El primer jugador hace botar la pelota y la golpea con la palma de la mano, di-
rigiéndola contra la pared por encima de la linea. Cuando la pelota, después de im-
pactar en ésta, bota de nuevo, es otro jugador el que debe golpearla, y asi sucesiva-
mente. Si uno de los participantes no logra que la pelota toque la pared por encima de
la linea marcada, tiene que acudir a “la porte” (la puerta), es decir, debe permanecer
tocando la pared con alguna parte de su cuerpo, hasta que consiga atrapar al vuelo la
pelota lanzada por alguno de sus compafieros, momento en el cual puede regresar al
juego. Al que le toca golpear la pelota, también puede optar por lanzarla contra otro
jugador en lugar de mandarla contra la pared, enviandolo a la puerta si consigue to-
carlo. En caso contrario, es él quien tiene que irse hacia la puerta. El juego finaliza
cuando la totali-
dad de jugadores
se hallan en la
puerta.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Sardine, La FRANCIA

La sardina

Edad De 6 a 12 afios.
Duracion 15 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

En un espacio delimitado, a ser posible natural, un jugador elegido por los partici-
pantes se esconde. Es “la sardina”. El resto de jugadores, de manera individual, tienen
que ir en su bisqueda. Cuando lo encuentran, discretamente se ocultan con él. Poco
a poco los jugadores desaparecen. Quien no encuentre a la sardina, o sea, el Oltimo
en hallarla, ha perdido.

Observaciones
El espacio debe ser apropiado para procurar refugio a los jugadores. jNo juguéis en la
playal




JUEGOS DE EuroPA

Kukla GRECIA

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Una lata vacia, una bolsita de piedrecillas por cada juga-
dor y tiza.

Descripcion

Entre tres y seis jugadores dibujan dos lineas paralelas en el suelo y separadas 5 m.
Una representa la linea de gol, y la otra, |a linea de lanzamiento. En el centro de la li-
nea de gol se sitlla una lata, alrededor de la cual se traza un circulo de 1m de didme-
tro. Los jugadores situados en la linea de lanzamiento tiran por turnos las bolsitas ha-
cia la linea de gol. El jugador que mas aproxima su bolsa a la linea de gol, pasa a ser
el guardian de la lata y debe situarse detras de ésta. A continuacion los jugadores,
dispuestos detras de la linea de lanzamiento, tiran uno a uno sus bolsas para derribar
la lata. El jugador que lo consigue, debe salir corriendo a recuperar su bolsita y regre-
sar lo mas rapido posible a la linea de tiro. Mientras, el guardian recoge la lata para si-
tuarla nuevamente en el centro del circulo e intenta pillar al jugador que la ha tirado,
cambiandose los papeles de juego en caso de conseguirlo. Los jugadores que no
derriban la lata en el primer lanzamiento tienen que dejar su bolsita en el suelo hasta
que otro jugador lo consiga; en este caso deben salir todos corriendo a recuperar sus
bolsas antes que el guardian pueda darles alcance.
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JUEGOS MULTICULTURALES

IRLANDA

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Una pelota.
Descripcion

Un grupo formado por seis o siete participantes se colocan en circulo. Entre ellos se
pasan una pelota y si a alguno se le cae al suelo, recibe la letra “D”. Si se le vuelve a
caer de nuevo durante el transcurso del juego, recibe la letra “0”, la tercera vez, la le-
tra “N”, y asi sucesivamente hasta completar la palabra “Donkey”. Cuando desafortu-
nadamente componga la palabra, le toca actuar como un “Donkey”, es decir, tiene que
hacer el asno delante de los demas, antes de empezar de nuevo el juego.

Observaciones

Otros juegos similares, aunque en ellos se golpea la pelota, son los siguientes: “A
tierra” (Australia. Oceania), Takraw (Tailandia. Asia) y empleando los pies, La Sipa (Fi-
lipinas. Asia).
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JUEGOS DE EuroPA

Queenie-l-0

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

IRLANDA

De 6 a 12 afios.
5-10 minutos.

Libre disposicion.
Una pelota de tenis.

Se juega en un grupo formado por entre seis y diez jugadores. Uno de éstos tiene una
pelota de tenis en la mano. De espaldas a sus compafieros la lanza hacia ellos por en-
cima de su hombro. El resto de jugadores intentan atraparla. Si uno lo consigue, ex-
clama: “atrapada!’ y le toca parar a él. Si nadie la alcanza antes de que bote en el sue-
lo, el que la recoge se la esconde detras de su espalda. Los demas también se llevan
las manos a la espalda y el que ha efectuado el lanzamiento debe adivinar quién la tie-
ne escondida. Si lo hace, continta parando, si no, para el que la tenga.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Alla frutta ITALIA

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores forman un circulo dandose las manos. En el exterior de éste se coloca
un jugador que la para. Los que forman el circulo se atribuyen nombres diferentes de
fruta. Una vez distribuidos, el que se halla en el exterior del redondel exclama: “Alla
frutta... (y dice el nombre de una fruta). Si uno de los jugadores tiene ese nombre, res-
ponde: “iSono io” (jSoy yo!). El que la para tiene que intentar tocarlo, mientras que sus
compaiieros del circulo giran y giran para tratar de protegerlo.

Observaciones
El juego puede disminuir en dificultad si se adjudican varios el mismo nombre de fru-
ta o si la paran mas de un jugador.
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JUEGOS DE EuroPA

Horns, horns, who has horns? LETONIA

Cuernos, cuernos...

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores estan sentados en circulo. El que dirige el juego va diciendo: “cuernos,
cuernos, cuernos” y de repente afiade: “las vacas tienen cuernos”. Sin perder tiempo,
el resto de jugadores tienen que ponerse una mano en la frente y, extendiendo los de-
dos indice y corazdn, imitan los cuernos del animal, en el mismo instante que repiten
la frase: “las vacas tienen cuernos”. Si un jugador hace cuernos a un animal que no po-
see, como es el caso por ejemplo de un camello, o bien se olvida de hacerlos a un ani-
mal que si que tiene, queda eliminado. El tltimo jugador se convierte en el nuevo ani-
mador.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Hoop game” LUXEMBURGO

El juego del aro

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a una pared.
Material Una pelota.

Descripcion

Juegan entre ocho y doce jugadores. Una vez escogido quién para, éste lanza la pelo-
ta contra una pared y nombra a un jugador para que la recoja. El resto de jugadores
se alejan mientras el jugador nombrado intenta atrapar rapido el baldn al mismo tiem-
po que dice: “jstop!”. Entonces los jugadores se giran de espaldas a él y colocan sus
brazos encima de la cabeza formando un circulo. El que tiene la pelota puede efectuar
tres pasos antes de lanzarla a través de cualquiera de los arcos formados por los bra-
zos de los jugadores. Si la pelota pasa por el agujero de un jugador, éste obtiene un
punto negativo y se reinicia el juego. Si el lanzador no acierta, el punto negativo es
para él, iniciandose también una nueva partida nombrando a otro jugador para que
recoja el baldn. El jugador que al finalizar el juego obtenga menos niimeros negativos
es el ganador.
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JUEGOS DE EuroPA

Cymbergaj

POLONIA

hace de baldn. Gana quien marque mas tantos.

Observaciones
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Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Dos piedras medianas y una mas pequefia.
Descripcion

Se juega por parejas. Entre los dos trazan un campo de 2 x 1 m y reproducen las li-
neas propias de un campo de fltbol. Cada una de las parejas tiene que intentar hacer
gol en la porteria contraria golpeando con su piedra mediana una mas pequefia que

Otra manera de jugar es usando botones en lugar de piedras. En Espafia existen va-
rias federaciones especializadas en la modalidad de fatbol botones.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Cidades PORTUGAL

Las ciudades

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 10-15 minutos.
Organizacion En hilera detras de una linea.
Material Varias canicas por jugador.
Descripcion

Juegan dos parejas enfrentadas entre si. En el suelo se traza un cuadrado de 1m de la-
do. En cada esquina se hace un pequefio agujero, “una ciudad”, y en el centro del cua-
drado, dos agujeros forman “la capital’. Los jugadores, por turnos, deben lanzar sus
canicas para intentar meterse dentro de una ciudad o de la capital. Cada pareja tiene
que defender las ciudades conquistadas a la vez que intentan apoderarse de las res-
tantes, puesto que el juego es ganado por la pareja que consiga el dominio de todas
las ciudades. Cuando un adversario, atacando una determinada ciudad, cae en el po-
zo del defensor sin conseguir sacar la canica que se halla en su interior, el jugador que
posee la ciudad puede repeler el ataque intentando golpear, hasta un maximo de tres
veces, con su canica a la del atacante. A continuacion tiene derecho a hacer otro lan-
zamiento desde el lugar donde haya quedado su canica para intentar regresar a su
ciudad. Sin embargo, si un jugador pierde su ciudad, debe recoger la canica del suelo
y volverla a lanzar cuando sea su turno

desde la linea de sali-
da, situada a 3-4 m
del cuadrado.
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JUEGOS DE EuroPA

Jogo da pedra PORTUGAL

A piedras

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera detras de una linea.

Material Piedras planas y piedrecillas para cada jugador.
Descripcion

Entre tres y seis jugadores colocan sus piedras planas en linea y encima de ellas de-
positan sus piedrecillas. A cierta distancia trazan una linea en el suelo paralela a la fi-
la de piedras. Por turnos lanzan una piedrecilla contra cada una de las que estan en-
cima de las piedras planas y las intentan tocar. Gana quien mas piedras haya tocado.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Roda da Cabachinha PORTUGAL

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 2-3 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Dos jugadores, uno enfrente del otro, se agarran de las manos e inclinan su cuerpo
hacia atras, al mismo tiempo que se tocan con las puntas de los pies. Empiezan a gi-
rar lentamente mientras dicen: “Roda, roda Cabachinha, roda roda Cabacao”, o bien
“Xixa canela, xixa canela’, incrementando la velocidad de giro, hasta girar lo mas de-
prisa posible.

Observaciones
Este juego es muy popular en muchas partes del mundo. Es frecuente que los juga-
dores caigan al suelo mareados de tanto dar vueltas.
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JUEGOS DE EuroPA

Sachinho PORTUGAL

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores en numero impar se colocan formando un circulo y uno de ellos, esco-
gido a suerte, se dispone en el centro del redondel. Este empieza a dar vueltas alre-
dedor de sus compafieros, girando en direccion contraria, mientras va cantando "Sa-
chinho, sachinho, nao caso co’este, nem co’este...” (no me caso con éste, ni con és-
te...) El estribillo puede repetirlo tantas veces como desee, hasta que se detenga de-
lante de alguien y extendiendo los brazos para abrazarlo exclame: “{Ha-de ser co’es-
tel” (itiene que ser con éstel). Entonces cada uno de los jugadores intenta abrazarse a
quien tenga mas proximo, quedandose uno de ellos sin pareja. Este jugador es el en-
cargado de reiniciar el juego desde el centro del circulo.

Observaciones
Un jugador no puede abrazarse a los que tenga a su lado... ja no ser que esté enamo-
rado!
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Pluma, La” REINO UNIDO

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 2-3 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Una pluma.
Descripcion

Un grupo no superior a seis u ocho jugadores tienen que combinar sus soplidos para
mantener y desplazar en el aire una pluma, evitando que ésta caiga al suelo.

Observaciones

Otra modalidad consiste en desplazar soplando una pelota de tenis de mesa por el
suelo.
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JUEGOS DE EuroPA

“Reorganizacion postal” REINO UNIDO

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Sentados en un circulo.
Material Una silla para cada participante.
Descripcion

Los jugadores permanecen sentados en una silla formando un circulo. Uno de ellos ha
sido escogido como “cartero” y se le vendan los ojos en el centro del circulo. Los par-
ticipantes eligen distintos nombres de ciudades del mundo. Cuando el animador dice,
por ejemplo, “jel correo va de Moscl a Calcuta!”, los jugadores nombrados deben in-
tercambiar sus asientos sin que el cartero los atrape. De vez en cuando, el animador
exclama: “jreorganizacion postal’”, y todos cambian de silla. Si alguno de ellos es to-
cado, se convierte en cartero.

Observaciones

También es posible nombrar mas de un intercambio a la vez: “El correo va de Hono-
lult a Pekin y de Vancouer a Tumbuct(”.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Tierra de Tom Tiddler, La”

REINO UNIDO

et

B

o

*\(\&[ _

A

2

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En hilera en un extremo del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

En un terreno de 40 x 20 m se traza una linea paralela a 5 m de una de las lineas del
extremo del terreno. Dentro del pequefio rectangulo formado de 20 x 5 m se coloca
un jugador, “Tom Tiddler”, de manera que ese espacio pasa a ser conocido como “la
tierra de Tom Tiddler”. Es una tierra en la que abunda la plata y el oro. Se da la cir-
cunstancia de que a Tom Tiddler no le gusta compartir sus riquezas. En el otro extre-
mo, detras de la linea, se disponen en hilera el resto de jugadores. A una sefial del ani-
mador, éstos salen corriendo hasta adentrarse en las tierras de Tom. Los jugadores
permanecen en cuclillas y mientras buscan los metales preciosos van cantando: “es-
toy en tierras de Tom Tiddler, cogiendo plata y oro”, “estoy en tierras de Tom Tiddler,
cogiendo plata y oro”. En el preciso instante en que Tom grita; “jsalid de mis tierras!”,
deben regresar corriendo hasta la linea de salida. El jugador que sea atrapado por
Tom, pasa a ser el nuevo propietario de las tierras.

Observaciones
iCon lo bonito que seria compartir las riquezas!
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JUEGOS DE EuroPA

“Vueltas al plato”

REINO UNIDO

R

o

T2

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.
Material Un plato de plastico grueso.
Descripcion

Los jugadores sentados en circulo toman cada uno el nombre de una flor. Uno de ellos
se dirige al centro del circulo y hace girar un plato de plastico grueso. A continuacion
regresa corriendo a su lugar, pero antes de sentarse pronuncia el nombre de cualquier
flor, por ejemplo, “imargarital”. El jugador que posee dicho nombre debe apresurarse
a impedir que el plato se detenga, y después de hacerlo girar, pronuncia el nombre

de otra flor.

Observaciones
Si el plato se detiene... jdejarlo descansar que seguramente se ha mareado! Por otro la-
do, el uso de platos de plastico evita... jquedarse sin vajillal
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Ringlet turns” RUMANIA

Edad De 3 a 8 afos.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Un anillo.
Descripcion

Juegan entre cinco y ocho participantes. Uno de ellos dirige el juego y a otro le toca
en suerte parar de espaldas al resto de los demas. El que manda el juego tiene un ani-
llo que debe colocar en un dedo de cualquiera de los jugadores. Cuando ha escogido
al candidato, dice en voz alta: “anillo puesto, acierta quién tiene el anillo”. El que para
nombra al jugador que cree que tiene el anillo. Si es cierto, cambian de posiciones, y

si es falso, le golpean con suavidad la espalda y se repite el procedimiento.

“ANILLO PUESTO,
ACIERTA QUIEN TIENE
fL... ANILLD"
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JUEGOS DE EuroPA

“Czar and peasants”

El zar y los campesinos

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Sin material.
Descripcion

A suerte se escoge a un jugador para que realice el papel de zar. El resto de jugadores
son campesinos. El zar se aleja de los campesinos mientras escogen un oficio para re-
presentarlo mimicamente ante él. Cuando se han decidido, llaman al zar para que se
acerque hasta una distancia de 10 m e inician la escenificacion. Cuando el zar descu-
bra el oficio mimificado, pronuncia su nombre y sale en persecucion de los jugadores,
los cuales tienen que llegar a atravesar una linea marcada en el suelo, previamente de-
terminada, para estar a salvo. Si el zar atrapa a un campesino, éste ocupa su lugar.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Eating-Uneating”

Comer o no comer?

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion En hilera con un jugador enfrente.
Material Una pelota de espuma.
Descripcion

Entre cuatro y seis jugadores se colocan en hilera, uno al lado del otro. Delante de
ellos, a una distancia de 3-4 m, otro jugador, con un balén en las manos, intenta que
sus companeros se equivoquen al recibirlo. El que tiene el balon lo pasa a cualquiera
de ellos y nombra una cosa. Si ésta es comestible, el jugador al que le pasan el balén
tiene que recibirlo. En cambio, si no es comestible, tiene que continuar quieto. Si lo ha
cogido cuando no debia, le toca parar, del mismo modo que si ha sido nombrada una
cosa comestible y el jugador no atrapa la pelota.
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JUEGOS DE EuroPA

“Ground, Sky, Water”

Tierra, Cielo, Agua

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Sin material.
Descripcion

Los jugadores estan de pie formando un circulo. En medio de éste, uno de ellos la pa-
ra. Al mismo tiempo que sefiala a un jugador cualquiera, dice: “Tierral”, “iCielo!” o
“i/Agua’”. La persona sefalada tienen que pronunciar el nombre de un animal propio

de ese medio, respondiendo con rapidez. Si no contesta correctamente, le toca parar.

Tanuenalf, TR w

Wew

U

e,
Nl W2,

N

277



JUEGOS MULTICULTURALES

Edad De 3 a 6 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion En dos hileras frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores, formando dos hileras, se disponen frente a frente por parejas, cogién-
dose de las manos. La Ultima pareja de un extremo de la hilera tiene que pasar por de-
bajo de los brazos de las otras parejas, las cuales levantan o descienden los brazos,
segln la melodia de una cancién previamente escogida por todos los jugadores.
Cuando los brazos estan en alto, la pareja que cruza puede desplazarse con normali-
dad cuando estan dispuestos a la altura de la cintura, la pareja tiene que agacharse
para poder pasar. Al mismo tiempo, la pareja debe adecuar la velocidad de desplaza-
miento al tempo de la cancién, pasando deprisa o despacio, seglin sea cantada. Cuan-
do la pareja llega al otro extremo de la hilera, le toca el turno a la segunda, y asi su-
cesivamente hasta que todas las parejas hayan pasado.
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JUEGOS DE EuroPA

“Traffic Light”

El semaforo

Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion En hilera en un extremo del terreno.
Material Sin material.

Descripcion

Entre todos los jugadores escogen a uno para que represente el papel de semaforo.
Este se coloca en el centro de un terreno rectangular. El resto de compafieros se dis-
ponen en hilera detrds de una de las lineas del extremo del terreno. El jugador-sema-
foro nombra un determinado color, por ejemplo, “irojo!". Entonces los participantes
tienen que cruzar el campo sin ser atrapados por el semaforo, con la salvedad de que
los que posean alguna pieza de ropa con ese color pueden cruzar sin problema el
terreno, puesto que no pueden ser pillados. El jugador que sea atrapado por el sema-
foro pasa a ocupar su posicion.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Numbers tag” SUECIA

Eligenumeros

Edad De 6 a 10 afios.
Duracion 5-10 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Un aro por jugador.
Descripcion

Se disponen los aros por el suelo y los jugadores permanecen de pie en su interior. Ca-
da uno de ellos tiene un nimero. El que para se encuentra en el centro del terreno sin
aro, y cuando nombra a dos jugadores tiene que aprovechar el momento durante el
cual se intercambian de aros dos jugadores para ocupar uno de ellos. Si lo consigue,
el jugador que se ha quedado sin circulo le toca parar mientras que él pasa a jugar con
su nimero. En caso contrario debe nombrar dos nuevos niimeros.

Observaciones

Se pueden nombrar mas de dos niimeros a la vez. También es divertido enunciar ope-
raciones aritméticas, en funcion de la edad, que impliquen utilizar el calculo mental.
Otro juego de dindmica parecida es Baspus nar (Palestina. Asia).
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JUEGOS DE OCEANIA

“A tierra”

AUSTRALIA

NG
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Edad De 10 a 16 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Una pelota de tenis.
Descripcion

Entre cinco y siete jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos inicia el juego con una
pelota de tenis que va pasando a sus compaferos sin que ésta caiga al suelo. Nor-
malmente los jugadores pueden golpear la pelota con diferentes partes del cuerpo a
excepcion de las manos. Al jugador que mientras realiza el control y pase le cae la pe-
lota al suelo, en la préxima ronda, debe realizar la misma habilidad pero esta vez con
“una rodilla en el suelo”. Si al mismo jugador le vuelve a caer la pelota, debe colocar
“las dos rodillas”. Si cae una tercera vez, suma “un codo’. Si cae una cuarta vez, “dos
codos”. Y finalmente, la barbilla, quedando eliminado si no consigue controlar la pe-
lota en la siguiente ronda. Gana el jugador que realiza los pases con el menor niime-
ro de errores.

Observaciones
Para un aprendizaje mas progresivo se puede utilizar
material mas lento: globo, pelota multiuso, pe-

lota de mijo, etc.

Existe un juego similar denominado
Takraw (Tailandia. Asia). Otra
modalidad es La Sipa, (Filipi-
nas. Asia), aunque en este ca-
s0 se juega con el pie.
También puede practicarse

el denominado Donkey
(Irlanda. Europa)

en el cual se pasan la

pelota con las manos.

i
a S 2
e e,
we NS

2

M

oo

N

Nl

\Mr-

Mo

V.

M

W

N,

285




JUEGOS MULTICULTURALES

“Canicas infinitas”

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

AUSTRALIA

De 6 a 10 afios.

10-15 minutos.

Libre disposicion frente a frente.
Canicas.

¢
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ol

kY

i

Por parejas, uno delante del otro, se sientan en el suelo con las piernas abiertas a una
distancia de 4-6 m. Cada jugador coloca una veintena de canicas entres sus piernas.
Los jugadores lanzan alternativamente una canica para intentar tocar las canicas de
su pareja. Si no consiguen tocar con su lanzamiento ninguna canica, la que ha sido
lanzada se queda en el terreno vecino. Cuando se logra tocar una o mas canicas, és-
tas pasan a poder del otro jugador que ve aumentar su montén.

Observaciones

Es un juego sin fin puesto que cuantas mas canicas se hallen depositadas entre las
piernas de un jugador, mas facilidades tiene el otro de acertar, siendo casi imposi-
ble que uno se quede con la totalidad de canicas... ja no ser que tu pareja se chupe
el dedo!
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JUEGOS DE OCEANIA

Ice Cubes AUSTRALIA |17 Jo

VY

Cubitos de hielo \g CUM“

s

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 2-3 minutos.
Organizacion Libre disposicion.
Material Un cubito para cada grupo.
Descripcion

Los participantes forman grupos de tres o cuatro jugadores. A cada uno de ellos se les
facilita un cubito de hielo. Tienen que intentar deshacerlo lo més rapido posible utili-
zando Unicamente las manos. Un jugador no puede retenerlo mas de cinco segundos.

Observaciones
En invierno es preferible no jugarlo... jo usar unos buenos guantes!
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JUEGOS MULTICULTURALES

Kotau, mina mieta AUSTRALIA |17 5

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos hileras separadas.

Material Una cuerda de 4 m, una lata y una pelota pequea liviana
por jugador.

Descripcion

Los jugadores se distribuyen, separados unos de otros, en dos hileras distanciadas
entre ellas 15-20 m. Un jugador debe atravesar el terreno de juego, corriendo por me-
dio del pasillo formado por las dos hileras de jugadores, con una cuerda atada a la cin-
tura de la cual cuelga una lata (“fruta”). A medida que avanza, los jugadores mas cer-
canos lanzan su pelota para intentar impactar en la lata. Quien consigue tocarla es el
encargado de transportarla en una nueva partida.
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JUEGOS DE OCEANIA

Paper, Scissors, Rock Tag AUSTRALIA C{"Q:;ét;@“”w;f\ﬁ
S gept W

Piedra, papel, tijeras T

Edad De 6 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En dos hileras en ambos extremos del terreno.

Material Sin material.

Descripcion

Los participantes se reparten en dos equipos de igual ndmero de jugadores. Cada uno
de ellos se coloca detras de una de las lineas del extremo de un terreno de 40 x 20 m.
Los equipos escogen una de las tres figuras de la conocida formula electiva: “piedra,
papel o tijeras”. A continuacién se acercan a un par de metros de la linea central que
divide el terreno de juego, situandose en hileras, una frente a la otra, y exclaman en
voz alta: “un, dos, tres, piedra, papel, tijeras!”. Cada jugador muestra la figura esco-
gida por su equipo, colocando delante del adversario la mano que tenia escondida de-
tras de su espalda. El equipo que gana sale a perseguir a los miembros del otro gru-
po que no estan a salvo hasta cruzar su linea de fondo. Todos los jugadores que ha-
yan sido pillados cambian de equipo.

Observaciones

Para saber quién gana en la contienda, tener en
cuenta que la “piedra” vence a las “tijeras”,
que éstas salen victoriosas al enfrentarse
con el “papel”, y que éste gana ante la
“piedra”.

UN,DOS  TRES,
PIEDRA, PAPEL ..
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JUEGOS MULTICULTURALES

Peanut Hunt AUSTRALIA |47 Jo
< By

Cazacacahuetes 'y

Edad De 8 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion Libre disposicion.

Material Cacahuetes y bolsas de plastico.

Descripcion

Los participantes forman grupos de tres o cuatro jugadores. Cada uno de ellos esco-
ge el nombre de un animal al que le gusten los cacahuetes (monos, elefantes, hipo-
pdtamos, conejos...). En un amplio terreno se esparcen varias docenas de cacahuetes.
A una sefal del animador los jugadores salen a buscarlos. Sin embargo, sélo un
miembro de cada grupo es el encargado de recogerlos del suelo, usando para ello una
bolsa de plastico. Sus compaferos cada vez que encuentren un cacahuete tienen que
llamarlo efectuando el sonido del animal que representan. Gana el grupo que consiga
reunir un mayor nimero de cacahuetes.

Observaciones
Es preferible jugarlo en un medio natural.
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JUEGOS DE OCEANIA

Tjampita Yaaltji AUSTRALIA 5*:?@%@””“;;;
;Donde esta el sonajero? .}
Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Sentados en circulo.

Material Un pafiuelo y un sonajero o una lata con varias piedreci-

llas dentro.
Descripcion

Los jugadores estan sentados en circulo a excepcion de dos de ellos que permanecen
de pie en su interior. Uno de ellos tiene los ojos vendados. El otro tiene en su mano un
sonajero u otro objeto que haga ruido. El jugador que maneja el objeto, cuando lo ha-
ga sonar, no podra moverse del terreno. El jugador vendado intenta cogerlo guiando-
se por el ruido. Cuando lo consiguen, otros dos jugadores pasan al centro y contintan
el juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Tunnel Race

La carrera del tunel

AUSTRALIA
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Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion De pie en dos circulos concéntricos.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores, en numero impar, se colocan formando dos circulos concéntricos. Los
integrantes del circulo interior estan situados de frente a los que se hallan en el exte-
rior, y forman parejas cogiéndose de las manos y alzando los brazos. El jugador que
no tiene pareja empieza a dar vueltas entre los circulos pasando por debajo de los
brazos de sus compafieros. Cuando lo desea, se detiene frente a un jugador y le co-
loca las manos en la cintura, lo que significa que éste debe salir corriendo hacia la de-
recha, mientras que el que forma pareja con él tiene que hacerlo hacia la izquierda. A
continuacion, el que estaba dando vueltas, se coloca en el sitio del jugador que ha ele-
gido y espera con su brazo alzado a ver cual de los dos jugadores llega antes a darle
la mano, colocandose delante suyo. El jugador que se retrase sera el encargado de
empezar de nuevo el juego.
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JUEGOS DE OCEANIA

Yalltjihutu

ZAdonde voy?

AUSTRALIA

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

De 3 a 8 afos.

10 minutos.

De pie en circulo.

Un periodico y un pafiuelo.
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Se traza un circulo en el suelo de 5 6 6 m de didmetro. En su interior se sitla uno de
los jugadores de un total de seis, con los ojos vendados. Los cinco restantes se colo-
can en el exterior, dejando en el interior del circulo una hoja de periddico. El jugador
que se encuentra con los ojos vendados debe localizar y pisar la hoja segun las drde-
nes (derecha/izquierda, delante/atras) que le van dando sus compaferos. Una vez pi-
sado el papel, se cambian los jugadores.

Observaciones

El juego no es competitivo; en caso de querer darle mas emocion, se puede contar el
tiempo que tarda cada jugador en pisar la hoja.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Folding arms NUEVA ZELANDA cﬁ:;@wf;;;
S e o

Brazos cruzados \ﬁ Cﬁ )

Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 10 minutos.

Organizacion En hilera con un jugador enfrente.

Material Una pelota.

Descripcion

Después de sortear quién inicia el juego, el jugador que empieza dispone de una pe-
lota. El resto de jugadores se colocan en hilera delante de él, tocandose los hombros
unos con otros, y manteniendo los brazos cruzados delante del pecho. El que posee
el balén puede lanzarlo hacia cualquiera de los jugadores de la hilera, quien tiene que
atraparlo. Si no lo consigue, queda eliminado. También se aparta del juego al jugador
que mueva los brazos sin que la pelota vaya dirigida hacia él. El jugador que recep-
ciona el balén pasa a dirigir el juego.
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JUEGOS DE OCEANIA

NUEVA ZELANDA
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Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Se juega entre dos jugadores dispuestos uno delante del otro, cara a cara. Uno de ellos
muestra los pufios cerrados al otro jugador y elige la ejecucion de un gesto entre las
cuatro posibilidades siguientes: los dos dedos pulgares levantados; Gnicamente el de-
do pulgar de una mano, ya sea la izquierda o la derecha, 0 ambos pulgares hacia aba-
jo. Una vez realizado el gesto, exclama: “hipitoi’”. Su pareja en silencio y con rapidez
copia, como si fuese un espejo, el gesto del primer jugador. A continuacion es el se-
gundo jugador quien dice “jhipitoi” y realiza un nuevo gesto que el otro debe imitar,
y asi sucesivamente. La tanda de juego se interrumpe cuando un jugador que tiene
que copiar se equivoca de gesto o bien el que lleva la mano repite un gesto que se
acaba de realizar. Entonces quien ha ganado exclama: “ira” y obtiene un punto. El jue-
go continla hasta llegar a un nimero determinado de puntos, resultando vencedor
quien obtenga mas.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Poi rakau NUEVA ZELANDA |-~

Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie en circulo.
Material Una pica por jugador.
Descripcion
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Entre todos los jugadores se escoge a uno para que ocupe inicialmente el centro del
circulo. El resto de jugadores se distribuyen de pie en un circulo de 5-7 m de didme-
tro. Cada jugador sostiene en su mano, perpendicularmente al suelo, una pica o bas-
ton. El jugador que esta en el centro pasa su pica a cualquier otro del circulo, el cual
a su vez le pasa la suya. El jugador central repite la operacidn con el siguiente, inter-
cambiando cada vez las picas, hasta lograr dar la vuelta completa a todo el circulo. Si
a un jugador del circulo se le cae la pica que recibe, pasa a ocupar la posicion central.
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JUEGOS DE OCEANIA

Punipuni

NUEVA ZELANDA
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Edad De 6 a 10 afios.

Duracion 5 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.
Material Sin material.

Descripcion

Los jugadores se reparten en parejas. Un miembro de una pareja permanece de pie y
levanta un brazo perpendicularmente al suelo, extendiendo los dedos de su mano. El
otro jugador se coloca a 3-5 m de distancia y, con los ojos cerrados, extiende su bra-
z0 hacia adelante, abriendo los dedos de su mano con el pulgar hacia arriba. El juga-
dor debe avanzar intentando entrelazar sus dedos con los de su compafero/a. Des-
pués de varios intentos se intercambian las posiciones.
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JUEGOS MULTICULTURALES

“Apostar el dedo”

PAPUA NUEVA GUINEA
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Edad De 8 a 12 afios.
Duracion 10 minutos.
Organizacion Sentados en circulo.
Material Una semilla.
Descripcion

Sentados en circulo cuatro jugadores eligen a uno para que se coloque una semilla en-
tre sus manos entrelazadas, que ird moviendo al mismo tiempo de arriba abajo. Poste-
riormente las cierra y las separa, dejando la semilla entre los dedos y mostrando las
manos cerradas a sus compaferos con los nudillos mirando hacia arriba. Los demas
jugadores intentan averiguar en qué dedo se encuentra escondida. Una vez que todos
han realizado sus apuestas, el jugador que esconde la semilla abre las manos. Los ju-
gadores ganadores van sumando un punto cada vez que acierten la ubicacion de és-
ta. Gana el jugador que consiga llegar a un nimero establecido de puntos.
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JUEGOS DE OCEANIA

Herekeeipatu PAPUA NUEVA GUINEA V\?ﬂw?
A S

i “

Edad De 12 a 16 afios.

Duracion 15 minutos.

Organizacion En dos filas.

Material Un arco y flechas.

Descripcion

Los participantes se dividen en dos grupos de tres o cuatro jugadores. Cada equipo
dispone de un arco y diversas flechas para efectuar sus lanzamientos, estableciendo
un turno para realizarlos. Se echa a suertes qué equipo inicia el juego. El que empie-
za, equipo (A), lanza una flecha para que se clave en el suelo a una distancia de 5-8
m. Un jugador del otro equipo, equipo (B), tira su flecha con el objetivo de tocar o rom-
per la flecha que estd clavada en la tierra. Si el lanzamiento es acertado, el equipo (B)
anota un punto, y otro miembro del grupo (B) vuelve a tirar. En caso contrario, un ju-
gador del equipo (B) lanza una flecha al suelo, para que un miembro del equipo (A)
pueda intentar tocarla. Gana el equipo que consigue una mayor puntuacion.

Observaciones
Es obvio que debe practicarse en un en-
torno natural. Conviene tener en
cuenta el posible riesgo

que conlleva el juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

lhihna Pohopna PAPUA NUEVA GUINEA cﬁ:;@w?;
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Edad De 3 a 8 afios.

Duracion 3-5 minutos.

Organizacion De pie dentro de un circulo.

Material Sin material.

Descripcion

Entre seis y ocho jugadores se disponen de pie en el interior de un circulo de 4-6 m.
de diametro. La finalidad del juego consiste en efectuar a pata coja un determinado
nlimero de vueltas, previamente acordado por los jugadores, sin salirse del circulo ni
apoyar el otro pie en el suelo. Los jugadores pueden ayudarse unos a otros. Ganan
aquellos que lo consigan.

Observaciones

A pesar de que este juego puede realizarse en cualquier tipo de terreno, la arena pue-
de resultar una superficie idonea, debido a la dificultad que ocasiona. Los jugadores
mas pequefos pueden intentar dar vueltas alrededor del circulo en posicion de qua-
drupedia o experimentando con tres apoyos.

Un juego muy similar es Hailha (Mauritania. Africa). Otros de dinamica parecida, pero
jugados a la pata coja son: Sadak (Juego de la danza. EE UU. América), Frog Dance
(Myanmar. Asia) y Chingolita, La (Pe-

ri. América).
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JUEGOS DE OCEANIA
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Tomong Gilang Bogi  PAPUA NUEVA GUINEA |~ "/ -,

Edad De 8 a 10 afios.

Duracion 5-10 minutos.

Organizacion Libre disposicion frente a frente.

Material Dos peonzas y veinte bastoncillos de madera.
Descripcion

Juegan dos participantes con una peonza cada uno. En un espacio rectangular de 4 x
2 m, los jugadores colocan longitudinalmente en cada extremo diez bastoncillos de
madera. De manera alternativa lanzan la peonza para intentar derribar los del contra-
rio, ganando el primero que lo consiga.

Observaciones

Es frecuente en esas latitudes que las peonzas se fabriquen artesanalmente emplean-
do la cafa de bambd. Muchas de ellas originan un silbido cuando giran debido al cor-
te practicado en la cafa.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Tukapohowat PAPUA NUEVA GUINEA |~/ %m?
T
La ballena "

Edad De 12 a 16 afos.
Duracion 10 minutos.
Organizacion En fila.
Material Sin material.
Descripcion

Entre seis y ocho jugadores se colocan en fila flexionando en angulo recto sus cintu-
ras y cogiéndose de las caderas del jugador de delante, formandose asi “una gran
ballena”. El que se encuentra en la Ultima posicion debe reptar por la “espalda de
la ballena” hasta situarse en el inicio de la fila. El juego continta hasta que todos se
han deslizado por las espaldas de sus companeros.

Observaciones

Una modalidad mas dificil es la de pasar de pie por encima de las espaldas.
Conviene tener en cuenta el tipo de suelo en el cual se juega y disponer de compafie-
ros auxiliares que estén atentos a ayudar a los que reptan, para evitar posibles caidas
0 al menos que éstas no resulten graves.
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JUEGOS DE OCEANIA

Ver ver aras lama

PAPUA NUEVA GUINEA

o

kY

NG

NG .

s

Edad De 10 a 16 afios.

Duracion 10-15 minutos.

Organizacion En las esquinas de un cuadrado.

Material Cinco aros, seis volantes o pelotas pequefias.
Descripcion

Se sitllan cuatro aros en el suelo separados entre ellos 4 m y formando un cuadrado.
En el centro del cuadrado se deposita otro aro, colocando en su interior cinco o seis
volantes. Dentro de cada uno de los aros se sitlla un jugador. Los jugadores, en ni-
mero de cuatro, tienen que intentar dejar tres volantes en su aro robandolos del aro
central o bien de sus compafieros. En cada trayecto solamente puede coger un volan-
te, debiendo depositarlo en su aro sin lanzarlo. El resto de compafieros deben hacer
lo mismo, no pudiendo interferir la trayectoria de los otros jugadores ni evitar que les
quiten los volantes de su aro. Gana el jugador que mas rapido consiga colocar tres vo-
lantes en el interior de su aro.

Observaciones
Se han adaptado los materiales. En su origen se jugaba en la arena de la playa
empleando cocos como objetos del juego.
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JUEGOS MULTICULTURALES

Wok tali wok PAPUA NUEVA GUINEA |7 /-,

% C§Wf

i

Edad De 8 a 12 afios.

Duracion 10 minutos.
Organizacion De pie dentro de un circulo.
Material Sin material.

Descripcion

En un campo de 20 x 40 m se trazan en sus extremos opuestos dos circulos de 3 m
de diametro. Todos los jugadores se sitian en su interior, excepto uno que represen-
ta al “cazador”. Este debe dar vueltas alrededor del circulo donde se encuentran sus
compaferos, las cuales, cuando crean oportuno, salen corriendo todos a la vez, in-
tentando llegar hasta el otro circulo y sentarse en su interior. Todos los jugadores que
hayan sido tocados se convierten en cazadores. El juego continda de un circulo a otro,
hasta que todos estén atrapados.

Observaciones
Para diferenciar los roles de los jugadores podemos utilizar petos.
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JUEGOS DE OCEANIA

Wol-wol

Edad
Duracion
Organizacion
Material

Descripcion

PAPUA NUEVA GUINEA

NG

De 3 a 8 afos.
2-3 minutos.
Libre disposicion.
Sin material.

ol

C@M

7

NG .

s

Los jugadores estan de pie con las manos pegadas al cuerpo. A una sefial, todos de-
ben girar desplazandose sobre su eje longitudinal al mismo tiempo y en la misma
direccion. A otra sefal, deben detenerse y permanecer quietos sin perder la verti-
calidad. Ganan todos aquellos que consigan mantenerla.

Observaciones

Se puede aumentar la dificultad cerrando los ojos después de efectuar los giros.
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ANEXOS

INDICE GENERAL DE JUEGOS

Nombre Pais Continente Pag.
A bas le roi Francia Europa 251
“Atierra” Australia Oceania 285
A, my name is Alice EE UU América 130
Abki India Asia 190
Acércate Guatemala América 147
Agiye Marruecos Africa 53
Aguiur Marruecos Africa 54
Aheyo EE UU América 131
Ajutatut Canada América 114
Alla frutta Italia Europa 262
Angel bueno y el angel malo, El Venezuela América 165
Angel y el diablo, El Colombia América 121
“Antilope, EI" Zaire Africa 96
“Apostar el dedo” Papla Nueva Guinea ~ Oceania 298
Arsherez Marruecos Africa 55
Awako Togo Africa 94
Awoli-sheshe Bangladesh Asia 180
Axitiquinha Mozambique Africa 63
Azingorotui-Azinganga Togo Africa 95
Azud Marruecos Africa 56
Azud adtafez Marruecos Africa 57
Baguette, La Francia Europa 253
“Barrer con la escoba” Canada América 115
Baspus nar Palestina Asia 220
“Bastoncillos, Los” Vietnam Asia 229
Béréta Guinea Africa 50
Beynié Guinea Africa 51
Blankey EE UU América 132
“Canicas infinitas” Australia Oceania 286
Categories EE UU América 133
Caza, La Argentina América 107
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Nombre

Chambot
Chancleta, La
“Cheetal, cheetah”
“Cheia”
Chenille-assis
Chingolita, La
Chivo perdido
Chonetes

Cidades

Coché

Cordon, El

Cullcu

Cullerot

Cuscal rueda
Cymbergaj

“Czar and peasants”
Dagnach

“Diablo y la rana, EI"

Diablo, El
Diketo
Dithwai
Donkey
“Don’t Laugh”
Dosu
“Dragons tail”
Dyaon
“Eating-Uneating”
Ek jomba
Escoba, La
Exodo

Fita
Fizz-buzz
Folding arms

JUEGOS MULTICULTURALES

Pais

Bélgica
Republica Dom.
India
Mozambique
Bélgica

Perll
Guatemala
Nicaragua
Portuga
Mozambique
Uruguay

Per(l

Espania

Per(

Polonia

Rusia

Sahara

Japon

México
Sudafrica
Sudafrica
Irlanda

Siria

Benin

India

Burkina Faso
Rusia
Myanmar

Rep. Dominicana
Guinea Ecuatorial
Espania

EE UU

Nueva Zelanda

Continente

Europa
América
Asia
Africa
Europa
América
América
América
Europa
Africa
América
América
Europa
América
Europa
Europa
Africa
Asia
América
Africa
Africa
Europa
Asia
Africa
Asia
Africa
Europa
Asia
América
Africa
Europa
América
Oceania

Pag.

239
159
192

65
241
154
148
151
266

67
162
156
244
158
265
275

79
209
149

89

90
260
225

39
193

43
276
213
160

52
245
134
294
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Nombre

“Frog Dance”

Fus ifsas

Fusilado, El

Cadidé
Gd-ga-da-yan’-duz
Carcétanbolilaye
Cargué

Cata parida

“Gato come o rato”
“Giant’s House”
Godo

Gogoim

Cora

iGosta dos seus vizinhos?
Grelots, Les
“Ground, Sky, Water”
Guataco, El
“Guessing game”
Gundasi

Hailha

Hat race

Head of the class
Herekeeipatu
Hipitoi
“Hong-Lui-Ten”
“Hoop game”

Horns, horns, who has horns?
Hottot

Houndida

Ice Cubes

Ihihna Pohopna

Itik erhak

“Jack, where are you?”’

ANEXOS

Pais

Myanmar
Marruecos
Venezuela
Benin

EE UU
Senegal
Senegal
Argentina
Angola
Tanzania
Benin

Israel

India

Brasil
Francia
Rusia
Venezuela
Myanmar
Indonesia
Mauritania
Israel

EE UU

Papla Nueva Guinea
Nueva Zelanda
China
Luxemburgo
Letonia
India

Benin
Australia
Papla Nueva Guinea
Marruecos
Croacia

Continente Pag.

Asia
Africa
América
Africa
América
Africa
Africa
América
Africa
Africa
Africa
Asia
Asia
América
Europa
Europa
América
Asia
Asia
Africa
Asia
América
Oceania
Oceania
Asia
Europa
Europa
Asia
Africa
Oceania
Oceania
Africa
Europa

214
58
167
40
135
84
85
108
37
92
41
206
195
112
255
277
169
215
205
62
207
136
299
295
183
264
263
196
42
287
300
59
242
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JUEGOS MULTICULTURALES

Nombre

Jamsa, ibuhesh

Joao Palmada

Jogo da pedra

“Jogo de Chamar”
“Juego de la manopla, EI"
Kabaddi

Kasha Mu Bukondi
Kbaiba

“Kboddi”

Khong, khong, khep
“Kingdom”

“Kobdi”

Kotau, mina mieta
Kukla

“Labirinto”
“Lancamento de pedras”
“Lancar e correr”
Lanzar al aire un palo en forma de V
“Leopard Trap”
“Levanta la mano”
Limonada, La

Lobito

Luz, La

Makalot

Maleua

Mancha, La
Mantequilla
“Marbles”

Mas ladrillo, El
Matangululu

Matha Kisana

Mica encadenada, La
Mocasin game

Pais

Marruecos
Brasil
Portugal
Cabo Verde
EE UU (Alaska)
Nepal
Congo
Sdhara
Pakistan
India
Pakistan
Pakistan
Australia
Grecia
Mozambique
Cabo Verde
Cabo Verde
EE UU

Sudan
Taiwan
Colombia
Uruguay
Espana
Israel
Mozambique
Argentina
Argentina
Arabia Saudi
Venezuela
Namibia
Ruanda

El Salvador
EE UU

Continente
Africa
América
Europa
Africa
América
Asia
Africa
Africa
Asia
Asia
Asia
Asia
Oceania
Europa
Africa
Africa
Africa
América
Africa
Asia
América
América
Europa
Asia
Africa
América
América
Asia
América
Africa
Africa
América
América

Pag.

60
113
267

45
137
219

48

80
221
197
222
223
288
259

69

46

47
138

91
227
123
163
247
208

70
109
111
179
170

77

78
145
139
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ANEXOS

Nombre Pais Continente Pag.
Monigote, El Colombia América 124
Muk Canada América 116
Mush-mush Canada América 117
“My god” Mozambique Africa 71
“Negacdo de imposto” Mozambique Africa 73
“Numbers tag” Suecia Europa 280
“Numbers Tag" Austria Europa 238
Paella, La Espafia Europa 248
Pallana, La Chile América 119
Pan boum Francia Europa 256
Paper, Scissors, Rock Tag Australia Oceania 289
Parok Pamin Hinam Myanmar Asia 216
Pasando el aro El Salvador América 146
Patentero Filipinas Asia 184
Peanut Hunt Australia Oceania 290
Perok kagna India Asia 198
Perritos, Los Colombia América 125
Pescadito, pescadito Paraguay América 152
“Pez, EI” Zimbabwe Africa 99
Pezcadito, El Chile América 120
Phelhle Bangladesh Asia 181
Pico, Pico, Melorico Colombia América 126
Pilolo Ghana Africa 49
Pinocho Espafia Europa 249
Pittu grem Pakistan Asia 224
“Pluma, La" Reino Unido Europa 249
Poi rakau Nueva Zelanda Oceania 296
Pondas Mozambique Africa 74
Porte, La Francia Europa 257
Punipuni Nueva Zelanda Oceania 297
Queenie-l-0 Irlanda Europa 261
Ratones hailarines Paraguay América 153
“Reorganizacion postal’ Reino Unido Europa 271
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Nombre

“Ringlet turns”
“River”

Roda da Cabachinha
Rukkung, rukkung
Sa sa ding bolong ba
Sachinho

Sadak

Sakharou di euré diel
Sardine, La

Sasa Kuru

Seba Tizra

Seiva

Siete loco, El

Siete piedras, Las
“Simba vy el antilope”
Sipa, La

Siruma

“Snake”

Solung Yetbum

Spu markadia
“Steak”

Taakub

Tabis-Tabis
Tabuaxrat

Takraw

Talbat

Tangut

Tarik tangan

Taruk Pajuk

“The ocean is stormy”

“Tied-up Monkey”

“Tierra de Tom Tiddler, La”

Tjampita Yaaltji

JUEGOS MULTICULTURALES

Pais

Rumania
Rusia
Portugal
India
Senegal
Portugal
EE UU
Senegal
Francia
Burkina Faso
Libano
Senegal
Ecuador
Venezuela
Zaire
Filipinas
Mozambique
Zambia
Myanmar
India
Finlandia
Séhara
Filipinas
Marruecos
Tailandia
Sahara
India
Malasia
India
Dinamarca
Jordania
Reino Unido
Australia

Continente

Europa
Europa
Europa
Asia
Africa
Europa
América
Africa
Europa
Africa
Asia
Africa
América
América
Africa
Asia
Africa
Africa
Asia
Asia
Europa
Africa
Asia
Africa
Asia
Africa
Asia
Asia
Asia
Europa
Asia
Europa
Oceania

Pag.

274
278
268
199
86
269
140
87
258
44
211
88
129
171
97
186
75
98
217
200
250
81
188
61
226
82
201
212
202
243
210
272
291
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Nombre

Tlhuva Holwana

To Himmaeng

To saikhong
Tomong Gilang Bogi
“Touching Ball”
“Traffic Light”
“Transportar el aguila”
Tri

“Trier”

Truyen

Tsi-Ko-nai

Tu Mung Phai
“Tug-of-war in all-fours”
Tukapohowat
Tunnel Race
Turpial, El

“Txila, La"

Uhl-ta

Usione

“Vaciar el campo”
“iVen aquil”
Venconmigo, El
Vendado, El

Ver ver aras lama
Vuelta al mundo
“Vueltas al plato”
Wok tali wok
Wol-wol

Yalltjihutu

ANEXOS

Pais

Mozambique
Myanmar

India

Papua Nueva Guinea
Filipinas

Rusia

Canada

Albania

Trinidad y Tobago
Vietnam

EE UU

India

Bangladesh

Papua Nueva Guinea
Australia

Venezuela

Argelia

EEUU

Tanzania

EEUU

EEUU

Cuba

Colombia

Papua Nueva Guinea
Uruguay

Reino Unido

Papua Nueva Guinea
Papua Nueva Guinea
Australia

Continente Pag.

Africa
Asia
Asia
Oceania
Asia
Europa
América
Europa
América
Asia
América
Asia
Asia
Oceania
Oceania
América
Africa
América
Africa
América
América
América
América
Oceania
América
Europa
Oceania
Oceania
Oceania

76
218
303
301
189
279
118
237
161
230
141
204
182
302
292
172

38
142

93
143
144
128
127
303
164
273
304
305
293
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JUEGOS MULTICULTURALES

RELACION DE JUEGOS CON

Nombre en el repertorio

Nombre Pais Continente
Baspus nar (Una llama de fuego) Palestina Asia
Diablo, EI México América
Dragons tail (La cola del dragén) India Asia
Fusilado, El Venezuela Ameérica
"Gato come o rato" Angola Africa
Gogoim Israel Asia
Kasha Mu Bukondi Congo Africa
Kbaiba Sahara Africa
Lobito Uruguay Ameérica
Mancha, La Argentina Ameérica
Mica encadenada, La El Salvador América
Monigote, El Colombia América
Pallana, La Chile América
Pezcadito Chile América
"Reorganizacion postal” Reino Unido Europa
Roda da Cabacinha Portugal Europa
Sardine, La (La sardina) Francia Europa
"Simba y el antilope" Zaire Africa
Takraw Tailandia Asia
Tukapohowat (La ballena) Papua Nueva Guinea Oceania
Vendado, El Colombia América
Vuelta al mundo Uruguay América
Vueltas al plato Reino Unido Europa
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OTRAS DENOMINACIONES

ANEXOS

Otras denominaciones

Nombre Pais Continente
Cuatro esquinas, Las Espafa Europa
San Miguel Dorado Colombia América
Buscando la cola El Salvador América
Ao Nyatkom Dllinge India Asia
Teufelsschwanz Alemania Europa
Hoyo pelota Uruguay Ameérica
Soarecele si pisica Rumania Europa
Sta-rebkba India Asia
Break the chain (Rompe cadenas) Filipinas Asia
A velha nao" Mozambique Africa
Menya Kwan Mansen Ghana Africa
Idzan (Caballos) Marruecos Africa
Der Bar Alemania Europa
Mano negra, La Espafna Europa
Pega, La Peru Ameérica
"Boa constrictor, La" Ghana Africa
Cadena, La Espafa Europa
Se muere perico Republica Dominicana América
Handy Dandy Reino Unido Europa
Pescao, cao, cao Colombia América
Wali-wali Papua Nueva Guinea Oceania
Correio Brasil América
Corrupio Portugal Europa
Canela, canela Espafa Europa
Kickery Reino Unido Europa
Laberinto, El Espana Europa
Chilon Myanmar Asia
Separ Raga Bulatan Malasia Asia
Chaussée de dos, La Burkina Faso Africa
Nau, El Republica Dominicana América
Gato Espafa Europa
Gato em cautelhina Portugal Europa
Bate, bate chocolate Colombia América
Memutar Pinggan (Bailar el plato) Malasia Asia

317




JUEGOS MULTICULTURALES

ASPECTOS DIDACTICOS BASICOS

Edad Duracion  Grado intensidad Espacio
Alta Media Baja Int. Ext.
A bas le roi De 8 a 12 afios 10 min O E 0O O n
“Atierra De10a16afios 10 min U ] o 0o n
A, my name is Alice De 6 a 8 afos 5 min g 0 [ | | |
Abki De 8 a 10 afios 5 min 0 0 B 00 N
Acércate De 8 a 10 afios 10 min O 0 A B B
Agiye De 6 a 10 afios 5 min O | E B N
Aguiur De 8 a 12 afios 10 min O O m 0O =n
Aheyo De 8 a 12 afios 10 min O [ | O 0O n
Ajutatut De 6 a 10 afios 5 min U U A B B
Alla frutta De8al2afios 5-10min [J ] o o n
Angel bueno y el dngel malo, El  De 6 a 8 afios 10 min O [ ] 0 m n
Angel y el diablo, El De6alOafos 10mn O O ® W N
“Antilope, EI” De 6 a 10 afios 10 min O [ | O 0 n
“Apostar el dedo” De 8 a 12 afios 10 min O O B B
Arsherez De 8 a 12 afios 5 min U ] 0 | n
Awako De6al0afios 5-10min W U o o n
Awoli-sheshe De 12a16 afios 2-3 min | 0 g | 0
Axitiquinha De 8 a 12 afios 10 min | | 0 m n
Azingorotui-Azinganga De 6 a 10 afios 5 min O [ ] 0 m 0
Azud De6alOafios S510mn O O ® ® H
Az(d adtafez De 8 a 16 afios 10 min U ] o 0o n
Baguette, La Del0al6afos 15 min g [ | O 0 n
“Barrer con la escoba” De 3 a 8 afios 5-10min - [J 0 B B [
Baspus nar De 6 a 10 afios 5-10 min O [ | . |
“Bastoncillos, Los” De 8 a 12 afios 10 min 0 0 [ | B O
Béréta De 6 a 10 afios 5 min | 0 0 | n
Beynié De6al2afios 510min W O O O n
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Nombre Edad Duracion  Grado intensidad Espacio
Alta Media Baja Int. Ext.
Blankey De8al2afos  5-10min  [J | | g O n
“Canicas infinitas” De6al0afos 10-15min  [J O m 8 0
Categories De 6 a 10 afios 5 min 0 O A 0 B
Caza, La De 6 a 10 afos 5-10 min O | | g O n
Chambot De10al6afos 15min 0 a0 0O n
Chancleta, La De 3 a 8 afios 10 min O g i B [
“Cheetal, cheetah” De 6 a 12 afos 10 min 0 [ | g O n
“Cheia” De10al6afos 10 min 0 | 0 0O n
Chenille-assis De 6 a 10 afios 5 min U ] g m 0
Chingolita, La De 6 a 10 afos 3-5 min [ | O 0 m n
Chivo perdido De 6 a 10 afios 10 min O | 0 m n
Chonetes De 8 a 12 afios 10 min 0 U " U n
Cidades De8al0afios 10-15min [J g ® 0O n
Coché De 10a16afios 15 min U | g o0 n
Cordon, El De10al12anos 5-10 min 0 [ | g O n
Cullcu De8al0afos  5-10min (] O ® 0O n
Cullerot De 6 a 10 afios 5 min ] U g o n
Cuscal rueda De10al2afios 10 min 0 a0 0O n
Cymbergaj De6al0afios 10-15min [J O A 0 B
“Czar and peasants” De 6 a 10 afios 10 min 0 | 0o 0O n
Dagnach De 8 a 12 afios 10 min O O a U N
“Diablo y la rana, EI” De 3 a 8 afios 5 min O O | I |
Diablo, El De 6 a 10 afos 10 min 0 [ | 0 m n
Diketo De 8 a 10 afios 10 min 0 O E B B
Dithwai De 6 a 12 afios 10 min U U " U n
Donkey De 6 a 10 afos 5 min O O A U N
“Don’t Laugh” De 3 a 8 afios 5-10min - [J O B B [
Dosu De 3 a 8 afios 10 min 0 U E B N
“Dragons tail” De 6 a 12 afios 10 min 0 | 0 m n
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JUEGOS MULTICULTURALES

Nombre Edad Duracion  Grado intensidad Espacio
Alta Media Baja Int. Ext.
Dyaon De 8 a 16 afios 15 min | 0 0O o n
“Eating-Uneating” De6alOaflos 5-10min [J 0 a0 n
Ek jomba De 12 a 16 afios 5 min | | U g m 0
Escoba, La De 3 a 8 afios 5-10min - [J g 1 0
Exodo De 8 a 12 afios 5 min O O m m =
Fita Del0al6afios 10-15min W U g o n
Fizz-buzz De 12 a 16 afios 5 min O 0 a 1 B
Folding arms De 6 a 10 afios 10 min O | 0O m n
“Frog Dance” De 6 a 10 afios 2-5 min | 0 0O o n
Fus ifsis De 6 a 12 afios 10 min | 0 0o 0o n
Fusilado, El Del0al2afos 10-15min [ | O 0O n
Gadidé De10al6afios 10 min 0 | 0 mn
Géd-gd-dd-yan™-duz De 10al6afios 10 min O O a0 n
Garcétanbolilaye Del0al6afos 5-10min N U g mn
Gargué De10a16afios 10 min O | | O m n
Gata parida De 8 a 12 afios 5 min O | | O m n
“Cato come o rato” De 3 a 8 afios 5 min U U a1 B
“Giant’s House” De 6 a 10 afios 10 min O 00 m nmn n
Codo De 6 a 10 afios 10 min U | g o n
Gogoim De 8 a 12 afios 10 min 0 [l B 0 N
Cora De 8 a 16 afios 10 min O B 0O 0O n
;Gosta dos seus vizinhos? De8al6afios 5 10min [J U a B
Crelots, Les De6al0afos 5-10min  [J 00 m nmn n
“Ground, Sky, Water” De 6 a 10 afios 5 min O O a1 O
Guataco, El De 6 a 12 afios 10 min d | | O |
“Guessing game” De 6 a 10 afios 10 min O ] a B A
Gundasi De 8 a 10 afios 10 min U U B B
Hailha De 3 a 8 afios 3-5 min ] 0O 0O mn
Hat race De 8 a 12 afios 10 min O B 0O 0O n
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Nombre

ANEXOS

Edad

Duracion  Grado intensidad Espacio

Alta Media Baja Int. Ext.

Head of the class De6al0afos 5-10min  [J U E B N
Herekeeipatu Del2al6afos 15min O O a U N
Hipitoi De 8 a 12 afios 5 min O O B [
“Hong-Lui-Ten” De 6 a 10 afios 5-10 min O | | 0 0O n
“Hoop game” De8al6afios 10-15min [J | O 0O n
Horns, horns, who has horns? De 6 a 10 afios 5 min O d B B [
Hottot De8al2afios 5-10min  [J a0 B 0
Houndida De10al6afios 10 min | o O m n
Ice Cubes De 8 a 16 afios 2-3 min 0 U B O n
Ihihna Pohopna De 3 a 8 afios 3-5 min | O 0 m n
Itik erhak De 6 a 12 afios 15 min ] U g o0 n
“Jack, where are you?” De 6 a 10 afos 5-10 min g [ | g O n
Jamsa, ibahesh De 6 a 10 afios 10 min 0 O ® 0O n
Joao Palmada De 6 a 10 afios 5 min O d H O N
Jogo da pedra De 6 a 10 afios 10 min O O | I |
“Jogo de Chamar” Del12al16 afios 2-3 min [ | O 0O | n
“Juego de la manopla, EI” De10a 16 afos 10 min 0 d A B O
Kabaddi De10a16 afios 10 min 0 | 0 0O n
Kasha Mu Bukondi De10a16 afos 5-10min [ | U m n
Kbaiba De10a 12 afios 10 min ] 0 0O 0O n
“Kboddi” De 8 a 12 afios 10 min 0 | 0 m n
Khong, khong, khep De10a 16 aflos 5 min [ | O U m U
“Kingdom” De 10 al16afios 5 min 0 | o 0O n
“Kobdi” De 8 a 16 afios 10 min | o 0O O n
Kotau, mina mieta De 6 a 12 afos 15 min 0 | | g O n
Kukla De8al2afos 10-15min  [J | 0 m n
“Labirinto” De 6 a 10 afios 5 min U U " U n
“Langamento de pedras” De 8 a 12 afios 10 min 0 O A B B
“Lancar e correr” De12a16 aflos 5 min ] O O 0O n
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Edad

JUEGOS MULTICULTURALES

Duracion

Grado intensidad Espacio
Alta Media Baja Int. Ext.

“Lanzar al aire un palo en formade V' De 12 a 16 afios 10 min 0 0 A B B
“Leopard Trap” De6al2afios 510min [J | 0 m n
“Levanta la mano” De 3 a 8 afios 5 min U U B
Limonada, La De 6 a 10 afios 10 min d O | | B O
Lobito De 3 a 8 afios 10 min O 0 ®m nm n
Luz, La De 8 a 12 afios 5-10 min g O [ | | I |
Makalot De 8 a 12 afios 10 min O O 1 0
Maleua De 6 a 12 afios 15 min O O m nn
Mancha, La De 6 a 12 afios 5-10 min | | O O 0 n
Mantequilla De 6 a 12 afios 5-10 min O | | 0O m n
“Marbles” De 6 a 10 afios 10 min U U U n
Mas ladrillo, El De 6 a 10 afios 10 min d O | | O n
Matangululu De8al2afios 510min [J | 0O m n
Matha Kisana De 6 a 10 afios 10 min U U U n
Mica encadenada, La De6al0afos 5-10min W o 0o 0o n
Mocasin game De 6 a 10 afios 10 min O O H B B
Monigote, El De 3 a 8 afios 10 min d O | | |
Muk De 3 a 8 afios 10 min O 0 B
Mush-mush De 6 a 10 afios 10 min U U B
“My god” De 10a16afios 15 min O | o o n
“Negacdo de imposto” De 8 a 12 afios 10 min O | | O O n
“Numbers tag” De6al0afios 5-10min [J U H 1 B
“Numbers Tag” De 6 a 10 afios 5 min O | 0O m n
Paella, La De 6 a 10 afios 2-3 min O O m nn
Pallana, La De8al2afios 10-15min [ O | | |
Pan boum De 3 a 8 afios 5 min O O m n 0
Paper, Scissors, Rock Tag De 6 a 12 afios 10 min g | O 0O n
Parok Pamin Hinam De 8 a 16 afios 5 min ] U 0o m 0
Pasando el aro De 6 a 10 afios 5 min O O | 1 0
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Patentero De8al6afos 10-15min  [J ] 0 0O n
Peanut Hunt De 8 a 16 afios 15 min 0 a0 0O n
Perok kagna De 6 a 10 afios 10 min U | | g O n
Perritos, Los De6al0afos  5-10min  [J a0 0O n
Pescadito, pescadito De 8 a 10 afios 10 min O [ | 0O m 0
“Pez, EI” De 8 a 12 afios 10 min [ | d O m n
Pezcadito, El Del2al6aflos 5-10min  [J A 00 B n
Phelhle Del10al6aflos  5min | o O mn 0
Pico, Pico, Melorico De 6 a 8 afios 10 min 0 d A 0B B
Pilolo De6al0afos  5-10min  [J | 0 0O n
Pinocho De8al2afios 5-10min [ | g o0 n
Pittu grem De 8 a 12 afios 10 min 0 | o 0O n
“Pluma, La" De 8 a 12 afios 2-3 min OdJ [ | 0O m n
Poi rakau De 8 a 12 afios 10 min 0 U E B N
Pondas De 8 a 12 afios 10 min 0 O ® 0O n
Porte, La Del0al6afos 15min O [ | O 0O n
Punipuni De 6 a 10 afios 5 min 0 0 B [
Queenie--0 De6al2afos  5-10min  [J a0 0O n
Ratones bailarines De 6 a 10 afios 10 min U | U m n
“Reorganizacion postal” De8al2afios  5-10 min 0 O B [
“Ringlet turns” De 3 a 8 afios 510 min - [J O B B ]
“River” De 3 a 6 afios 5 min 0 | g o n
Roda da Cabachinha De 6 a 10 afios 2-3min 0 A 00 B n
Rukkung, rukkung De 6 a 12 afios 5 min O | O m 0
Sa sa ding bolong ba De 8 a 16 afios 10 min ] 0 0 m n
Sachinho De 6 a 10 afios 5 min 0 0 ®m nm n
Sadak De 8 a 12 afios 5 min ] U o m 0
Sakharou di euré diel Del2al6afios 5-10min W 0 0O 0O n
Sardine, La De 6 a 12 afios 15 min 0 a0 0O n
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Nombre Edad Duracion  Grado intensidad Espacio
Alta Media Baja Int. Ext.
Sasa Kuru De 8 a 12 afios 2-3 min U | g mn
Seba Tizra De12al6afios 15 min O B 0 0O n
Seiva De10al6afios 10 min U | g mn
Siete loco, El De 8 a 12 afios 5 min 0 0 m n n
Siete piedras, Las De 8 a 10 afios 15 min O | | O O n
“Simba y el antilope” De 6 a 10 afios 10 min U | | g mn
Sipa, La De10al16afios 15 min O | | O 0O n
Siruma De 8 a 16 afios 15 min O 0O 0O n
“Snake” De 8 a 12 afios 5 min U | 0o m 0
Solung Yetbum De 3 a 8 afios 2-3 min O ] B
Spu markadia De 10 a 16 afios 5 min | | J g m 0O
“Steak” De6al2afios 5-10min [J U B
Taakub De 8 a 12 afios 10 min O | 0O mn
Tabis-Tabis De 6 a 10 afios 10 min U ] g o n
Tabuaxrat De 6 a 10 afios 10 min O o | 0O n
Takraw De10al6afos 10 min O 0O 0O n
Talbat De8al2afios 10-15min [J U U n
Tangut De6al0afios 510min [J | 0o m 0
Tarik tangan De 8 a 16 afios 5 min | | U g 0o n
Taruk Pajuk De 10 a 12 afios 5 min | [l 0o |0
“The ocean is stormy” De 3 a 8 afos 5 min O O A B O
“Tied-up Monkey” De 6 a 10 afios 10 min U | | U 0O n
“Tierra de Tom Tiddler, La" De6alOafios 5-10min [J B 0O 0O n
Tjampita Yaaltji De 3 a 8 afios 510 min - [0 O B B
Tlhuva Holwana Del0al6afos 10-15min W U g o n
To Himmaeng De8al6afios 510min W ] 0o m 0
To saikhong De8al6afios 10-15min N U g 0o n
Tomong Gilang Bogi Tondip De8al0afios  5-10min [J [l a0 n
“Touching Ball” De8al6afios 10-15min [J | o o n
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“Traffic Light” De 3 a 8 afios 5 min 0 | 0o 0O n
“Transportar el aguila” Del12al6afos 10 min 0 | O m 0
Tri De 8 a 12 afios 10 min ] U g o0 n
“Trier” De8al0afos 10-15min  [J 0 E B B
Truyen De 8 a 10 afios 15 min O d R B
Tsi-Ko-nai De8al2afios 5-10min ] U B [
Tu Mung Phai De 10 a 12afos 15 min O | | O 0O n
“Tug-of-war in all-fours” De 12 a 16 afios 5 min | O O 0O n
Tukapohowat Del12al6afos 10 min 0 | o m 0
Tunnel Race De8al2afios 5-10min  [J O ® 0O n
Turpial, El De 8 a 12 afios 10 min O g i O N
“Txila, La” De 8 a 12 aios 10 min g [ | g O n
Uhl-ta De 6 a 12 afios 2-3 min 0 | 0O 0O n
Usione De 3 a 8 afios 10 min 0 U E B N
“Vaciar el campo” Del0al6afos 10-15min [] | o 0O n
“Ven aquil” Del0al6afios 10 min O d R B
Venconmigo, El De 6 a 12 afos 10 min 0 | | g O n
Vendado, El De 3 a 8 afios 5-10min - [J 0 ®m nm n
Ver ver aras lama Del0al6afios 10-15min W U g o0 n
Vuelta al mundo De 3 a 8 afios 2-3min 0 ] 0 m n
“Vueltas al plato” De 6 a 10 afios 5 min O d A 01 B
Wok tali wok De 8 a 12 afios 10 min 0 | g o n
Wol-wol De 3 a 8 afios 2-3 min 0 O B ]
Yalltjihutu De 3 a 8 afios 10 min O O B B [
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Para proceder a la busqueda de informacién que permita elabo-
rar un libro de estas caracteristicas, es necesario consultar distintas
fuentes. En este sentido no se han escatimado esfuerzos. Sin em-
bargo no es tarea facil conseguir materiales que a menudo se en-
cuentran en lugares remotos. Es cierto que no se detallan juegos de
cada uno de los paises que conforman en la actualidad el mapa
geopolitico mundial. También es verdad que a pesar de garantizar
un catalogo de juegos tradicionales en mas de ochenta paises, es
conveniente no cejar en el empeno de recopilar un mayor niumero
de datos, ya sea de aquellos paises que si se encuentran represen-
tados, o bien, y con mayor premura, de los paises ausentes. Que no
se intente hacer conjeturas, interpretaciones ni falsas deducciones
acerca de las presencias o ausencias, porque ello se debe Unica y
exclusivamente a un problema de carencia informativa y si acaso
mejor atribuirlo a la ineptitud de los autores por no dar con la fuen-
te precisa.

Tres son los tipos de fuentes a las que ha sido preciso acercarse y ni
que decir tiene que en todo momento los datos han estado someti-
dos a un meticuloso y exhaustivo cotejo.

Fuentes bibliograficas y documentales

En esencia libros, y en menor medida articulos de revista y tesis
doctorales. Se trata de obras especificas escritas en distintos idio-
mas, de las cuales se han seleccionado buena parte de los juegos
motores descritos.

Fuentes orales

Se ha recurrido a ellas para obtener relaciones de informantes de
primera mano. Hay que sefalar que algunas de las consultas han si-
do realizadas en los paises de origen, por parte de los propios au-
tores o bien a través de la colaboracién de cooperantes interna-
cionales pertenecientes a organizaciones no gubernamentales
(ONG), como es el caso de Intermdn y Setem.
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Otras fuentes orales han sido obtenidas a partir de mas de un
centenar de entrevistas efectuadas, en distintos centros docentes, a
ninos y jovenes de procedencia extranjera. En este sentido, precisar
que también otros profesionales del ambito de la educacion han
contribuido a esta labor.

Fuentes electronicas

Los recursos electrénicos que se hallan al navegar por la red han
permitido seleccionar diversos juegos tradicionales de diversas cul-
turas. Debido a la facilidad con que aparecen y desaparecen las pa-
ginas web en Internet, se indica la fecha en la cual se han ejecutado
las consultas.

Por tanto, la relacion de fuentes que se ofrece a continuacion
aparece ordenada segln esta tipologia.
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