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PRESENTACION

El Centro Nacional para el Desarrollo de la Mujer y la Familia, se
complace de manera especial en presentar la publicacién del Libro
100 Juegos Infantiles"”.

La misma representa mds que la culminacién de un proceso de
investigacidn, el empefio por rescatar a través de los Juegos Infan-
tiles la identidad de un pueblo que canaliza sus costumbres y
tradiciones en Juegos propios de sus mas hermosos representantes,
los nifios y las nifas.

La idea de recopilar y publicar tan insigne tesoro demuestra que
en nuestro pais hay un gran interés por preservar los Valores
Nacionales, interés que se plasma en esta oportuniad en la
presentacion del material escrito, con el proposito de darlo a conocer.
Para el Centro de Mujer y Familia la publicacién de los 100 Juegos
Infantiles, representa una prioridad para que en el pais se valore y
se estimule el trabajo de aquellas personas, mujeres u hombres,
quienes con su aporte fortalecen las bases de nuestro mayor orgullo,
LA CULTURA NACIONAL.

Lic. Mary Alban Lopez
Directora Ejecutiva






INTRODUCCION

En 1959-1960 yo prestaba servicios en el Instituto de Formacion
Profesional del Magisterio (IFPM), cuya desaparicién afios mas
tarde causaria gran deterioro del sistema educativo costarricense.
Atendia ia coordinacién de la catedra de Literatura Infantil.

Entonces, como correquisito del curso de postgrado pedi a cada
maestro-estudiante recoger juegos y adivinanzas tradicionales. Es-
taba seguro que debia orientar mis investigaciones noenlos elemen-
tos aislados, sino en todos los complejos en que se organizan,
alrededor de un nicleo central: el nifio. Pues, entonces me inspiraba
en el ejemplo de Argentina y de México por recuperar su cultura
tradicional para que no se perdiera en la globalizante tecnocracia.

Pero yo, voraz lector, en esos dias me interesaba en la ecologia
cultural, en cémo los individuos y los grupos humanos se adaptan al
entorno natural por medio de su cultura. También me adentraba
extemporaneamente en el método histérico-cultural que me llevaba
a la cultura popular tradicional y a su difusién. Poco a poco fue
naciendo en mi el interés por ahondar en la reconstruccion de la
trayectoria histérico-geogréafica de los rasgos y complejos culturales
relacionados con los juegos infantiles. Y me engolosiné con el libro
Dias geniales y ludicros, de Rodrigo Caro, que Garcia Monge me
habia aconsejado afios antes.

Y traté de empezar mis indagaciones con los aspectos ludicos,
pero algo interferia en mi: eran las frecuentes lecturas segin las
cuales el folclor son hechos vivos, relativos a personas y colec-
tividades igualmente vivas. Por lo tanto, senti que debia abandonar
la actitud histdrica para asemejarla a la botanica que estudia las
plantas en su habitat y, asi pues, debia sustituir el método histérico
por el método biolégico. Claro esta, titubeaba por esas lecturas
desordenadas y sin guia orientadora, pues ya mi maestro Garcia
Monge habia muerto.

Y conforme leia las diferentes versiones de los juegos que
recogieron los maestros-estudiantes, apreciaba que el fenémeno
folclérico se caracteriza por ser anénimo, popular, tradicional y
variable, pues cambia de region en regién y de época en época. Y
me entusiasmaba con tantas versiones que eché a volar mi
imaginacién, pero no la pude disciplinar.
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Entrevi que en aguel tesoro de tantisimos juegos infantiles habla
un mundo por investigar. Surgieron en mi inquietudes por estudiar
las funciones lidicras, las funciones definidoras de la nacionalidad
junto con las estéticas y las socializadoras. En fin, tenia ante mi todo
un mundo inedito que no se habia entrevisto en los estudios
antropolégicos costarricenses.

Pero tantas posibilidades me descarriaron. Por ende, aquel
tesoro recogido amorosamente por los maestros, en mi hogar se fue
empolvando al extremo que para su conservacion constituia una
pesadisima carga. Ofrecitodo el material a la Universidad de Costa
Rica y fue rechazado. Lo ofreci a otras instituciones y corrié igual
suerte. Por ello decidi deshacerme de los cientos de cuadernos en
que estaban recogidos los juegos infantiles y las adivinanzas. Los
mandé al crematorio. Sin embargo, algunos cuadernos quedaron
en cajones y se salvaron. Un buen dia se los entregué al entonces
estudiante de antropologia Fernando Gonzalez Véasquez. El se
encargd de copiarlos, ficharlos, clasificarlos, etc. y de cuidar
amorosamente esos retazos de la cultura popular tradicional. Tiem-
po después me enteré que él habia entusiasmado a otros jévenes
quienes vieron la posibilidad de publicarlos en cuadernitos. Querian
verlos impresos para que asillegaran a manos de los nifios. Aunque
me entusiamaba la idea de editar tales cuadernitos, apenas he
podido dar levisimos alientos para que Fernando Gonzalez Vazquez
y Elias Zeleddn Cartin lleven a cabo su idea de divulgarlos.

Y me alegra verlos trabajar porque la cultura popular también
comprende en su seno lo tradicional, pero no se detiene en ello. De
ahi que los juegos infantiles se manifiesten en diferentes niveles, lo
cual demanda un mayor estudio para correlacionar los materiales
con su contexto histérico y cultural.

Ahora que se edita el presente volumen con juegos infantiles,
me habria gustado escribir muchas paginas acerca de la necesidad
de divulgarlos para robustecer la nocién de la personalidad cultural
costarricense; para hacer hincapié en sus bondades al ser utilizados
en el sistema educativo; para sefialar cuan fundamentales son en el
proceso de endoculturacion del nifio al definir los roles femeninos y
masculinos, sobre todo en las funciones sociales, siquicas y motoras.

Pero esta no es la oportunidad. Posiblemente algun dia pueda
abocarme a ese estudio porque ahora estoy muy entusiasmado con
la investigacion del patrimonio artistico costarricense de las Gltimas
décadas.
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Empero, al cuajar hoy los estuerzos de Fernando Gonzalez
Vazquez y Elias Zeledén Cartin, siento un renovar energias por
insistir en la necesidad de ahondar, preservar y enriquecer todos los
aspectos de la cultura popular tradicional costarricense, americana.
Ahora creo, también, que enlos juegos infantiles hay unarica cantera
para el estudio de las mentalidades.

LUIS FERRERO
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NOTAS ACLARATORIAS:

El presente volumen, ademds de constituir un trabajo de
recuperacién cultural, pretende ante todo ser Util a los nifios y
educadores eninstituciones o grupos organizados, padres de familia
y publico en general.

Cabe indicar que el juego infantil tradicional, no posee
unicamente una finalidad recreativa, como bien lo menciona Ferrero.
También estimula diversas e importantes areas del desarrollo del
nifio: sicomotora, memoria, los sentidos, expresién corporal, in-
teligencia, creatividad, etc.

En la mayoria de los casos, un mismo juego tiene varias
finalidades a la vez. Por tanto, al recurrir a este criterio para ordenar
o clasificar los juegos, hay que tener en cuenta lo anterior.

Hemos propuesto un ordenamiento de los juegos contenidos en
este libro, basado en las principales caracteristicas o fines que
persigue; division que no pretende ser la (nica, dado que sicélogos
o educadores -como especialistas en este campo-, podrian plantear
otras propuestas diferentes.

De manera semejante, en la presentacion de cada juego,
creemos que las edades indicadas no son términos rigidos. En
muchos casos obedecen a la recomendacién del informante; sin
gbﬂfgﬂ se pueden adaptar a las necesidades de diversos grupos

edad.

Dado que en la realidad cotidiana, los grupos de nifios que se
reinen de manera espontanea para jugar son heterogéneos -tanto
en edad como en sexo-, muchos juegos recomendados para
varones 0 para nifias, pueden ser realizados por ambos.

Finalmente, cabe aclarar que la notacién musical de las can-
ciones en los juegos, no se ha incluido. Esto debido a que no fue un
dato que suministraran los informantes.

Esta carencia debera subsanarse -a la hora de practicar los
juegos-, recurriendo a la ayuda de la memoria en la tradicién oral
existente en nuestros pueblos. Es por demads, el Gnico medio por
el cual se han transmitido los juegos infantiles, al igual que otras
manifestaciones folcléricas.

Los juegos, tal y como fueron dados por los maestros a don Luis
Ferrero, -quien generocsamente nos los facilité- tuvieron que
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adecuarse y completar algunos datos a fin de uniformar la presen-
tacion de los mismos. Dicha labor estuvo a cargo de Hannia Ugalde
V.y los suscritos, en el Departamento de Investigaciones del Centro
de Mujer y Familia y en el Departamento de Antropologia del Centro
de Investigacion y Conservacion del Patrimonio Cultural (Ministerio
de Cultura, Juventud y Deportes).

Lic. Douglas Cerdas Q. Fernando Gonzélez V.
Director Investigaciones Centro de Investigacién y
Centro Nacional para el Conservacién del Patrimonio
Desarroplio de la Mujer

y la Familia
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RIMAS PARA INICIAR EL JUEGO

Las siguientes son algunas férmulas rimadas, comunmente
utilizadas para designar conductores, iniciadores, lideres u otros
papeles a desempefiar en los juegos infantiles. Por lo general, una
vez formados en circulo los jugadores, algin nifio toma la iniciativa
de sefalar uno a uno -incluyéndose él- a los participantes, mientras
“recita” -de manera "deletreada"” - la formulilla:

1)  Tin marin de do pingiié
cucara, mécara, titere fue.
Yo no fui, fue Teté,

pégale, pégale que ella fue.

2. Al salir de la montafia
una pulga me picg,
la agarré de las orejas
¥ se me escapd.

3. Chini mini mani mé
el chinito Franciscd,
que jugando la brincé
chini mini mani ma.

4, Alavuelta de mi casa
egnconiré a Pinocho
y me dijo que contara
hasta ocho: uno, dos ... ocho.

5. Mipapa es policia,
¢ Cudntas balas gasta al dia?

Mi papa es zapatero,
¢ Cudntos clavos gasta al dia?

En ambos casos, se incluye |la respuesta del nifio en quien recae

la palabra dia. Ej: si la respuesta es "veinte”, se continia contando
hasta ese nomero.

15



6. Enun tinterito
hay un enanito,
Jde qué color es la tinta?

En este caso, se incluye la respuesta del nific en quien recae la
Gltima silaba de "tinta". Sicontesta por ejemplo "roja", se continda
deletreando ro-ja.

7. Lagallina francolina
puso un huevo en la cocina,
puso uno, puso dos, puso tres ...
etc. ... puso ocho, puso pan y bizcocho.

16



JUEGOS QUE ENTRETIENEN
Y A LA VEZ ESTIMULAN
EL DESARROLLO
DEL INFANTE






CHIQUITO CHIQUITO

Las siguientes dos férmulas son utilizadas generalmente por la
madre, para entretener a su bebé o pequefiin. Se trata de juegos
con los dedos de la mano, en los cuales se toma la manita del nifio
y se inician sefialando o tomando el dedo mefiique, para luego
continuar con los demas.

Chiquito y bonito (mefiique)
largo y vano (anular)

sefor de la mano (corazén)
chupa platos (indice)

y mata piojos (pulgar)

El otro:

Este perdié las llaves (mefiique)
éste las encontré (anular)

éste abrié el armario (corazén)
éste saco las tortillas (indice)

y éste gordito se las comié (pulgar)

19



EN LA MANITA DE UN NINO

Este juego lo practica la madre con su bebé o hijo pequefio, de
la siguiente manera:

Se extiende la palma de una mano del pequefiin, mientras se le
dice:

-  Esta es la era del campesino

Se le dobla suavemente el dedo pulgar hacia la palma de la
manita, diciendo:

- Este es el hijito mayor del campesino, que cazé en la era
un pollo.

Luego haciendo lo mismo con el dedo indice, se afiade:
-  Este es el segundo hijito que maté al pollo.

Con el dedo corazdn:

-  Estelo peld.

Al doblar el anular

-  Estelo asé.

Finalmente, al doblar el dedo mefiique, termina diciendo:

- Y este chiquito y bonito se comid todo el pollo de un
bocadito.






MICHO GATO

La madre juega con su bebé, diciéndole la siguiente rima:

Micho gato

fue a la plaza,

comprd una calabaza;
le dié de comer
sopitas de miel

en un rico plato.

jZafe, zafe, gato!

Al llegar a la exclamacién final, la madre golpea con suavidad
las mejillas del nifio con las propias manos de él. Esta sorpresa
produce las risas del infante.
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JUEGOS QUE ESTIMULAN
EL DESARROLLO SENSORIAL
(AUDITIVO, VISUAL) Y LA MEMORIA

23






LA RATA

Participantes: de 10 a 20 jugadores
Edad: 8 afios en adelante
Materiales: una tablita de madera

Descripcién del juego

Los jugadores, de pie, forman un circulo, muy juntos uno al lado
del otro.

El papel de "rata" es echado a la suerte y este jugador se coloca
en el centro del circulo.

Una pequefia tablita de madera se hace circular por detras de
los participantes, pasandola de mano en mano.

De vez en cuando, uno de los nifios rasca disimuladamente la
tabla con las ufias imitando el ruido de las ratas al roer la madera.

El nifio que se encuentra en el centro del circulo (la "rata”)
procura adivinar quién tiene la tablita. Si acierta, ocupa el sitio del
jugador que posee la tablita en ese momento.

Este Gltimo jugador se convierte entonces en "rata” y pasa al
centro de la rueda.

Regla
Si el que hace el papel de "rata” tiene dificultad en adivinar en

manos de quién est4 la tablita, es sustituido después de 3 intentos
fallidos por otro jugador.

Nota:
mvmgms podran realizar ademanes simulando pasarse la tablita entre si, a fin de encubrir
al ro poseador de la misma en ese momento.
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AGUZAD EL OIDO

Participantes: de5 a 20 jugadores
Edades: a partir de los 7 afios
Materiales:

produzcan ruldos reconocibles)

Descripcion del juego

Primero que nada, se elige un conductor del juego o puede
desempefiar este papel el maestro de la clase.

Los jugadores deberan situarse en una habitacién y estar muy
atentos a lo que van a escuchar.

El conductor, o uno de los jugadores dirigidos por éste, produce
tras la puerta diversos ruidos comunes y faciles de identificar tales
como: tintineo de una cuchara contra un vaso, una campanilla,
silbido, botella que se destapa, ventana o puerta que se cierra, etc.
En total unos diez ruidos (un ndmero menor si se trata de nifios de
corta edad).

Seguidamente, el conductor se dirige a un primer jugador y le
pide que mencione los ruidos que se emitieron con anterioridad. Si
olvida alguno(s), se pasa a otro jugador hasta que uno de ellos facilite
la lista completa.

Quien mencione todos los ruidos es ganador y pasara a dirigir la
emisién de ruidos en el préximo juego.

Regla

No se permite a los jugadores ayudar ("soplar”) a quien esta
proporcionando el recuento de ruidos.

Nota:

Se puede aumentar la dificultad del juego, exigiendo que se dé la lista de los ruidos en el
orden en gue se produjeron o que se reproduzcan de nuevo. También puede pedirse a cada
uno de los nifios que elabore por escrito la lista de ruidos y asi obtener los ganadores.
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LA GALLINA CIEGA

Participantes: minimo 4
Edades: 7 afios en adelante
Materiales: un pafiuelo

Descripcién del juego

Se selecciona un nifio y se le vendan los ojos con un pafiuelo,
para que haga el papel de la "gallina ciega".

Los jugadores establecen el siguiente didlogo con la "gallina
ciega™

- @Gallinita ciega ¢ Qué buscas?
- Una aguja y un dedal.
Pues yo lo tengo y no te lo quiero dar.

i

De seguido, aquien hace de gallina ciega le dan tres vueltas para
desorientarlo ain mas y lo dejan solo tanteando en el aire.

Los nifios que juegan dan vueltas alrededor de la "gallina ciega”
tirando de vez en cuando de su ropa.

La"gallina ciega" corre en todas direcciones tratando de alcanzar
a alguno de los nifios. Al que logre coger queda como "gallina ciega”,
para la reanudacién del juego.

Regla

No es permitido que el nifio que hace las veces de gallina ciega,
se levante o retire el pafiuelo de los ojos para poder mirar.
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LOS CIEGOS Y LA CAMPANA

Participantes: de 10 a 20 lugadores
Edades: 8 en adelante

Materiales: un mpan e ue pr in
fiuel

ruido y tantos pafiuelos como jugadores participen.

Descripcién del jJuego

Todos los jugadores, menos uno, son vendados y distribuidos
en distintos lugares de un espacio abierto.

El que no esta vendado porta una campana (u objeto equiva-
lente) de modo que suene a cada paso.

Los jugadores vendados tratan de coger al portador de la cam-
pana, guiandose por el sonido.

El nifio que logra coger al que porta la campana cambia su lugar
con éste y asi se reinicia el juego.

Regla

No se permite a los jugadores vendados levantar el pafiuelo para
mirar, durante el desarrolio del juego.

Notas:
1. Sihay mas de 20 jugadores, pueden utilizarse dos campanas.

2, Para facilitar la dinamica de este juego, se puede nombrar un conductor o director del mis
mo.
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EL PERRITO

Participantes: 5 como minimo
Edades: apartirde los 7 afios
Materlales: wun pafiuelo y borrador de pizarrén

Descripcion del jJuego

Este juego, tal como fue reportado, es para realizar dentro del
aula escolar. Todos los nifios deben estar sentados en sus pupitres.
Se selecciona un participante, el cual debe ir al frente para que le
sean vendados los ojos con un pafiuelo.

Luego se le entrega el borrador a uno de los nifios, quien debe
cambiar de voz para no ser identificado y decir:

- Perrito aqui est4 tu hueso ...

El nifio vendado viene a buscarlo. Si no lo encuentra debe
entregar una prenda y es sustituido por otro de los participantes.

Si lo encuentra, el nifio que tenia el borrador debe cambiar su
lugar con el "perrito” vendado y asi se continda el juego.

Por dltimo, se descuentan las prendas, exigiendo el grupo por
su devolucion, que el propietario realice determinado acto (cantar,
bailar, recitar, etc.).
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EL ZOOLOGICO

Particlpantes: 6 a 12 nifios, slempre que formen parejas.
Edades: 7 afios en adelante.

Materiales: pafiuelos, segln el nimero de jugadores.

Descripclon del juego

Los jugadores, en pares, eligen diferentes nombres de animales
que produzcan ruidos o gritos reconocibles.

El conductor del juego, elegido con anterioridad, se asegura de
que todos tengan los ojos debidamente vendados. Se dispersan, y
a una sefal del conductor, todos los nifios hacen los ruidos
caracteristicos del animal elegido, en procura de encontrar a su
"pareja”.

La primera pareja que se encuentra, se quitard sus vendas y
correra hacia una meta preestablecida junto con el conductor. Estos
seran entonces los ganadores del juego.
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EN EL CIRCULO DE LOS ANIMALES

Particlpantes: minimo 7
Edades: 8 afios
Materiales: dos pafiuelos

Descripcidn del juego

Los jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos, elegido con
anterioridad, con los ojos vendados y un pafiuelo en la mano, se
ubica en el centro de la rueda.

El circulo de nifios comienza a girar y a una sefial del conductor
del juego, se detiene. En este momento, el jugador vendado se
acerca y toca con el pafiuelo a un nifio, haciendo a la vez el sonido
caracteristico de un animal.

El nifio designado debe contestar con el mismo sonido. De esta
forma, el jugador vendado intentara reconocer a quien ha gritado.
Si lo logra, este ultimo debera ocupar el puesto en el centro del
circulo. Si no acierta, todos los nifios gritan y el circulo se pone
nuevamente en movimiento.

Al detenerse otra vez, el jugador de los ojos vendados procurara
ser mas perspicaz; para ello, puede elegir un sonido de animal que
ayude a facilitar la identificacién del compafero. Ademas, puede
alargar el ruido, lo cual dificulta al jugador designado el distorsionar
Su VOZ.

De esta manera continua el juego hasta que los nifios lo decidan.

Nota:
Si el jugador con los ojos vendados no logra acertar durante mucho rato, podrd ser sustituido
por otro nifio que se designe voluntariamente o por decision del grupe.
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LA INSPECCION

Participantes: minimo 7
Edades: G afios

Descripcion del juego

Primeramente se elige un conductor.

Los participantes se forman en dos hileras, frente a frente y cada
uno observa con atencién y en silencio, el atuendo del compafiero
de enfrente (vestido, peinado, zapatos, etc.)

A una sefal del conductor, todos se vuelven de espaldas y
cambian dos o tres detalles de su atuendo (dejar caer el cabello
sobre los ojos, soltar el cordén de un zapato, etc.)

Seguidamente, el conductor pregunta acerca de los cambios
hechos en el atuendo de cada compafiero en ambas filas.

Ganaun punto cada respuesta correctay se pierde por respuesta
equivocada o si se omite algln detalle.

Finaimente, se suman los puntos ganados por cada fila, para
saber cual de las dos tiene los mejores inspectores.

Regla

Cada una de las dos hileras de nifios debe tener el mismo
numero de jugadores.
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FALTA UNO EN EL AULA

Participantes: minimo 8
Edades: apartlr de 7 afios
Materiales: un pafiuelo.

Descripcién del juego

Como su nombre lo indica, este juego es para realizar en el aula
escolar o en un recinto semejante y al igual que otras dinamicas
lGdricas, estimula la memoria visual de los participantes.

Primeramente, se elige un nifio a quien el maestro venda los ojos
con un pafuelo al frente del aula.

Luego se indica a los demas participantes que se cambien de
asiento y mientras tanto, se le dice al cido a uno de los nifios que
salga del aula. Este debe obedecer la instruccién en silencio.

De seguido, se quita la venda al nifio y se le pregunta:

£ Quién falta en el aula?

Si acierta en su respuesta, otro nifio pasara al frente y él se
integrara al grupo. De lo contrario debe abandonar el juego.



¢ QUIEN ES?

Participantes: de 6 a 12 jugadores
Edades: apartir de los 6 afios

Descripcién del Juego

Una persona o jugador se encarga de dirigir el juego.

Los participantes reunidos, a una sefial del conductor cierran los
0jos.

El conductor toca entonces el hombro de uno de los nifios, quien
abrira sus ojos y se ira a esconder sin hacer ruido.

A una segunda sefial, los demas nifios abren los ojos y sera el
ganador el primero en nombrar al que ha desaparecido del grupo.

Los jugadores deben obedecer estrictamente las 6rdenes de
cerrar o abrir los ojos dadas por el conductor del juego.

Variante de este juego

Se denomina "El jugador escondido”,

Un jugador debe salir de la habitacién donde permanecen sus
compafieros. Estos cambian de lugar entre si y uno de ellos se
esconde.

Cuando el jugador que ha salido vuelve a entrar, tiene que
descubrir cual es el nifio que se escondi6.

Si acierta, es el jugador escondido quien toma su puesto y sale
del aula para continuar el juego. Si no acierta, debe salir nueva-
mente y se empieza otra vez con otro jugador que se esconde.
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EL SALERO

Participantes: minimo 7 jugadores.

Edades: 8 afios en adelante,

Materiales: un objeto pequefio (pafiuelo, l&piz, pledra, palito,
etc)

Descripclén del juego

Los nifios se sientan formando un circulo.

Uno de los participantes, elegido previamente, lleva un objeto y
recorre el circulo por fuera. En el momento que considera oportuno,
el nifio que porta el objeto, lo deja caer disimuladamente detras del
jugador mas distraido. Entre tanto, va canturreando lo siguiente:

Juguemos al salero,
del buen jornalero
que no sabe andar
ni pan comer.

Sieljugadordistraido se da cuenta, de inmediato recoge el objeto
y continda el juego de la misma manera (recorriendo él, el circulo
por fuera).
El nifio que anteriormente portaba el objeto ocupa el lugar que
ha quedado vacio en la rueda.
Si el jugador no se da cuenta que le dejaron caer el objeto, pierde
y debe ir a sentarse al centro de la rueda; asi se convierte en el
"salero" cuando el que portaba el objeto le toca la cabeza y le dice:
Vete a esconder
detras de la puerta
de San Miguel
El juego termina cuando la mayoria de los nifios se han conver-
tido en "saleros”.

Regla

No se permite a los jugadores mirar hacia atras en el momento
en que el nifio que recorre el circulo pasa detras de ellos.

Si el nifio que deja caer el objeto, al dar una vuelta completa al
circulo lo halla ain detras del jugador, éste pierde.

38



LA SORTIJA

Participantes: 5 jugadores minimo.
Edades: 7 afios en adelante,
Materlal: un anillo o sortlja,

Descripcion del juego

Los participantes se sientan formando un circulo o una hilera y
juntan al frente las palmas de sus manos.

Quien va a dirigir inicialmente el juego, permanece de pie ¥y
esconde entre las palmas de sus manos juntas un anillo o sortija.

De esta manera se acerca a cada uno de los jugadores y simula
depositar el anillo abriendo con sus manos las palmas de los nifios.

Desde luego, sélo en manos de uno de los jugadores lo deja.

Una vez que ha completado el recorrido y depositade la sortija,
le pide a uno de los participantes que adivine quién la tiene.

Si el jugador acierta, recoge el anillo y pasa a dirigir el juego de
lamisma manera, mientras que el nifio anterior se incorpora al grupo.

Sino aciertadebe entregaruna "prenda” (objeto de uso personal)
y volver al lugar.

Asi continGa el juego hasta que el grupo decida finalizar con la
devolucion de las prendas, para lo cual se exigira a sus duefios
realizar determinada accién (cantar, recitar, rezar, imitar a alguien,
etc.) por cada prenda a recuperar.

Nota:

Como detalle a variar en este juego, se permite a los iugaﬂurﬂs el depdsito de tres prendas
como méximo. Al entregar la tercera prenda, el nifio sale del juego y espera hasta la
devolucidn de las mismas al final,
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EL HURON

Particlpantes: de10a 20
Edades: a partir de los 7 afios
Materlales: una cuerda y un anillo

Descripcion del jJuego

Los jugadores forman un circulo y sostienen con ambas manos
una cuerda en la cual ha sido introducido un anillo.

El anillo se hace pasar disimuladamente de mano en mano alo
largo de la cuerda y un jugador situado en el centro del circulo
intentara adivinar quién posee el anillo en ese momento.

Mientras tanto todos los nifios cantan:

- Elhurén, corre, corre ...
Cuando el jugador del centro logra adivinar, ocupa el lugar del
nifio que tiene el anillo, mientras que este ultimo se coloca en el

centro del circulo.
Asi continda el juego hasta que el grupo lo decida.
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EL GUINO

Participantes: minimo 7 (slempre Impar)
Edades: 8 afios en adelante

Descripcién del Juego

Los jugadores forman un circulo en parejas, un jugador delante
del otro, procurando que sean de estatura semejante. Uno de los
participantes, elegido con anterioridad, se ubica en el centro de la
rueda (ver diagrama).

Dada la formacion, se conforma un circulo interno y otro externo
de jugadores. El nifio del centro hace un guifio a un jugador del
circulo interno; el que esta detras de él no puede ver la sefial pero
estard atento a los movimientos de su pareja.

Con el guifio, el jugador es llamado a formar pareja con el del
centro. Si el nifio de atras se percata a tiempo, se apresura a poner
sus manos sobre los hombros del compafiero para evitar que cambie
de sitio. De lo contrario, si se distrae o no se percata a tiempo, su
compafero formara pareja con el jugador del centro y ambos
ocuparan el sitio en la rueda, mientras que el nifio que queda solo,
pasara al centro.

De esta manera se reinicia el juego, hasta que los nifios decidan
terminar.

Nota:
Al cabo de cierto tiempo de desarrollarse el juege, cambian los papeles y los jugadores del
¢lreulo externo pasan al interna.
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JUEGOS QUE EJERCITAN LA
ATENCION Y LA CAPACIDAD
DE RESPUESTA INMEDIATA






AZUL, BLANCO Y ROJO

Participantes: 7 Jugadores minimo
Edades:

Descripcion del juego

Primeramente se nombra un conductor del juego.

Los participantes se colocan en tres filas delante del conductor.
Cada fila elige un color diferente: azul, blanco o rojo.

Al nombrar el conductor un color, todos los integrantes de la fila
que lleva ese color deben agacharse de inmediato y levantarse
cuando el conductor cita otro color.

Si repite el nombre del color, los jugadores de esa fila deben
permanecer agachados hasta que se mencione otro color.

De esta manera, el conductor del juego da la instruccién cada
vez mas rapidamente.

Pierden y deben salir del juego aquellos nifios que no sigan las
instrucciones a tiempo o se equivoguen de posicién.

Asi continda el juego hasta que queda un ganador.
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ENANO-GIGANTE

Particlpantes: minimo 4
Edades: 7-B afios

Descripcién del juego

Los nifios se colocan en fila frente al conductor del juego.
El nifio o persona que dirige, dice en voz alta:

j Enano !

De inmediato, todos los jugadores al oir esta palabra deben
agacharse.
Al escuchar la palabra:

j Gigante !

Todos se ponen de pie.

El conductor del juego puede repetir la misma palabra a propd-
sito, a fin de confundir a los jugadores.

El nifio que se equivoque, pierde y debe salir del juego.

Asi continuara el juego hasta que guede un ganador, que ha
respondido correctamente a todas las érdenes.
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UN, DOS, TRES, QUESO

Participantes: minimo 3
Edades: apartir de 5 afios

Descripcién del juego

Los nifios formaran una hilera, a unos 8 metros de distancia de
una pared, donde se traza una linea de salida.

Un jugador, elegido con anterioridad se coloca frente a la pared,
de espaldas al grupo. Este nifo, apoyando su cabeza en un brazo
y contra la pared, dira en voz alta.

Un, dos, tres, queso

Mientras el resto de jugadores avanza rapidamente hacia la
pared pero sin correr, antes de que el otro nifio pronuncie la palabra
"queso”.

El nifio que cuenta en voz alta, al decir "queso” se voltea
rapidamente y debe encontrar a todos los demas inméviles.

Aquel jugador que sea sorprendido en movimiento, pierde y debe
regresar a la linea de partida.

El primero que logre alcanzar la pared, la tocara pronunciando
la palabra | gqueso !, antes de ser sorprendido por el que cuenta y
sera el ganador.

Para reanudar la partida, el ganador tomara el lugar del nifio que
cuenta contra la pared y asi sucesivamente.

No se permite correr a los jugadores en su avance paulatino
hacia la pared, unicamente dar pasos largos.
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ANTON PIRULERO

Particlpantes: minimo 4
Edades: a partir de 6 afios,

Descripcion del juego

Los nifios forman un circulo y a cada uno de ellos se le asigna el
nombre de un instrumento musical: violin, guitarra, trompeta, etc.

Previamente se ha designado al nifio que dirige el juego, el cual
se coloca en el centro de la rueda y hace los ademanes cor-
respondientes a la ejecucién de un determinado instrumento. El nifio
que lleve el nombre de dicho instrumento debe hacer de inmediato
el ademan correspondiente, de lo contrario tendra que entregar una
prenda.

De tal manera, todos los participantes deben estar atentos a
seguir los ademanes de quien dirige el juego, gue a su vez entona
repetidamente la siguiente cancién:

Antén, Antén

Antén Pirulero

Cada cual, cada cual
atiende su juego

Y el que no,
y el que no lo atendiese

pagar4, pagara
la prenda que Antdn le pusiere.

Cuando se han recogido varias prendas de los participantes, sus
duefios, para poder recuperarlas, deben realizar la accién que se les
solicite: bailar, cantar, recitar, correr, jugar, etc.

Estas acciones las pide el dirigente del juego o las sugiere el
grupo cada vez. El juego termina cuando todos los que dieron
prendas, ejecutan las acciones que se les pidieron.



JAIME HA DICHO

Participantes: minimo 4, mAximo 20
Edades: 7 afios

Descripclon del juego

Los participantes se colocan en hilera frente al conductor del
juego, quien hace el papel de "Jaime".

Jaime imparte 6rdenes a los jugadores, que deben ser obede-
cidas de inmediato, siempre y cuando la orden sea antecedida de la
frase: " Jalme ha dicho ..."

Asi por ejemplo: Jalmmnh:hn:_lﬂamen_un_hmn 5

Los nifios obedecen lainstruccién y permanecen en esa posicion
hasta nueva orden. Sila orden es simplemente: "Béjenlo”, no debe
ser obedecida y quien se equivoque pierde y sale del juego.

Gana el jugador que no se equivoca ni una sola vez y al final
pasa a ocupar el papel de "Jaime".

Regla
Pierde tanto el jugador que se equivoca en seguir la orden dada

(por ejemplo, cuando no es antecedida de la frase: "Jaime ha
dicho...”), como el que no obedece de inmediato una orden correcta.
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LA PAJARERA

Participantes: mfnimo 4
Edades: § afios

Descripclén del juego

Los participantes se sientan en circulo y cada uno de ellos elige
el nombre de un péjaro. Por ejemplo: yiglirro, soterré, comemaiz,
viudita, etc.

El conductor del juego -quien se ha ofrecido voluntariamente o
ha sido elegido previamente-, narra una historia en la que con
frecuencia salen a relucir nombres de péajaros.

Cada vez que se menciona uno de estos nombres, el nifio que
lo lleva, se levanta y aletea.

Si la palabra "gavilan" -que no se habia elegido- sale a relucir,
todos los nifios deben taparse los 0jos y lanzan un grito de espanto.

Sise menciona la palabra "pajarera”, todos los jugadores, a un
mismo tiempo, deben levantarse, aletear, dar una vuelta en su sitio
y volver a sentarse.

Aquellos jugadores que se equivocan méas de tres veces, debe-
r4n permanecer inmoviles hasta el final del juego. Gana aquel
jugador que no cometa errores 0 que acumule menos al finalizar el

juego.
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GRITOS DE ANIMALES

Participantes: minimo 4
Edades: 8 afios en adelante

Descripcién del juego

El conductor del juego narra una historiaen laque con frecuencia
salen a relucir nombres de animales. Terminada la narracién, cada
nifio elige el nombre de un animal de los que fueron mencionados
-cada uno diferente- y prestara gran atencién.

El conductor pronuncia, uno a uno, los nombres de los distintos
animales. Cada vez que el nombre del animal elegido sea men-
cionado, el jugador respectivo debera de inmediato efectuar el grito
caracteristico del mismo.

A lainversa, cuando a "quema ropa”, el conductor lance el grito
de determinado animal, el nifio que lo haya elegido, debe de in-
mediato decir el nombre del mismo.

Los jugadores que se equivogquen o tarden en contestar queda-
ran eliminados. El ganador sera quien no se equivoque o tarde en
responder y al final quede solo.
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PARTIDA DE LOS MARINEROS

Participantes: minimo 4
Edades: 9 afios en adelante

Descripcién del juego

Se trazan en el suelo dos lineas paralelas con una separacion
de 50 cms. aproximadamente. Este espacio representa el "barco”,
en cuyo interior se colocan los jugadores (marineros) en hilera.

Delante de los marineros, traspasando la linea se halla el "mar”;
mientras que detras, traspasando la otra linea se encuentra situada
la "tierra”.

A las 6rdenes del conductor del juego, los "marineros” deben
realizar las siguientes acciones.

“A la mar": dan un salto hacia adelante.

"Embarcados": permanecen en su sitio balanceandose.

"A tierra™: dan un salto hacia atras.

Los jugadores que se equivocan ¢ majan una de las lineas al
saltar, quedan descalificados y deben abandonar el "barco” hasta el
final del juego.

El ganador sera quien no se equivoque y al final quede solo
dentro del barco.



LA ENSALADA DE FRUTAS

Participantes: minimo 4
Edades: 7 afios en adelante

Descripcion del juego
Los jugadores se sientan formande un circulo. Cada uno elige

-en voz alta- el nombre de una fruta, sin que éstos se repitan. El
nifio a quien corresponda iniciar el juego dira:

La ensalada estuvo deliclosa
pero le faltd "pifia” (por ejemplo).

Quien haya elegido el nombre de "pifia" dira de inmediato:

La ensalada estuvo deliclosa
pero le falté "banano” (por ejemplo).

De esta manera continia el juego, el cual requiere gran atencién
de los participantes, ya que si no repite la frase sin equivocarse o se
tarda mucho tiempo en hacerlo, quedara descalificado.

Sera ganador el jugador que no se equivoque ni tarde en hacer
su intervencién cuando le corresponda.
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EL GUARDIA Y LOS AUTOMOVILES

Particlpantes: minimo 5
Edades: a partir de 5 afios
Materiales: un plto o silbato

Descripcion del juego

Primeramente se designa por sorteo u otro procedimiento a un
jugador, quien es el "guardia” y se ubica en el centro de la habitacién.

Los demas participantes son los "automéviles” y se encuentran
dispersos por la habitacién. A un silbato del "guardia®, todos los
"automoviles” deben circular -caminar- en todas direcciones sin
detenerse. A un nuevo silbato, todos tienen que “frenar* de in-
mediato, es decir, quedarse inmdviles en donde se encuentren.

El "automovil” que no se detenga inmediatamente al oir la sefial,
queda "averiado” y por lo tanto debe ir al taller, queda fuera de
circulacion.

Gana el juego el jugador mas atento que al final quede solo
circulando.

Regla

Queda descalificado el jugador que debiendo circular como
todos los demas, se queda estacionado esperando la orden de
detenerse y asi no cometer errores.
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FRENTE A FRENTE

Participantes: minimo 7, maximo 21
Edades: 9 afios

Descripclién del juego

Los jugadores se disponen en rueda, pero formando parejas. En
el centro, el conductor del juego -elegido con anterioridad-, da
érdenes que cada pareja ejecuta de inmediato.

Por ejemplo: "manos sobre los hombros®, "de espaldas®, etc.

A la orden de: “frente a frente”, todos los nifios deben cambiar
de compafero(a). El conductor aprovecha este momento para
tomar compafiero y el jugador que se queda solo se convierte en el
nuevo conductor. El juego se reinicia de la misma manera y
continia hasta que los nifios decidan terminar.

MNOTA:

Una de las reglas més importantes es cambiar siempre de pareja. Si los nifios "descubren®
que un diia na lo hace, es decir, permanece siempre el mismo, esta pareja serd descalificada.
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JUEGOS Y RONDAS QUE
ESTIMULAN LA EXPRESION
CORPORAL, EL CANTO Y
LA ACTUACION






LOS POLLOS DE MI CAZUELA

Participantes:nifias (minimo 6)
Edades:a partir de 5 afios

Descripcidn del juego

Las nifias forman una ronda tomadas de las manos, mientras
una de ellas se coloca en el centro.Las nifias cantan:

Los pollos de mi cazuela
no sirven para comer
sdlo para la viudita

gue lo sepa componer

Se le echa la cebolla

¥ hojitas de laurel,

&e@ saca de la cazuela
cuando se van a comer.

La nifia que esta en el centro da la vuelta entera, quedando al
frente de la que ella prefiera para bailar. ContinGa el coro:

Componte, nifia componte
que ahi viene tu marinero
con ese bonito traje

gue parece un carnicero.

Anoche yo te vi
en la esquina de Tulipan
moviendo la cintura

param pan pan pan pan.
La nifia que acompafia en el baile a la que estaba en el centro

del circulo, le corresponde desempefiar luego este papel y asi
sucesivamente, hasta que participen todas las nifias.
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ARROZ CON LECHE

Participantes:nifias (minimo 7 jugadoras)
Edades:a partir de 6 afios

Descripcion del juego

Algunos nifios juegan el "arroz con leche" formando un circulo,
tomados de las manos a manera de ronda, y colocando en el centro
auna nifia que hace el papel de "vludita".Esta nifia alterna su canto
con el coro del corro, lo cual se repite cada vez que otra nifia pasa
a ocupar el puesto de la "vludita”, en el centro del circulo. Este se
mueve con el canto del corro y se detiene cuando canta la viudita.

La viudita, al pronunciar los dos Gltimos versos que le corres-
ponden en el canto, da una palmada en el pecho a fres nifias,
sacando a la (ltima del corro para que ocupe su lugar en el centro,
mientras ella toma el sitio vacante en la rueda.

El texto de la cancién es el siguiente:

Corro: Arroz con leche,
se quiere casar
con una viudita
de la capital,
qgue sepa coser,
que sepa bordar,
que ponga la aguja
en su lugar.

Viudita: Yo soy la viudita
la hija del rey,
me quiero casar
¥ no encuentro con quién;
contigo s,
contigo no,
contigo, mi vida
me casaré yo.

El juego contin(ia de esta manera hasta que participen todas las
nifias o el grupo decida terminar.
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LA COJA

Participantes: plfias (minimo 5)
Edades:a partir de 5 afios

Descripcion del juego
Las nifias, tomadas de la mano, forman un circulo. Una de ellas
("la coja"), se coloca en el centro de la rueda, pone sus manosen la
cintura y meniandose de un lado para otro, canta, estableciendo el
siguiente dialogo con el corro de nifias:
Corro: - ;Ddnde va la pobre coja redufli, redufia?
Coja: - Voy en busca de violetas redufii, redufia.
Corro: - ;Para qué quieres violetas, redufli, redufld?
Coja: - Paraperfumar mi traje redufli, redufia.
Corro: - Sise encuentra con un paje redufli, redufla.
Coja: - Yo le mostraré mi traje reduflf, redufia.
Corro: - Sise encuentra con el diablo redufli, redufia.
Coja: - Yole mostraré mis cachos redufli, redufla.
Al terminar esta Gltima frase, las nifias del corro se sueltan y

corren para que la “coja" no las alcance, porque la que logra atrapar
pasa a ser la nueva "coja".

65



LA PANADERA

Participantes:nifias (m(nimo 6)
Edades:a partir de § afios

Descripcién del juego

Las nifias forman un ronda, y cantan dando palmadas. Se elige
a una de ellas para que, en el centro, haga el papel de la panadera

y baile.
El grupo canta a coro, dando palmadas:

Baila, baila la panadera

qué bien que sabe bailar

que se busque su compaliera
que la sepa desempefiar

La "panadera” contesta (hablando):

Si me caso con ésta
se enoja ésta,
si me caso con ésta...

Y asi sucesivamente sefialando a diferentes compafieras; por fin
elige a su pareja para bailar en el centro de la ronda.
Continua entonces el coro:

No fue tonta la panadera,
lo bien que supo escoger
que me la dejen solita,
que solita la quiero ver.

La nifia elegida queda entonces sola, y pasa a realizar la funcién
de panadera; y asi sucesivamente hasta que participen todas las

nifias.
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LOS DIAS DE LA SEMANA

Participantes:nifias (minimo 3)
Edades:5 - 6 afios

Descripcion del juego

Las nifias forman un circulo para cantar, y al mismo tiempo, hacer
los ademanes de acuerdo con lo que dice la letra de la cancion.La
misma, dice asi:

Un lunes antes de almorzar
una nifia queria pasear
pero no podia pasear
porque tenia que lavar.

Asi lavaba, asi, asi.
Asflavaba, asf, asl.

Asi lavaba, que yo la vi.

Un martes antes de almorzar
efc.
porque tenia que planchar

efc.
Un miércoles antes de almorzar

etc.

porque tenia que barrer

eic.

Un jueves antes de almorzar

etc.
porque tenia que limpiar
elc.



Un viemes antes de almorzar
etc.

porque tenia que cosear
etc.

Un sabado antes de almorzar
ete.

porque tenia que gstudiar
elc.

Un domingo antes de almorzar

porque tenia que rezar
etc.

NOTA:

Este juego no tiene una finalidad competitiva, sino mds bien diddctica en cuanto a que los
nifios pequefios aprendan los dias de la semana. Ademés va dirigido a la expresién corporal
con relacidn a las actividades de trabajo.

En una variante del mismo juego, la ronda se forma con siete nifics, cada una escoge un dia
de la semana y debe cantar |a primera parte de la tonada, con el dia cormespondients,
empezando por el lunes:

Un lunes antes de almorzar
una nifia queria pasear,

pero no podia pasear
porque tenia que lavar.

Las demas nifias cantan entonces, haciendo el respectivo ade-
man:
Asi lavaba, asi, asl.
Asf lavaba, asf, asi.
Asi lavaba, que yo la vi.

Continda de esta manera el juego, con las siguientes acciones:

Martes: planchar.
Miércoles: barrer.
Jueves: sacudir.
Viernes: cocinar.
Sdbado: rezar.
Domingo: bailar.
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Con la dltima accién termina el juego. Ademés de su aspecto
IGdrico y didactico, hay una clara intencién de introyeccion de las
normas tradicionales de nuestra sociedad, al estar dirigido el juego
a nifias y a deberes domésticos.No es este el lugar para discutir
asuntos valorativos al respecto, sobre todo ante los grandes cambios
en las normas y patrones sociales ocurridos en los Ultimos tiempos.
Presentamos el juego como parte de una tradicién que se desarrollé
al calor de una historia social y econémica determinada.



LA NARIZONA

Participantes:minimo 5 jugadores
Edades:7 - 8§ afios

Descripcion del jJuego

Los nifios forman una ronda tomados de las manos, giran amodo
de danza mientras cantan:

"Anda la Narizona por fuera del corral
de dia ni de noche nos dejan descansar”

Un nifio permanece fuera del circulo y contesta, cantando
también:

"Somos los estudiantes, que venimos a estudiar
a la capillita de la Virgen del Pilar

con un panuelo de oro y el otro de plata

que salga, que salga, por esta puerta falsa".

Al terminar el canto, saca del circulo a uno de los nifios, el cual
le acompariara desde afuera.
Los nifios que forman la ronda vuelven a girar y cantar:

"Anda la Narizona por fuera del corral”, etc.

Al terminar, ahora los dos nifios que estan fuera del circulo
cantan a coro:

"Somos los estudiantes, que venimos a estudiar”, etc.

Luego sacan a otro nifio del circulo y asi sucesivamente continia
el juego, hasta que quede un Gnico nifio de la ronda, el cual sera la
"Narizona".

El resto de jugadores le aplauden de frente, diciéndole: La
Narizona, la Narizona ...

De esta manera termina el juego.
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LA PAJARA PINTA

Participantes: pifias (minimo 5)
Edades: 7 afios

Descripcion del juego

Las nifias forman una ronda y dan palmadas al son de la
cancién.Una nifia, previamente elegida, permanece en el centro
-realizando el papel de |a "pdjara pinta"-; canta el primer estribillo
de la cancién y en los siguientes, realiza (o simula) las acciones que
dice la letra de la misma. Asi:

Estaba la péjara pinta

sentadita en su verde limén,
con el pico recoge la hoja

con la hoja recoge la flor.

Ay, ay, ay, ¢cudl serd mi amor?
Ay, ay, ay, ¢cuél serd mi amor?

Me arrodillo a los pies de mi amante
me levanto constante, constante;
dame la mano, dame Ia otra,

dame un besito sobre tu boca.

Daré la media vuelta,
daré la vuelta entera
daré un pasito atrds
haciendo la reverencia,
pero no, pero no, pero no
porque me da verguenza,
pera si, pero si, pero si,
jporque te quiero a ti!

A partir del segundo estribillo: "Me arrodillo a los ples ...", la
jugadora "péjara pinta” escoge a cualquiera de laronda, se arrodilla
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ante ella, luego se levanta, le toma una mano despueés la otra y
simula darle un beso.Se separa, da media vuelta y luego entera -de
acuerdo con la cancién-, da un paso atrés, hace una reverencia y
simula avergonzarse llevandose las manos a su cara.

Finalmente, al cantar la Gltima estrofa sefiala a la nifia que eligio.
Esta pasa al centro de la ronda a desempefiar el papel de "péjara
pinta” y la otra toma su lugar en la rueda.

De esta manera continda el juego hasta que todas las nifias
participen o hasta que lo decida el grupo.
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SAN SALERIN

Participantes: minimo 4
Edades:6 afios

Descripcién del juego

Los nifios forman una ronda y mientras cantan, hacen los
ademanes de los oficios que van nombrando; asi por ejemplo:

San Salerin

de la buena, buena fin
asf hacen los carpinteros
asi, asf, asl.

San Salerin

de la buena, buena fin,

asi hacen los sembradores
asf, asi, asi.

San Salerin

de la buena, buena fin,
asi hacen los zapateros
asi, asi, asi.

Nota:
Esta ronda no tiene un fin compatitivo, sino més bien el desamollo de la expresion corporal,
y lainventiva de los participantes.
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LA DANZA DE LA SERPIENTE

Particlpantes:minimo 5
Edades:7 afios

Descripcion del juego

Los nifios, tomados de las manos, forman una ronda y cantan a
coro:

Esta es la danza de Ia serpiente,
que bajé del monte

para buscar a su colita

que un dia perdid.

Mientras tanto, un nifio o nifia, quién representa la cabeza de la
serpiente, trota alrededor de la ronda.Al terminar de cantar el coro,
el nifio o nifia se detiene y mientras sefiala a uno de los jugadores,
canta a su vez:

Y eres tu,
mi propio td,
el pedacito
de mi colita.

Los demas contestan a coro:
Siiii...

El jugador elegido sale de la ronda y se coloca detras de la
"cabeza de la serplente”, agarrandola por la cintura.

El juego continua de igual manera, hasta que todos los nifios de
la rueda pasan a formar el cuerpo de la serpiente cogidos de la
cintura. De esta manera, deben correr por donde los lleve la “ca-
beza".
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LA VIUDITA

Participantes:nifias (minimo 5)
Edades:7 afios en adelante

Descripcion del jJuego

Las nifias forman una ronda, tomadas de las manos. Una de
ellas, que hace el papel de "viudita", se coloca en el centro y canta:

Yo soy la viudita
del conde Laurel
que quiero casarme
y no hallo con quién.

Mientras tanto, las nifias de la ronda van girando en circulo y
contestan a coro a la "viudita":

Y siendo tan bella

que no halle con quién,
escoge a tu gusto

que aqui hay mas de cien.

La "viudita" canta luego:

Escojo a "Juanita” (por efemplo)
por ser la mas bella,

la blanca azucena

del bello jardin.

La nifia que fue escogida por la "viudita" debe cantar:

Césate conmigo
que yo te daré
zapatos y medias
color de café.



De seguido, esta nifia que fue escogida, pasa a desempefiar el
papel de "viudita" y asi sucesivamente hasta que las nifias deciden
terminar el juego.

Nota
En una misma variante de este mismo juego, la nifia que hace el papel de viudita agrega a
lo anterior;

Sime caso contigo
se enoja ésta,

si me caso contigo
se enoja esta otra.

Continda de esta manera sefialando a diferentes nifias de la
rueda, hasta que decide por una de ellas: "Me caso contigo”.

En ese momento, todas las nifias buscan una compafiera y
forman parejas. La jugadora que se quedasola, seralanuevaviudita.

En este caso, el juego debe realizarse con un nimero impar de
nifias.
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TENGO UNA MUNECA

Particlpantes:Nifias, minimo 3
Edades:5 afigos

Descripcion del juego

Las nifias forman una ronda y tomadas de las manos, mientras
hacen girar la rueda, cantan a coro:

Tengo una mufeca
vestida de azul,

con zapatos blancos
¥y medias de tul.

La saqué a paseo
y se me resfrio;

la tengo en la cama
con mucho dolor,

Esta mafianita

me dijo el doctor,
que le diera jarabe
con un tenedor.

Dos y dos son cuatro,
cuatro y dos son seis,
seis y dos son ocho
y ocho dieciséis

y ocho veinticuatro,

y ocho treinta y dos,
ya verds mufieca
como te curo yo.

La ronda se reinicia con el mismo canto, hasta que las nifias
deciden terminar.






EL ELEFANTE TALLADITO

Particlpantes: minimo 6
Edades:§ afios

Descripcion del juego

Los nifios forman una ronda sin tomarse de las manos. Caminan
en un sentido mientras hacen ademanes conforme al canto.

Una pareja de participantes, en el centro, representan al "ele-
fante" y al "zancudo”. Ambos, tomados del brazo, se pasean mages-
tuosamente mientras los demas cantan a coro:

Un elefante, un elefante talladito

daba el brazo, daba el brazo a un zancudito,
y la espléndida pareja, iba a casa,

iba a casa al bacalao.

Continda el coro (dando palmadas al compas):

Lard, lard, fard ...
laran, laran, larén, laran.

En un palo, en un palo de jocote,

se amarraba, se amarraba un perrillo,
y hormigas en grupito,

lo picaban, lo picaban con primor.

Una mica, una mica con bolero,

se comia, se comia los frijoles,

y dofia Cebollina,

los guisaba, los guisaba con primor.

Lara, lar4, lar4 ...
laran, lardn, lardn, lardn.
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En la torre, en la torre de un castillo,
tremolaba una bandera

y ranas en bandada,

solfeaban, solfeaban con primor.

El juego continia de la misma manera, hasta que los nifios
deciden terminar.




LAS TRES HIJAS DEL REY MORO

Participantes:minimo 5
Edades:8 afios

Descripcion del juego

Los nifios, tomados de las manos, forman una ronda y haran el
coro en este juego.

Un nifio elegido previamente, serd el "caballero” y se colocara
en el centro de la rueda.Los del corro, bailando, daran unas cuantas
vueltas. Al detenerse la ronda, el "caballero" dira o cantara:

De Francia vengo sefioras,
traigo un hijo portugués

y me han dicho en el camino
que lindas hijas tenéis.

El coro le contestara:
Que las tenga o no las tenga,
yo las sabré mantener,
con un pan que Dios me ha dado
y otro que yo ganare.
El caballero simula irse y dice:
A Francia vuelvo sefioras,
a los palacios del rey,
gue las hijas del rey moro
no me las dejaron ver.

El corro da dos vueltas, luego se detiene y exclama:
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Vuelva, vuelva caballero
¥ no sea tan descortés,

de las hijas que yo tengo
torne la que guste usted.

El caballero eligira a una de las de la rueda, la colocaré en el
centro, a su lado, y dira:

Esta tomo por esposa,
por esposa y por mujer.
Me ha parecido una rosa,
me ha parecido un clavel.

El corro dara unas vueltas, bailando, se detendra enseguida y
sus miembros exclamaran a coro:

Lo que tengo que rogarle
es que me la cuide bien.

El caballero respondera finalmente:

Bien tratadita estara

bien comidita también;
sentada en silla de plata,
bordando encajes del rey.

Azotitos con correas,
cuando fuera menester
y una perita en la boca
acabando de comer.

Elcorro da entonces vueltas alrededor del caballero y su elegida;
de esta manera finaliza el juego, con la opcién de iniciarlo de nuevo
si el grupo nombra otro “caballero”.






EL REY DE BUCHIBUCHORNO

Particlpantes:minimo 4
Edades:6 afios

Descripclon del juego

Consiste en laimitacién de cualquier accién divertida que uno de

los integrantes del grupo proponga.
Los nifios haran fila uno tras otro y comenzaran a caminar
corrientemente, de pronto cualquiera de los nifios grita:

-jAlto ahil Manda a decir el Rey de Buchibuchorno
que se ordene ...

-¢Qué se ordene qué? - responden los otros nifios y a esta
pregunta del grupo el nifio contesta cualquier cosa que haya pen-
sado. Podria ser:

- Que anden en cuatro pies.

- Que caminen agarrados del cabello del compafiero.
- Que anden cojos.
- Que imiten a "x" animal.
- Que canten una determinada cancién, ete.
Asi sucesivamente cada jugador va dando una orden a nombre
del Rey de Buchibuchorno y todo el grupo debe acatarla de in-
mediato hasta nueva orden.El nifio que no obedezca las instruc-

ciones dadas por el compafiero, quedara fuera del juego.
De esta manera continda hasta que los nifios decidan terminar.



EN LA FERIA DE SAN ANDRES

Participantes:minimo 4
Edades:7 - 8 afios

Descripcién del juego

Los nifios forman un circulo, luego comienzan a cantar cogidos
de las manos y caminando:

En la Feria de San Andrés
Me compraron una corneta.
Vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés
vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés.

Al decir por segunda vez "vamos a ver", la ronda se devuelve y
asi lo contindan haciendo a lo largo del juego cada vez que se repite
esa frase. Conforme se van nombrando los instrumentos musicales,
la ronda se detiene y los nifios hacen ademanes de acuerdo al
instrumento que mencionan.

En la Feria de San Andrés
me compraron una gliiitarra
arra, arra la giitarra

gla, eta la cornela.

Vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés
vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés.

En la Feria de San Andrés
me compraron un violin
sin, sin el violin

arra, arra la giitarra



ela, eta la corneta.

Vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés
vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés.

En la Feria de San Andrés
me compraron un violdn
son, son el violdn

sin, sin el violin

arra, arra la giitarra

eta, eta la corneta.

Vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés
vamos a ver, vamos a ver
en la Feria de San Andrés.

El juego puede continuar de esta manera, de acuerdo con la
inventiva y memoria de los nifios. Como puede apreciarse, se trata
de una ronda sin fin competitivo, sino mas bien un ejercicio de
inventiva y memoria.




EL PEQUENO TOMAS

Participantes:minimo 4
Edades:5 afios

Descripclon del juego

Los nifios se toman de la mano formando una ronda y empiezan
a caminar mientras cantan:

Os voy a contar la historia m, m, m, ja, ja, ja,
Os voy a contar la historia m, m, m, ja, ja, ja,
del pequefio Tomés.

En este momento la ronda se detiene y los nifios se colocan en
parejas uno frente al otro, encontrandose las miradas. Luego hacen
un gesto con la cabeza inclinada hacia la derecha y después hacia
la izquierda para continuar el resto de la cancién haciendo mimica
conforme el sentido del canto.

Era un dia de gran fiesta m, m, m, ja, ja, ja,
era un dia de gran flesta

Lo llevaron al convite ja, ja, ja,
lo llevaron al convite

Lo sentaron a la mesa ja, fa, ja,
lo sentaron a la mesa

Lamié todos los platos ja, ja, ja,
lamié todos los platos



Su papd que lo miraba m, m, m, ja, fa, ja,
su papa que lo miraba

Muy bien lo festejé ja, ja, ja,
muy bien lo festejo

Lo llevaron a la cueva m, m, m, ja, ja, ja,
lo llevaron a la cueva

Durmid con los ratones ja, ja, ja,
durmié con los ratones

Aqui termina la historia m, m, m, ja, ja, ja,

Del pequefio Tom4s ja, ja, ja,
del pequefio Toma4s.

El juego no tiene ningln afan competitivo. Se trata de una ronda
donde se pone en practica la memoria y la expresién corporal en el
entretenimiento de los nifios.




DOS ELEFANTES

Participantes:minimo 7 nifias
Edades:6 - 7 afios

Descripcion del juego

Las jugadoras forman un circulo tomadas de las manos.En el
centro se colocan dos nifas -que representan a los dos elefantes-,
cogidas de las manos, dan vuelta y a la vez se balancean.

Las nifias que forman el circulo dan palmadas con suavidad y al
mismo tiempo cantan la siguiente cancién:

Dos elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia

¥ como vieron que soportaba
fueron a buscar a otro elefante.

Al llegar a la palabra "fueron®, una de las dos nifias del centro,
toca a otra jugadora y la trae a reunirse con los "elefantes".Asi
sucesivamente hasta integrar todas las nifas al centro. Cada vez
que se une una nueva nifia a los "elefantes”, se aumenta el numero
al inicio de la cancién:

Tres elefantes se balanceaban,
etc.

El juego finaliza cuando todas las jugadoras se convierten en

"elefantes" y rompen la "tela de arafia” para concluir (soltandose de
las manos).
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NARANJA DULCE Y LIMON PARTIDO

Particlpantes:minimo 5
Edades:6 afios

Descripclion del juego

Los nifios(as) forman un circulo y en el centro se coloca uno de
los jugadores.Mientras los de la ronda giran en un sentido, el jugador
del centro lo hara al contrario.Se canta la siguiente cancion:

Naranja dulce, limdn partido
dame un abrazo que yo te pido.
Si fueran falsos tus juramentos
vamos sefiora que yo me voy,
a la casita de Sololoy.

Desde el inicio hasta "dame un abrazo” lo canta el nifio que se
halla en el centro del circulo.En ese momento, elegira a otro de los
jugadores de la ronda, quien debe tomar su lugar en el centro.Todos
terminan la cancion y reinician el juego de la misma manera hasta
que decidan terminar.
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SAN MIGUEL Y EL DIABLO

Participantes:minimo 5
Edades:7 afios

Descripcién del juego

Un nifio de los mas grandes representa a San Miguel.Otro hace
el papel de Diablo.Los demés, cogidos de la cintura, se colocan
detrds de San Miguel; éstos representan las almas.

El Diablo se acerca al grupo y dirigiéndose a San Miguel, se
establece el siguiente didlogo, con los respectivos gestos:

Diablo: ZSan Miguel, me das tus almas?
San Miguel:  No te las doy
Diablo: Mira mis dientes
San Miguel:  Mira los mios
Diablo: Mira mi fengua
San Miguel:  Mird la mia

Diablo: Mira mis ufias

San Miguel:  Mira las mias
Diablo: 1A que fe las quito!
San Miguel: A que no!

Diablo: IA que si!

San Miguel: A que nol

El diablo intenta coger las "almas®, éstas gritan y tratan de
esconderse detrds de San Miguel, quien las defiende a capa y
espada.

Finalmente San Miguel logra derrotar al Diablo, quien queda
tendido en el suelo fingiendo hallarse sin sentido. Asl termina el juego
con el jobilo de las "almas”.
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SOBRE EL PUENTE DE AVINON

Participantes:minimo 3 nifias
Edades:5 afios

Descripcién del juego

Las nifias forman una ronda y tomadas de las manos, giran
mientran cantan:

Sobre el puente de Avifién
todos bailan, todos bailan;
sobre el puente de Avifion
todos bailan, yo también.

Luego de esta estrofa se detienen, sueltan sus manos y hacen
los ademanes correspondientes a un oficio mientras cantan:

Hacen asi, asf las lavanderas,
hacen asi, asi me gusta a mi.

El juego se reinicia de la misma manera con un nuevo "oficio” y
asi sucesivamente. Como se comprende, no hay un fin competitivo,
sino Onicamente el entretenimiento de las nifias y el aspecto de
expresion corporal que trae aparejado el juego.
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BROWN GIRL (Morena)

Participantes:minimo 5
Edades:8 afios
Descripcién del juego

Los nifios forman una ronda y adentro se coloca una jugadora.
Cantan lo siguiente:

There's a brown girl in the ring Hay una morena
tra, la, la, la, la, en la rueda
For she likes sugar tra, la, la, la, Ia.
and | like plums. A ella le gustan los

dulces y a mi las frutas.
Then you skip across the ocean Luego brinca por el ocedno.
tra, la, la, Ia, Ia, tra, la, la, Ia, Ia,
For she likes sugar A ella le gustan los dulces
and | like plums. y a mf frutas.

Al cantar la segunda estrofa, la nifia pasa alrededor de la rueda
saltando. Continda:

Then you whirl and take Luego gira y coge

your partner su compafiero

tra, la, la, la, la. tra, la, la, Ia, la.

For she likes sugar A ella le gustan los dulces
and | like plums. y a mi frutas.

Durante el canto de esta estrofa, la nifia gira y saca a un varén
de la rueda. Al canto de la siguiente, ambos bailan en el centro de
la rueda.
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Then you show me your motion Luego me demuestra su

tra, la, la, la, la. movimiento.

For she likes sugar Tra, la, Ia, Ia, la.

and | like plums. A ella le gustan los dulces
y a mi frutas.

De esta forma termina el juego, que puede reiniciarse de la
misma manera, si se elige a otra nifia para que pase al centro de la

rueda.

Nota:
Este juego pertenece a la tradicién afrocostarricense de la provincia de Limdn. La traduccidn

al espafiol fue proporcionada por el propio informante.
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ASERRIN, ASERRAN

Participantes:minimo 4
Edades:6 afios

Descripcién del juego

Los nifios forman una ronda tomados de las manos y mientras
hacen girar la ronda, cantan a coro:

Aserrin, aserrén,

los maderos de San Juan
piden queso

piden pan

los de Roque, alfandoque
los de Rique, alfefiique
triqui, triqui,

triqui, tran

triqui, triqui

triqui, tran.

Contindan el juego hasta que los nifios decidan terminar.



LA NINA MANOLA

Particlpantes:minimo 6 nifias
Edades:7 afios

Descripcién del juego

Las participantes forman una ronda. Se eligen dos nifias,
quienes se ubican en el centro de la rueda; una de ellas serd la nifia
Manola.

Dando palmadas, las nifias de la ronda cantan a la vez esta
cancién:

Que la nifia se llama Manola,

déjala sola, solita, sola

que la quiero ver jugar, cantar y bailar
danzar por el aire.

Que es la més chiquitita del baile,
déjala sola, solita, sola,

que es la mds chiquita del baile

y busca quien |la acompafie (bis).

Las dos nifias del centro bailan juntas al iniciar las demas las
palmadas y el canto. Al llegar a "déjala sola, solita, sola" por
segunda vez, una de las nifias del centro (Manola) baila sola y la otra
se integra a la ronda.

Alllegara*” ", "Manola" escoge a otra
acompafante, quien sera la nueva nifia Manola. Esta a su vez
escogera a otra jugadora al repetirse la cancién.

De esta manera continda el juego hasta que todas las nifias
participen o hasta que el grupo decida terminar.
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LAS SENAS DEL MARIDO

Participantes:minimo §
Edades:7 - 8 afios

Descripcién del jJuego

Los jugadores forman una ronda. Una nifia, elegida con ante-
rioridad, se coloca en el centro y establece el siguiente dialogo
cantado con el grupo:

Nifa:  -Digame sefior soldado,
Jde la guerra viene usted?

Grupo: -Sisefiora, de alld vengo
4 por qué me pregunta usted?

Nifia:  -2Sino ha visto a mi marido,
que hace un afio que se fue?

Grupo: -No sefiora, no lo he visto,
déme alguna sefia d'él.

Nifa: -Es altito, delgadito,
con su alita muy cortés,
montando en caballo moro
que le di6 el rey francés.

Grupo: -Sisefiora, silo he visto
hace un afio que murié
¥ en su testamento dice
que usted se case con yo.
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Nifia:

-Yo, Dios me libre,

Dios me guarde

y la Virgen Santa Inés,

ya por muerto mi marido
casarme por segunda vez.

De seguido, los participantes en la ronda le ofrecenlamanc ala
nifia del centro, mientran cantan:

Grupo:

Nifia:

-Yo sefiora, soy muy rico
tengo haciendas de café.
Tengo oro, mucha plata

y de'lla puede usted disponer.

-Aquf tiene mi blanca mano,
puede de ella disponer;

Y0 no soy interesada

al casarme con usted.

La nifia canta esta Gltima estrofa cuando ha escogido a su
jugador predilecto. De tal manera finaliza el juego.
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EL BARQUERITO

Particlpantes:minimo 5
Edades:6 afios

Descripcion del juego

Los nifios forman una ronda. Al centro se coloca una jugadora,
que alterna el canto con el coro de los demds, de la siguiente manera:

Nifia:
Coro:
Nifa:
Coro:

Nina:

Coro:

Coro:

¢Barquero querés pasarme al otro lado del mar?
Si te paso, nifia hermosa, si te paso, ;qué me das?
Te doy mis alhajas de oro que es mi unico capital.

Yo no quiero alhajas de oro, lo que quiero es algo
mas.

Barguero, ;qué es lo que quieres, que no me
querés pasar?

Lo que quiero es un besito de tu boca de coral.
La nifia le dié el besito y el barquero la pasé.

jQué besito tan sabroso, que hasta el corazén
llegd!

Alllegar a la penditima estrofa, la nifia escoge a otro jugador para
que, al terminar el juego la reemplace. De esta manera, se puede
reiniciar el mismo.
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JUEGOS QUE EXIGEN DESTREZA
RAPIDEZ O FUERZA






EL PERRO Y EL GATO

Participantes:minimo 8 Jugadores
Edades:8 afios en adelante
Materlales:dos bolas de diferente color (de trapo, papel,
pléstico, etc. )

Descripcion del juego

Los participantes forman un circulo ya sea sentados o de pie.

Dos pelotas de diferente color se hacen circular de mano en
mano entre los jugadores.

Una de las bolas es el "gato” y se pone en movimiento unos
momentos antes que la otra bola, que representa el "perro”.

Los jugadores se pasan con rapidez las bolas a fin de que el
"perro” de alcance al "gato”.

La partida termina cuando el "perro” y el "gato” se encuentran en
manos de una misma persona.
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EL FLORON

Partlclpantaam[nlmn_ﬁ

Descripcién del juego

Los nifios forman una rueda sin tomarse de las manos. Uno de
ellos sostiene un pafiuelo y lo "hace circular” de mano en mano entre
los participantes, mientras todos cantan a coro:

El florén esta en la mano
en la mano esta el florén,
floroncito de mi vida
florén de mi corazén.

Por aquf pasé,
por alld pasd,

el bien de vida

y en quién adord.

La dltima estrofa se canta rapidisimo.

Quien tenga el pafiuelo cuando se dice "en quien adoré”, tendra
que depositar una prenda en el centro de la rueda.

Asicontinda el juego hasta que haya varias prendas. Dos nifios
(voluntarios) van entonces al centro de la rueda. Uno de ellos se
venda los ojos y el otro le pregunta -con relacién a cada prenda-:
¢ Qué pide para el duefio de esta prenda?

EI nifio vendado contesta: "Que cante” o "Que grite” o "Que

", "Que dé un salto", "Que llora", etc. (una sola peticién para
"desempaﬁar" cada prenda). Asi sucesivamente con cada una,
hastadesempefiarlastodas, amenazando conquemaraquellaspara
las cuales no se cumpla lo pedido.
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LA MANO CALIENTE

Participantes: de 5 a 20 jugadores
Edades:nifios de 7 afios

Descripcidn del juego

Los jugadores, de pie, se colocan formando un circulo amplio.

Uno de ellos se ubica en el centro, ligeramente inclinado hacia
adelante, se tapa los ojos con una mano, mientras se coloca la otra
mano detras con la palma hacia arriba.

Un conductor del juego, elegido previamente, sefiala el turno a
los jugadores que daran tres palmadas en la mano del nifio que esta
en el centro.

A la tercera palmada, el jugador del centro se endereza e intenta
atrapar al jugador que lo golpe6, antes de que éste pueda volver a
su lugar en el circulo.

Si el jugador es atrapado debe ir al centro y reemplazar al nifio
anterior. A su vez, éste Gltimo se incorpora al circulo.

En caso de no ser atrapado, el nifio conductor designara al
siguiente jugador para que dé las tres palmadas.
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LA MANO QUEMADA

Participantes:de 5 a 20 jugadores
Edades:a partir de los 5 afios

Descripcion del juego

Los nifios forman un circulo, de pie, extendiendo una mano hacia
adelante con la palma vuelta hacia arriba.

Un jugador, colocado en el centro, recorre el circulo procurando
golpear las palmas de las manos de cada uno de los nifios. Estos,
a su vez, las retiran rapidamente para evitar ser tocados.

Aquel jugador que es tocado tres veces, pierde y debe cruzarse
de brazos hasta el final de la partida.

De esta manera continia el juego hasta que sélo quede un nifio
con la mano extendida, quien seré el ganador.
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LAS PUERTAS DE LA CIUDAD

Particlpantes:minimo 10
Edades:9 afios en adelante

Descripcion del juego

Se nombran dos "Capitanes”, los cuales tienen que escoger a
los jugadores de su equipo.

Los dos bandos o equipos se colocan en hilera uno frente a otro.
Los jugadores de cada bando se toman de las manos para formar
asi las "puertas de la ciudad".

Se sortea a cual bando le corresponde iniciar el juego y entonces
el "Capitan" ganador llama a uno de sus jugadores para que se
acerque a la fila contraria y procure soltar las manos de dos
jugadores. Sino lo consigue, lo vuelve a intentar con otros jugado-
res y si en tres intentos no logra abrir las puertas de la ciudad queda
prisionero en el equipo contrario. En cambio, si lo consigue, vuelve
a su campo llevando a los dos jugadores que logré separar.

Después le corresponde al Capitan del otro bando enviar a uno
de sus jugadores a abrir la puerta de la ciudad, soltando las manos
de los jugadores del bando contrario.

Asi continda el jusgo hasta que uno de los bandos consiga
capturar a todos los jugadores del grupo contrario.
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EL REY DEL SILENCIO

Participantes:minimo 7
Edades:5 afios en adelante

Descripcion del juego

Los nifios se sientan frente al jugador que hace el papel del "rey
del silencio”.

El "rey" sefiala con el dedo a los que intentaran, uno tras otro,
convertirse en sus "ministros”, sentandose a su derecha o a su
izquierda sin hacer ruido.

Si un jugador hace ruido al sentarse, el “rey”, con un gesto
desdefioso, lo manda de nuevo a su sitio y sefiala entonces a un
nuevo candidato.

Cuando el nimero de ministros -decidido con antelacién-con-
siguen sentarse al lado del "rey”", son proclamados por el resto del
grupo.

El rey elige a su sucesor y el juego se reanuda de la misma
manera.
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LOS MONITOS

Particlpantes:minimo 4
Edades:6 afios

Descripcién del juego

Se elige a un jefe o conductor. Todos los demas jugadores se
colocan en fila detras del jefe.

Este corre, salta, se inclina, avanza a rastras, a la "pata coja”,
levanta los brazos, etc.

Los nifios tienen que imitarle exactamente; el que no lo haga es
gliminado. Finalmente, el que imite todas las acciones del jefe sin
tardanza ni equivocaciones, serd el ganador y por tanto el nuevo
conductor de los "monitos”.

12



VEAME LULU PASAR POR DEBAJO
(See me Lulu pass under)

Particlpantes:al menos sels parejas
Edades:9 afios

Descripcién del juego

Se forman dos hileras, una de mujeres y la otra de varones, que
se colocan de frente con los brazos en alto y agarrados de las manos
para formar un “tanel” o arco.

Para comenzar, todos los participantes cantan:

"Véame Luld pasar, mujer y varén, pasan por debajo”

Al inicio de este canto, la primera pareja -ubicada en uno de los
extremos del arco-, siempre cogida de las manos, se agacha y pasa
por debajo del tanel formado, cantando también. Al salir, de in-
mediato toman su posicién al final del tdnel.

Una particularidad del juego es que la siguiente pareja no espera
a que la primera salga, sino que de una vez, la sigue y asi sucesiva-
mente las demas.

La diversion esta en la rapidez con que pasen las parejas, lo cual
generalmente causa confusién y hasta pueden ir a parar auna cerca
0 monte si se descuidan.

El juego llega a su término cuando reina la total confusién entre
los participantes y por tanto el paso por el tinel se "atrofia”.

Notas:

Este juago procede de |a tradicidn afrolimonense, de ahl el tiulo en inglés anctado arriba, sin
embargo |a versién fue suministrada en espafiol.

Se hace necesario un campe relativamente extenso y sin lugares de peligro cercancs, para
realizar este juego,
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LA SONRISA

Particlpantes:minimo 4
Edades:6 afios en adelante

Descripcidn del juego

Los jugadores se ubican en un circulo y uno de ellos -previo
acuerdo de todos- "pone” (inicia) la sonrisa.

Este jugador que sonrie, "envia" su sonrisa a otro compafiero y
para ello hace el gesto de cerrar la boca con su mano, coger la
sonrisa y arrojarsela al otro. A partir de este momento debe per-
manecer completamente serio.

A su vez, el que "recibe” la sonrisa debe de inmediato mostrar
un rostro divertido para luego, a su vez, hacer el mismo gesto de
enviar a otro jugador la sonrisa.

Quedan eliminados todos los que rien sin estar en posecién de
la sonrisa. El ganador sera quien logre cumplir las reglas del juego
y al final quede solo.
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TOCA HIERRO

Participantes: el nimero depende de los objetos disponibles
Edades:7 afios

Materiales:Diversos objetos de metal del sitlo donde se jJuegue

Descripcion del juego

Como sitio pararealizar este jJuego, es necesario un patio o jardin
donde haya diversos objetos de metal: cerradura, clavo en la pared,
alambre, barra, tuberia, etc.

Cada jugador toma un puesto donde pueda tocar algin objeto
metalico, al menos con una mano.

Un jugador elegido previamente, permanece en el centro del
campo de juego.

A una sefial, los nifios corren de un punto a otro, intercambiando
sus lugares. El jugador del centro tratara de ocupar uno de los
puestos que quedan desocupados momentaneamente. Silo logra,
el jugador que se queda sin puesto pasara a ocupar su lugar en el
medio del campo. De esta manera continda el juego hasta que los
participantes lo decidan terminar.

MNota:
El jugador que se quede en un solo lugar para no amesgarse a perder, serd descalificado,
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ISALVASE QUIEN PUEDA!

Participantes:minimo 5
Edades:8 afios
Materlales:irozos

Descripcién del juego

Los participantes forman un circulo y permanecen inmdviles.
Cada uno lieva un objeto (piedra, trozo de madera, trapo, etc. ) que
coloca delante, en el suelo.

El conductor del juego se coloca en el centro del circulo y da la
sefial a los jugadores de ponerse en movimiento.

Mientras los nifios dan vueltas en el propio sitio, el conductor se
apodera de uno de los objetos que hay en el suelo y lo retira.

A otra sefial, los nifios se detienen y de inmediato cogen el objeto
mas cercano a ellos. Dado que se ha retirado uno de los objetos que
habia, uno de los jugadores se queda con las manos vacias y es
eliminado del juego.

Los objetos son colocados de nuevo y el juego se reinicia de la
misma manera; se elimina un nuevo jugador y asi sucesivamente
hasta que quede uno solo de los participantes, quien sera el
ganador.
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EL MAR ESTA AGITADO

Participantes:minimo 5
Edades:7 afios
Materlales:pledrecillas, trocitos de madera, etc.

Descripcion del juego

Los nifios se disponen en circulo a una distancia aproximada de
2 metros unos de otros. Cada uno sefiala el lugar en que esta
colocado con una marca visible (piedra pequefia, trozo de madera,
etc. ), menos un jugador que -previamente elegido-, se ubica en el
centro del circulo.

Dispuesta la formacién y hechas las marcas, habra de éstas
tantas como jugadores menos una, que corresponde al nifio del
centro.

Un jugador, sefialado de antemano, da la sefial de iniciar el juego
diciendo: j El mar esta agitado !

De inmediato, el nifio del centro comienza a correr a paso de
trote repitiendo la frase anterior. Gira alrededor del circulo y tocando
en la espalda a un compafiero, repite:

-{ El mar esta agitado, uno !

Elque ha sido tocado se coloca detras del jugador y le acompafia
al paso de trote. El primer jugador repite:

-i El mar estd agitado, dos |, y toca a otro compafiero que
también se coloca detras de los dos anteriores. Asisucesivamente
son tocados los nifios hasta que todos troten detras del primer
jugador, que a su vez corre formando toda clase de figuras capri-
chosas con la hilera de jugadores (a manera de "seguido”). Por fin
vuelve a gritar:

-j El mar esta en calma !
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De inmediato, cada jugador trata por su lado de colocarse sobre
cualquiera de las marcas hechas en el circulo. Como falta una, uno
de los jugadores queda sin colocacién. Este reinicia el juego
colocandose en el centro y dirigiendo la fila como anteriorments.
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PARES Y NONES

Participantes: minimo 8

Edades:8 afios

Materlales:un cubo o balde, 6 naran|itas verdes o bolas
pequefias.

Descripcidn del juego

Los nifios se forman en fila. Frente al cabeza de fila, se traza
-perpendicularmente- en el suelo una raya. A unos 3 metros de
distancia es colocado un cubo o balde de madera o metal.

El conductor del juego entrega dos naranjitas o bolas a cada
jugador de los primeros en la fila. Cada uno de ellos, en estricto
orden, lanzara sus naranjas o bolas al balde con el fin de meterlas.
Si logra meter las dos, se llamara par, y si mete sélo una, nones.
Asi, sera la cabeza de una nueva fila que se llamar4 Ia fila de los
pares o de los nones, de acuerdo a si metié dos o una naranja. Si
el jugador no mete ninguna, pierde su turno y se formara de nuevo
atras en la fila general.

Una vez que todos los participantes se encuentren repartidos en
alguna de las dos nuevas filas (pares o nones), los jugadores que
comandan cada bando, se agarran entre si de las manos fuerte-
mente, mientras sus compafieros de atras -tomados de la cintura-
jalan con fuerza hacia si.

Sera ganador el bando que logre "romper” la fila contraria.

Nota

Cuando son muchos participantes y pocas las naranjas o su equivalente, el conductor dal
juego se podra encargar de recoger las esferas lanzadas y repartirlas a los jugadores
siguientes en la fila principal.
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COJALO EL QUE PUEDA

Participantes: minimo 6
Edades:7 afios en adelante
Materlales:una pelota de trapo atada al extremo de un cordel

Descripcion del juego

Los jugadores forman un circulo.

El conductor del juego se ubica en el centro, provisto del cordel
en cuyo extremo se halla atada la pelota.

Da la sefial de inicio del juego y hace girar |a pelota por encima
de las cabezas de los nifios y bastante alto.

Los jugadores tienen que saltar -sin moverse del sitio- para
intentar coger la pelota. Cada vez que lo logre, el jugador suma un
punto.

Resultara ganador aquél que sume mas puntos o que totalice un
numero de puntos acordado previarnente por el grupo.

Regla

No son validos los puntos si el jugador se desplaza de su sitio
para lograr coger la pelota.

Motas

a) Eldidmetro del circulo formado por los nifios debe estar en relacidn con el radio que alcance
la longitud de la cuerda, de manera que al hacerla girar, la pelota en su extremo pase
exactamente encima de las cabezas de los jugadores.

b) Es recomendable que el conductor del juege sea un adullo 0 una persona de mayor
estatura que los demas, para facilitar la ejecucion del juego.
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RAYUELA(CARACOL)

Participantes:minimo 2, méximo 5
Edades:7 afios en adelante
Materiales:tiza o0 carbén

Descripcién del juego

Los participantes dibujan en una superficie adecuada para ello
(acera, sal6n, patio de juegos, etc. ), una espiral que se marca en
secciones (ver dibujo).

Por convenio o rifa, se establece el orden de participacién. El
juego consiste en saltar en un solo pie ( a la "pata coja") sobre cada
una de las secciones o "cuadros” de la espiral, sin equivocarse ni
pisotear las lineas. El objetivo es llegar al "descanso” (espacio final,
donde puede poner los dos pies) y volver a salir de la misma manera.
Eljugador que se equivoque, use los dos pies o pise las lineas, pierde
su turno.

Cuando un jugador logra realizar la vuelta completa, tiene
derecho a escribir su nombre en la seccién que elija; en ésta puede
descansar (poner sus dos pies) cuando dé ofra vez la vuelta en su
siguiente turno.

Con el objeto de que algln jugador no tome ventaja, los nifios
procuran que no marque mas de dos secciones seguidas, ya que
resulta casi imposible saltar por encima de ellas. El jugador que
tenga mayor numero de secciones marcadas con su nombre, cuan-
do ya no sea posible saltar para los demas o él mismo, sera el
ganador del juego.

Nota:
Esta es una variante del conocido jusgo de la rayuela.

124



RAYUELA (TIERRA - CIELO)

Participantes:minimo 2, maximo 5
Edades:7 afios en adelante

Materiales:un trozo de tiza o carbén y una piedra pequefia
(preferentemente plana)

Descripclon del juego

Los nifios buscan un lugar adecuado para realizar este juego
(acera, patio de juegos, etc. ). Dibujan en el suelo con tiza o carbon
un diagrama con dos circulos (tierra y cielo) y diez cuadros a los
cuales se pone el respectivo nimero (ver dibujo).

El orden de participacién de los jugadores se decide por sorteo.
La salida esta en el circulo denominado “tierra®". Desde alli el
jugador(a) coloca la piedrita en el cuadro # 1, salta en un pie a dicho
cuadro, recoge el objeto y luego salta alternadamente en dos, y en
un pie, segln se trate de dos cuadros (# 3-2, 6-5 y 9-8) o de uno (#
1, 4,7 y 10) hasta llegar al "cielo” donde puede poner los dos pies.

Eljugador(a) se devuelve de la misma manera portando la piedra
en sumano. Asicompleta un recorrido y tiene derecho a lanzar la
piedra al cuadro # 2 y asi sucesivamente, siempre y cuando no maje
las lineas al saltar y la piedra caiga dentro del cuadro respectivo.

Gana el jugador quien primero logre llegar al circulo denominado
"cielo”, después de cumplir los recorridos necesarios.

Regla
El jugador(a) que pise las lineas al saltar, falle al lanzar la piedra

al cuadro respectivo o0 se equivoque al saltar (en uno o dos pies),
pierde su turno y debe ceder el lugar al siguiente participante.
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1 ATENCION, SALTEN !

Particlpantes:minimo 6

Edades: 7 afios en adelante
Materiales:Una cuerda, un balén dentro de una red o una
bolsita con aserrin

Descripcién del juego

Los jugadores forman un circulo, cuyo radio es ligeramente
inferior a la longitud de la cuerda (en cuyo extremo se ata el balén
en la red o la bolsita llena de aserrin).

Un jugador designado se ubica en el centro del circulo, mientras
sostiene entre sus manos el otro extremo de la cuerda. A unasefial,
hace girar el balén o la bolsa a ras del suelo, de tal suerte que obliga
a los jugadores a saltar en el momento que pasa la cuerda.

Salen del juego aquellos que por no saltar a tiempo son tocados
por el balén o lo pisotean. Resulta ganador quien siempre logra
saltar, ain cuando para aumentar la dificultad, el jugador del centro
lo hace girar mas rapido o lo eleva un poco del suelo.

Regla
No se permite a los jugadores que saltan, salirse del circulo (que

puede trazarse en el suelo) para evitar el alcance del balén, so pena
de ser descallficados.
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MULITA MAYOR

Particlpantes:minimo 5 nifios
Edades:7 afios en adelante

Descripcién del juego

Los nifios se colocan en hilera frente a uno que hace de "jefe"
del grupo, el cual pone a cada uno un nombre convencional.

A cierta distancia se coloca un nifio -elegido previamente-que
hace el papel de "mulita mayor". Este jugador no debe escuchar
los nombres puestos a los nifios. Luego de lo anterior, se entabla
el siguiente dialogo:

Jefe del grupo: jMulita mayor!

Mulita mayor: ¢ Qué manda mi rey y sefior ?

Jefe del grupo: ¢ En qué mula querés venir, en la tuya o
en lade tuamo ?

Mulita mayor: En la de mi amo, porque la mia esta
matada desde la cruz al rabo.

Jefe del grupo: ¢ Querés veniren .. ..... (
agui menciona los nombres
convenidos)?

Mulita mayor elige uno de los nombre al azar, y el nombrado
tiene entonces que ir a traerle a cuestas ("a caballito”) para que
ocupe el puesto de nuevo "jefe". El nifio elegido se convierte ala vez
en el nuevo "Mullta mayor" y el anterior "jefe” pasa a ocupar el lugar
vacante en la hilera.

De esta forma se puede reiniciar el juego nuevaments.
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JUEGOS EN QUE LA
SUERTE DETERMINA
EL RESULTADO






PISI PISI GANA

Particlpantes: minimo 4
Edades: 6 -7 afios

Descripcidn del juego

Los nifios forman un circulo; uno de ellos en el centro dirigelal
juego. Los demas extienden sus manos con la palma hacia abajo,
y quien dirige se las va tocando mientras dice:

Fisi - pisi - gafia

jugando la carafia

¢ Con qué mano la jugé ?

Con la mano cortada

¢ Quién se la cortd ?

Elreyy la reina

¢ Qué se hicieron el rey y la reina ?
Se fueron a traer agua

¢ Qué se hizo el agua ?

Se la bebieron las gallinas

¢ Qué se hicieron las gallinas ?
Se fueron a poner huevos

¢ Que se hicieron los huevos ?
Se los comié el Padre

¢ Qué se hizo el Padre ?

Se fue a decir misa

¢ Que se hizo la misa ?

Se fue para el cielo

Qui - qui - ri qui

Al llegar aqui, el nifio que dirige, toma la mano del jugador y se
la coloca sobre la cabeza, mientras recita:

Veni Panchita, sentate aqui

a comer sopitas de miel
en la puerta de San Miguel.
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De igual manera continda el juego, y el participante que queda
con sus dos manos sobre la cabeza, pierde y debe salir de la rueda.
El Gltimo nifio en quedar en la ronda es el ganador del juego y puede
pasar a dirigir el mismo seguidamente.
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FRIO - CALIENTE

Participantes: minimo 8, maximo 20
Edades: 6 afios

Materiales: diversos objetos tales como un lapiz, borrador,
pafiuelo, bola, etc.

Descripcion del jJuego

En ausenciade uno de los jugadores, conquiendainicio el juego,
los demas esconden un objeto previamente mostrado, en algun lugar
que no sea facil de descubrir.

Luego se llama al jugador y se le invita a buscar el objeto. Si esta
alejado, los demés le diran: "Frio", "Demasiado frio". Si el
jugador se acerca al sitio donde est4 escondido el objeto, los demas
le diran: "Callente, callente", "Te quemas”.

Con tales pistas, el jugador localiza el objeto y le tocara el turno
a ofro nifio. De esta manera continda el juego hasta que todos
participen o hasta que el grupo decida acabar.
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EL PUENTE LEVADIZO

Participantes: minimo 8
Edades: 7 afios en adelante

Descripcion del juego

De previo acuerdo por sorteo, la mitad de los jugadores forman
un circulo. La otra mitad se queda fuera de éste.

Los nifios del circulo acuerdan en secreto determinado niimero.
Luego empiezan a contar en voz alta con los brazos levantados,
mientras tanto los demas jugadores entran y salen del circulo.

Al llegar al nimero acordado, los nifios del circulo bajan de
inmediato los brazos y se toman de las manos. Los jugadores que
se encuentran dentro de la rueda en ese momento, quedan prisio-
neros y pasan a formar parte del circulo.

De nuevo eligen otra cifra y el juego se reanuda de la misma
manera, hasta que quede un solo jugador fuera del circulo, quien
serd por consiguiente el ganador.

Regla

Losjugadores fueradel circulo deben entrar cuando sea su turno,
El que no lo haga sera descalificado.
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ANGEL BUENO Y ANGEL MALO

Participantes: 8 como minimo
Edades: a partir de 6 afios

Descripcién
Los jugadores nombran dos personajes; uno hara de "Angel

Bueng" vy el otro de "Angel Malo".
Quien dirige el juego, asigna el nombre de un color a cada uno

de los participantes, sin la presencia de los dos anteriores per-
sonajes.

Se acerca entonces el "Angel Bueno", quien simula tocar la
puerta frente al grupo de nifios, con quienes establece el siguiente
dialogo:

Grupo: -4 Quiénes ?
Angel Bueno: - El Angel Bueno con la espada de oro
Grupo: - ¢ Qué quiere ?
Angel Bueno: - Una cinta
Grupo: - ¢ Qué color ?
Angel Bueno: (Dice un color: rojo, verde, elc.)
El nifio al que corresponda el color, se va con el Angel Bueno.

Corresponde ahora el turno al "Angel Malg", quien se acerca a
tocar la puerta y entabla un didlogo semejante:
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Grupo: - ¢ Quign es ?

Angel Malo: - El Angel Malo con la espada de
fuego.

Grupo: - ¢ Qué quiere ?
Etc., efc.

De esta manera continia el juego con el siguiente turno para el
Angel Bueno y asi sucesivamente, hasta que vayan todos los nifios
con alguno de los dos angeles. Gana el "Angel" que al final se lleve
mas jugadores consigo.
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MIRON MIRON

Participantes: minimo 10 jugadores
Edades: apartir de 6 afios

Descripclon del juego

Dos nifios se toman de ambas manos que levantadas forman un
"tinel" o "puente”. Cada uno de ellos elige el nombre de una fruta
o una flor.

Los demas nifios forman una fila agarrados de la cintura del
compafiero, a manera de “tren", caminan alrededor del duo, es-
tableciendo el siguiente dialogo cantado:

Ddo: Mirén, mirén, mirén
¢ de dénde viene tanta gente ?

Grupo:  Mirén, mirén, mirén
de San Pedro y San Vicente

Ddo: Mirdn, mirén, mirén
¢ qué vienen a buscar ?

En ese momento, la fila de nifios se ubica delante de los que
forman el puente con las manos, a fin de pasar por debajo. Continua
el didlogo:

Ddo: Mirdn, mirén, mirén
£ qué si nos dejan pasar ?

Grupo:  Mirén, mirén, mirén
el puente estd descompuesto

Ddo: Mirdén, mirén, mirén
méndelo a componer
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Grupo:  Mirdn, mirén, mirén
¢ con qué plata y con qué dinero ?

Ddo: Mirén, mirén, mirén
con cascaritas de huevo
Que pase el rey
que ha de pasar
que el hijo del conde
se ha de quedar,
con sus ojitos de mosquito
con sus orejas de torreja.

Mientras los dos nifios cantan este Gltimo fragmento, los demés,
formados en tren, pasan bajo los brazos del dGo. El Gltimo nifio en
pasar es atrapado por el dlo, lo mecen un poco y le preguntan: - ;
Qué quiere naranja o pifia? (por ejemplo, segin el nombre que
hayan elegido los nifios).

De acuerdo a la respuesta del jugador atrapado, éste se coloca
detras del nifio correspondiente. Asi continta el juego hasta que
pase el Ultimo nifio bajo el "puente”. De tal manera, quedan for-
mados dos bandos, cada uno detras de uno de los nifios del duo.
Estos continuan agarrados de las manos y los compafieros de cada
bando jalan con fuerza tomados de la cintura.

El grupo que se reviente o caiga pierde el juego.
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EL SOLY LA LUNA

Participantes: minimo 8 nifias
Edades: 8 afios adelante

Descripcion del jJuego

Las participantes forman una fila, en la cual cada una coloca las
manos sobre los hombros de la que esta delante.

Frente a la fila, se ubican dos jugadoras que convienen secre-
tamente en que una serd el Sol y la otra la Luna. Estas dos nifias
se colocan de manera que, tomadas de las manos y con los brazos
alzados, forman un arco. Bajo el mismo, pasa la fila, mientras
establecen el siguiente dialogo:

Sol y Luna: A limén, a limdn,

que se ha roto la fuente.
Grupo: A limén, a limén,

méandela a componer.
Sol y Luna: A limén, a limén,

no tenemos dinero.
Grupo: A limén, a limén,

mandad a hacer dinero.
Sol y Luna: A limén, a limén,

¢ de qué se hace el dinero ?
Grupo: A limén, a limdn,

con cascaras de huevo.
Sol y Luna: A limén, a limén,

nosotras no tenemos.

142



Grupo: A limén, a limén,
nosotras os daremos.

Todas: Que pasen las sefioritas
cuidado con las de atras,
que tienen las orejitas
lo mismo que un alcatraz.

Al ir pasando la Gltima nifia de |a fila, las dos que forman el arco,
bajan los brazos y la aprisionan. En voz baja le preguntan:

- ¢Qué prefiere, Sol o Luna?

De acuerdo a la respuesta de la jugadora, ésta se coloca detrés
de una de las dos nifias (Sol o Luna), tomandola por la cintura.

El juego se reanuda de la misma forma, hasta que todas las
participantes hayan pasado debajo del arco y formen fila detras de
Sol o Luna. Estas dos nifias se agarran fuertemente de las manos
y detras de ellas, cada nifia se toma de la cintura de su compafera.

A una sefial, ambos bandos tiran con fuerza hacia si. El ganador
serd el bando que logre "romper” la fila contraria.

aﬁhfm_mﬂpfm.Hm]mgu.porsuum'mwmimmimwwvaﬁmhdrmm.
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LA RED

Participantes: minimo 15
Edades: T afios en adelante

Descripcion del juego

Los jugadores se dividen en dos grupos. Se coloca un bando
frente a otro, separados por lo que acuerdan es el "rlo".

De un lado, los jugadores se cogen de las manos formando lo
que sera la "red”. Del otro lado, los "peces” no forman ninguna
cadena, sino que "nadan” libremente.

A una sefial del conductor del juego, la red es "echada al agua”,
es decir, sus dos extremos se unen para conformar un circulo dentro
del rio. A su vez, los "peces” se arrojan al rio al mismo tiempo.

El "pez" tiene derecho a pasar por debajo de los brazos que
conforman la "red" mientras ésta no se cierre; pero no puede romper
la cadena una vez que el circulo sea formado.

Todo "pez” que sea encerrado dentro de la "red" pasa a formar
parte de la misma, con lo cual ésta se agranda cada vez mas.

Eljuego se repite de la misma manera hasta que todos los peces
sean capturados.
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JUEGOS DE CARRERAS Y
PERSECUSION, QUE
FAVORECEN EL
DESARROLLO FISICO






EL PANAL

Particlpantes: minimo5
Edades:

Descripcién del juego,

Los nifios, de pie, forman un circulo. Luego se juntan todos hacia
el centro simulando un panal, al tiempo que imitan el ruido de las
avispas.

Otro nifio, elegido con anterioridad, se acerca al "panal” y le
lanza un objeto. Las "avispas” se alborotan y corren tras el nifio
hasta alcanzarlo y "picarlo”.
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EL CLAVITO

Particlpantes: minimo5
Edades: 8-9afios
Materiales: un pafiuelo

Descripcion del juego.

Entre los participantes, se elige uno de los nifios, generalmente
el mas veloz, para que inicie el juego.

Este nifio lleva en su mano un pafiuelo retorcido con nudos en
la punta.

Los demas jugadores se colocan en fila uno detras del otro.

El nifio que inicia el juego se acerca al primero de la fila y le
pregunta:

-¢ En dénde est4 el clavito ?
El otro contesta:
-Detras esta quedito.

A estas palabras, el que pide el clavito corre hacia la cola de la
fila a buscarlo.

A suvez, el "clavito" (Gltimo nifio de la fila) al verlo con el pafiuelo
anudado, corre antes de que llegue a la cabeza de la fila.

El nifio "pide clavos” lo persigue tratando de pegarle con el
pafiuelo anudado, antes de que llegue a la cabeza de |a fila.

Si el "clavito" es tocado con el pafiuelo, pasa entonces a ocupar
el lugar del nifio que pide el clavito. Este Ultimo nifio a su vez, se
coloca a la cabeza de la fila.

De esta manera continda el juego.

El propésito de éste consiste en no dejarse tocar con el pafiuelo,
para no ocupar el lugar del "pide clavos".
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Regla

No se le permite al "clavito” despegarse de la fila antes de que
termine el corto didlogo que se desarrolla entre el nifio que pide el
clavito y el primero de la fila.




CUARTEL INGLES

Participantes: minimo 6
Edades: apartir de los 8 afios

Descripcién del juego

Los jugadores se forman en dos bandos. Se hace una rifa para
saber a qué bando le corresponde iniciar el juego.

Ambos grupos se forman en hilera frente a frente a unos 25
metros de distancia, marcando delante de cada hilera una raya en
el suelo que indica el limite de "casa".

Un nifio del bando que inicia el juego, visita la casa de los
contrarios, que lo esperan tras la linea con un brazo extendido y la
palma abierta hacia arriba.

Elvisitante debe golpear la mano de uno de los nifios y correr de
inmediato hacia su respectiva casa perseguido por el nifio cuya
mano acaba de golpear.

Si es atrapado antes de ponerse a salvo tras la linea de su casa,
pasara a engrosar las filas del bando contrario.

De seguido, toca el turno de continuar el juego al bando contrario,
de la misma forma.

Los jugadores de cada bando deben permanecer detras de la
linea que marca su casa. Si alguno de los participantes pone un pie
fuera de la raya, el visitante puede tomarlo de la mano e intentar
sacarlo del bando. Los demas compafieros lo podran auxiliar y
hasta hacer que el visitante ingrese a su grupo.

De tal manera continda el juego hasta que uno de los bandos
pierda a todos sus integrantes.

Regla
Los jugadores de un bando, por ninguna razén deben trasponer

completamente la raya de su casa antes de ser tocados por el
visitante. Silo hacen, seran descalificados y pasara al otro bando.
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SERENO

Participantes: 10 0 mas, slempre que sea namero par
Edades: 12214 afios

Descripcion del juego

Los nifios se forman en dos bandos y cada grupo nombra a su
capitan para rifarse entre si.

Se traza con un palo, un circulo en el suelo que sera la "casa”.
En el circulo deben caber todos los integrantes de un bando.

Luego de la rifa de los capitanes, el equipo ganador se retira a

esconderse Yy el otro se queda cuidando la casa por unos minutos y
luego van a buscar a los demas.

Si los que salen a buscar logran coger a alguin jugador del otro
bando, le tocan la cabeza diciéndole:

Uno, dos, tres, punto

Sino logran tocarle la cabeza, escapay llega a la "casa” (circulo)
sin que lo "quemen®, gana un punto a favor de su equipo.

En caso de que todos los del equipo puedan llegar a "casa” sin
ser "quemados” gana la partida este equipo, que seguidamente le
tocara cuidar la casa, mientras los otros se esconden.

Si no logra entrar ninguno a la casa, gana entonces la partida el
equipo que la cuida.

De otra manera, se cuentan los puntos que cada equipo obtuvo
en una partida, para determinar al ganador del juego.

Regla

No se permite a los jugadores que cuidan la "casa", quedarse en
la misma. Deben salir a buscar a los del equipo contrario, para que
asi tengan oportunidad de entrar.

MNota
Este jusgo es muy semejante al popular juego de *escondido®. Segun la informante del
miemo, sa jugaba en las noches de verano en Las Playitas de Puntarenas.
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EL GATO DOBLE

Participantes: minimo 5
Edades: a partirde 7 afios

Descripcion del juego.

Inicialmente, dos nifios forman el "gato doble" tomados de la
mano.

De esa manera, ambos nifios corren detras de los jugadores
tratando de atrapar alguno.

Eljugador atrapado, se convierte en "gato doble" y para ello debe
elegir un compafiero.

Los nifios que hicieron anteriormente el papel de "gato doble”,
se incorporan al juego por separado.

Regla

Los nifios que hacen de "gato doble” no deberan soltarse de la
mano mientras persiguen a un jugador.




JUGUEMOS EN EL BOSQUE

Participantes: 5 como minimo
Edades: apartirde5 afios

Descripcion del juego

Los nifios formados en circulo, bailan sueltos ala vez que cantan
a coro esta tonada:

Juguemos en el bosque
ahora que el lobo no esté,
que si el lobo aparece
pronto nos comera.

Un nifio que hace el papel de lobo, permanece a cierta distancia
tras una pared, arbol, etc. Cada vez que terminan de cantar la
tonada, los participantes se acercan a preguntar al "lobo":

- ¢ Lobo estas ?
Este contesta:
- Estoy ponléndome los pantalones.

Los nifios regresan a su lugar a bailar y cantar la tonadilla.
Regresan a preguntar: - ¢ LObo estas ?

Este contesta:
- Estoy poniéndome la camisa,

Y asi sucesivamente con las diferentes prendas del atuendo
(zapatos, cinturén, corbata, sombrero). Al decir a los demés que se
pone la dltima prenda, luego de la respectiva pregunta, el "lobo"
contesta “si* y corre tras los nifios. Al gue logre atrapar le cor-
respondera entonces hacer el papel de lobo y asi continda el juego.
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THE DOG (EL PERRO)
Particlpantes: minimo 5
Edades: 8§ afios
Descripcion del juego

Uno de los participantes hace el papel de mama (perro) y
establece el siguiente didlogo con el grupo:

Nino: Children, Children Nifios, nifios

{o nifia)

Grupo  Yes, mamma  Si, mamd

Nifio: Where have you been to ¢ Dénde andaban?

Grupo: Grand papa Donde abuelo

Nifio: What has he given you? £ Qué les ha dado?

Grupp: Bread and cheese Pan y queso

Nifo: Where is my share? ¢Ddnde estd mi parte?

Grupo: Upin the air Arriba en el aire

Nifio: How can | reach it? £ Cémo la puedo alcanzar?

Grupo: Climb on a broken chair. Trépese en una silla rota.

Nifio: Suppose | fall? ¢ Y si me caigo

Grupo: Ido not care. No me importa.

Nifo; Wha tought you that manner? ;Quién te ensefid esas
maneras?

Grupo: The dog. El perro.

Nino: Whao is the dog? ¢ Quién es el perro?

Grupo:  You. Usted.

Al llegar a este punto, los jugadores corren y el nifio(a) los
persigue. A quién logre atrapar primero le tocara hacer el papel de
mama (perro) en el siguiente turno.

De esta manera continGa el juego hasta que los participantes
deciden terminar,

Nota
Se presenta el lexto en inghés (con su respectiva traduccidn), ya que este juego fue recogido
entre la poblacién de origen afrocaribefio, en la provincia de Limdn.
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LA SENORA DE LOS CHIQUITOS

Participantes: minimo 6
Edades: 8 afios

Descripcion del juego.

Las protagonistas principales de este juego son dos nifias. Una
de ellas elige un lugar que sera su casa de habitacién. La otra, hace
el papel de lamadre de un grupo de nifios de ambos sexos, y entabla
el siguiente didlogo con la primera:

Madre con sus hijos:
Sefiora, ¢ me cuida estos chiquitos para ir a misa?

Mujer en su casa:
No, porque va y se los lleva el rio, 0 los muerde el
perro, o los arafia el gato, o los asusta el sapo.
Madre: ‘
No; usted me los cuida con caldito de frijol 0 con sopitas
de leche.

Mujer:
Bueno, pues déjelos, ;y el pafio para ir a misa?

Madre:
Por ahi lo consigo de camino.,

En cuanto se va la madre, la mujer o sefiora esconde a todos los
nifios. Cuando la madre regresa, pregunta:
&Y los chiquitos?l

Mujer:
Ve lo que le dije, se los llevé el rio.
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Madre:
Ahora me los tiene que pagar con algo.

Mujer:
£ Como que quiere?

Madre:
¢ Tiene limones?

Mujer:
No hay.

Madre:
¢ Tlene mangos?

Muljer:
No hay.

La madre continGa preguntando por otras frutas y finalmente
pregunta:

¢ Tiene naranjas?

Mujer:
Si, pero cuidado me apalea el palo.

La madre simula, con un palo, golpear el arbol. Entonces la
duefia del naranjo anima a los perros: jcuU, cu, cul. Salen todos los
nifios que estaban escondidos, imitando a los perros y “ladrando”
detrds de la madre. Cuando la logran alcanzar, ella se arrodilla y
cada nifio ("perro”) se acerca y le da un pequefio empujén. De esta
manera finaliza el juego.
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EL RATON Y EL GATO

Participantes: minimo 7
Edades: 7 afios

Descripcién del jJuego

Elgrupo de nifios forman ronda y se toman de las manos. Dentro
del circulo se coloca un nifio que hace el papel de "ratén” y fuera de
la ronda se ubica otro nifio que sera el "gato”. El "ratén"y el "gato”
inician el siguiente dialogo:

Gato:  ; Ratoncito, ratoncito qué estds haciendo en mi
casita ?

Ratén: Comiendo pan y queso.

Gato: ; Con qué permiso ?

Ratdn: Conelmio.

Gato: A quétecojo!

Ratén: jAquéno!

Gato: jAquesi!

Raton: jAqueno!

Después de este desafio el "gato” intentara cazar al "ratén”, el
cual sera ayudado por todos los nifios de la ronda, los que a su vez
dificultaran las entradas y salidas que hace el gato en la persecuciéon
del ratén. El juego acaba cuando el gato consigue atrapar al ratén.
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¢ QUE OFICIO TRAEN ?

Particlpantes: minimo 6
Edades: 7 afios

Descripclién del juego

Se colocan dos filas de nifios con igual nimero de participantes,
frente a frente, a una distancia de cinco metros.

Los nifios de la fila A convienen en un oficio y se dirigen a la flla
B, quedando a un metro y medio de distancia parainiciar el siguiente
dialogo:

EllaA: Aquivenimos.

EllaB: ¢ De dénde vienen ?

EllaA: De Nueva York (por ejemplo).

FllaB: ¢ Qué oficio traen ?

FllaA: Yaloveran... (empiezan a hacer ademanes y sefias
para indicar el oficio o trabajo)

Los nifios de la flla B dicen nombres de oficios tratando de
adivinar; cuando aciertan, los nifios de la flla A responden "S[" y
salen corriendo hacia sus puestos, porque los nifios de la flla B los
persiguen y silogran agarrar a un jugador éste pasa inmediatamente
a su grupo.

Los jugadores vuelven a sus puestos y ahora los de la flla B se
ponen de acuerdo en otro oficio y se dirigen a la flla A repitiendo la
misma dinamica del juego. Asi continda hasta que uno de los dos
grupos se quede sin jugadores, dando por concluido el juego.
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DONA ANA

Participantes: minlmo 6 nifias
Edades: 7afios

Descripcion del juego,

Em este juego una nifia hara el papel de Dofia Ana, la cual se
acuesta haciendo que esta enferma, mientras otra nifia la cuida e
informa de su estado de salud.

Las demas nifias hacen una rueda y danzan mientras cantan
esta estrofa:

Dofia Ana no estd aqui
anda en su vergel
abrisndo la rosa
cerrando el clavsl!

Cada vez que terminan de cantar la estrofa las nifias preguntan:
¢ Como esta Dofia Ana ?

La nifia que la cuida responde a la pregunta segun lo que se le
ocurra:

Esta durmiendo Estd grave

Se estd levantando Esta agonizando
Se estd bafiando

Anda en misa

Est4 comiendo

Le duele la cabeza

Est4 con calentura

Cuando oyen decir que "ya se murld”, todas las nifias salen
corriendo porque la "muerta” las persigue y a la que logra capturar
le corresponde hacer el papel de Dofia Ana al iniciarse nuevamente
el juego.
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EL JUEGO DEL MILANO

Particlpantes: minimo 5
Edades: 8 afios

Descripcién del juego

Un nifio que hace el papel del "millana” se coloca en un rincén
que sera su guarida, simulando estar muerto.

Otro nifio lo vigila y contesta las preguntas que formula la ronda.

El resto de los nifios forman una ronda tomados de las manos;
comienzan a girar mientras cantan:

Vamos a la huerta

del tontoronjil

veremos al milano
comiendo perejil, jil, jil, jil.

Luego la ronda se detiene y dirigiéndose al nifio que vigila al
milano le dice:

'Marlquita la de atras”
El nifio contesta;

¢ Qué manda ml amor ?
La ronda responde:

Mird a ver sl el mllano estd vivo o muerto
El nifio responde:
Esta muerto /
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El juego continGa asi por varias veces hasta que en una ocasién
el nifio contesta:

i !
De inmediato el milano responde:

"A correr a correr
Como el viento bolillo
a correr que si no te pillo”.

El milano corre y alcanza a quien ha corrido menos que &l para
llevarlo prisionero a su guarida. _ ]

De igual manera se reinicia el juego hasta que los nifios decidan
terminar.
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CARRERA DE CANGUROS

Participantes: minimo 10 (slempre que sea numero par)
Edades: §afios

Materiales: 2bolas pequefias

Descripcion del juego

Los jugadores se dividen en dos equipos con igual nimero de
miembros. Forman dos filas y frente a cada una se coloca una
pelota.

A una sefial determinada, el primer jugador de cada fila toma el
balén rapidamente, lo pasa por encima de su cabeza para entregario
al de atrés y asi sucesivamente hasta llegar al Gltimo de la fila. Este
lo coloca entre sus rodillas y avanza dando saltos con las manos a
la cintura (si la pelota se le cae, la levanta y la vuelve a poner entre
sus rodillas), hasta llegar al inicio de su fila. Se coloca y repite la
accién de pasar la bola sobre su cabeza al de atras. Asicontinda el
juego y gana el equipo que finalice primero, es decir, que todos sus
jugadores hayan participado exitosamente.




PUNTO AL TARRO

Participantes: minimo 10 Jugadores (siempre que sea pamero
par)
Edades: 8 afios en adelante

Descripcion del juego

Del grupo de nifios(as) participantes, dos lideres escogen (o se
rifan) a sus favoritos para formar dos bandos. Luego efectian una
rifa para designar al bando que sera duefio de la "casa”, una zona
que se marca en el suelo o se designa, la cual sera el punto de
llegada para poder vencer.

Los del bando que perdié el derecho a "casa", corren a es-
conderse, mientras que el jefe del otro bando cuenta hasta un
numero determinado (sin mirar, lo mismo que sus compafieros) que
permita a los adversarios esconderse, tal como sucede en el popular
juego de "escondido”,

Los de "casa" se dan a la tarea de buscar a quienes estan
ocultos, mientras que éstos, intentan llegar sin ser vistos a la "casa”,
donde gritan:

"Punto al tarro, uno, dos, tres".

Dicho lo anterior es suficiente para no ser "quemado” (tocado)
por los del bando de "casa" y asi ganar un punto su equipo.

Pero siunode los de "casa” gritalo mismo y sefiala el lugar donde
est4 oculto un contrario, es un punto para su equipo.

De esta manera continda el juego hasta que uno de los bandos
acumule el puntaje acordado (de acuerdo al nimero de jugadores).

Nota
Para realizar este juego se necesita un lugar amplic y adecuado para &l escondite de los
participantes.

167



LA VENDEDORA DE FLORES

Particlpantes: minimo 9
Edades: A_partir de los 6 afios

Descripcion del juego

Los participantes forman dos bandos con igual nimero de
jugadores. Se colocan en hilera frente al otro, mediando una
distancia de 10 metros aproximadamente.

Cada jugador elige el nombre de una flor (los mismos en cada
bando). Una nifia menciona una flor, y de inmediato los dos nifios
que llevan su nombre corren a tocarla para regresar también cor-
riendo a su sitio. La "flor" que primero llega a su sitio gana un punto
para su bando o equipo.

Gana el bando que, una vez nombradas todas las flores por parte
de la vendedora, sume mas puntos a su favor.
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LA MUERTE

Participantes: minimo 4

Edades:

6 afios

Descripcion del juego

Los nifios forman una rueda. Uno de ellos hace el papel de
“muerte” y se ubica cerca de |la pared, la cual toca antes de "entrar".
Se establece el siguiente didlogo con el grupo:

Grupo:

Muerte:

Tun, tun, tocan la puerta,

tun, tun, la vuelven a tocar.

Tun, tun, ;serd la muerte que nos viene
allevar?

Muerte pas4, pasa adentro,

le queremaos preguntar,

Jen qué fecha, y en qué mes,

nos venis a llevar?

Yo no vengo a darles cuenta,
ni en qué fecha ni en qué mes.
Jesucristo me ha mandado

a que me los lleve de una vez.

Después de esto, la "muerte” entra a la rueda y persigue a los
nifios, hasta que captura a alguno. Se reanuda el juego de la misma
manera hasta que la "muerte” se haya "llevado” a todos los
jugadores.
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VENADITO, VENADITO

Participantes: minimo 5
Edades: 7 afios
Descripclén del Juego

Un nifio hace las veces de venadito. Los demés, tomados de las
manos y en hilera, llaman:

-Yenadito, venadito,

Al acercarse, todos los nifios como lanzando un puntapie, le
dicen al venadito:

-jUta !

Esto mismo lo repiten tres o cuatro veces mas, hasta que forman
una ronda en la que atrapan al venadito. Se produce entonces el
didlogo siguiente:

Ronda- ¢ Como te metistes ahi ?
Venadito:  Por la puerta.

Ronda- ¢ Como te plensas salir ?
Venadito:- Por las puertas.

Ronda:- Clerro las puertas.
Venadito: Rompo las puertas.
Ronda- [Le echo los perros!

El venado trata de romper la ronda hasta que lo consigue.
Entonces todos los nifios, como si fueran perros, corren tras el
venado hasta que lo cogen.
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YA VIENE EL MALO

Particlpantes: minimo 5
Edades: 7-8 afios

Descripcién del juego

Los nifios se agrupan en un lugar. Uno de ellos se coloca acierta
distancia y sera el "vigfa®. Otro se ubica a suficiente distancia y sera
el "Malo", que avanza lentamente hacia el grupo.

El grupo solicita al vigia que les diga por dénde viene el Malo El
les contesta que esta a mucha distancia.

Vuelven a preguntar los nifios para saber dénde esté el Malo y
el vigia contesta que esta a un kildmetro de distancia. Esta vez el
grupo hace alguna expresién de asombro o de miedo.

Se hace nuevamente la pregunta al vigia para saber por dénde
viene el Malo y esta vez responde que se halla a 500 metros. El
grupo se aterroriza ...

Asi continGan preguntando hasta que llega el Malo; entonces los
nifios corren en todas direcciones para que no los capture y se los
lleve el Malo.




CARRERA DE ZAPATOS

Participantes: minimo 5
Edades: 7 afios en adelante
Materiales: |os zapatos de los participantes

Descripcién del juego

Los jugadores se quitan sus zapatos y los amontonan en un
lugar, bien revueltos. A unos 6 metros de distancia, se sefiala la
linea de salida.

Detras de ésta se ubican los jugadores listos a la sefial de inicio
del juego.

A una determinada sefial del conductor (palmada, silbido, grito,
etc.), los nifios corren hacia el montén de zapatos y se apresuran a
buscar su respectivo par.

El primer jugador que se ponga correctamente sus zapatos y
regrese a la linea de salida, sera el ganador del juego.
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CARRERA CON PIEDRAS

Particlpantes: minlmo 2
Edades: 6 afios en adelante
Materiales: 5o mas pledras por Jugador

Descripcién del juego

Los jugadores se sitGan en la linea de salida. Delante de cada
uno se traza en el suelo un "pasillo” o carril de un metro de ancho
aproximadamente y del largo que los nifios decidan.

A lo largo de este carril se coloca cada 2 metros (o cada 5 metros
para los mayores) una piedra pequefia (al menos cinco piedrecillas
por carril).

Resulta ganador el jugador que primero logre recoger y alinear
todas las piedras de su carril en la linea de partida.
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EL PARQUE DE LOS SALTAMONTES

Particlpantes: minimo 10, méximo 20
Edades: 7 afios

Descripcién del juego

Los participantes trazan un gran circulo en el suelo, el cual sera
un "parque”. Dentro del mismo deberan saltar en una sola pierna
-"pata coja"- los jugadores, quienes haran el papel de "saltamo-
ntes".

Un nifio o nifia -elegido previamente-, hace el papel de "rana" y
debe saltar de cuclillas persiguiendo a los "saltamontes”. Estos no
pueden salir del "parque” (circulo) y el que es atrapado por la "rana”
se convierte de inmediato en unade ellas. De esta manera continda
el juego hasta que todos los nifios pasen a ser "ranas”.

Regla
El "saltamontes” que salga del circulo o que no salte en una

pierna queda descalificado. Igualmente no se permite a la "rana”
dejar su posicién de cuclillas para ir mas de prisa.
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LA GALLINA CON POLLOS

Particlpantes: minimo 5
Edades: 7 afios
Descripcion del juego

Los jugadores forman fila cogidos de la cintura del compafiero.
A la cabeza de la misma se coloca el nifio(a) mas grande del grupo,
quien hard el papel de la "galllna". Los demas representan los

Otro nifio, que hace el papel de "gavilén, se acerca a la fila y
hace un pequefio agujero en el suelo. La "gallina” pregunta:
- < Para qué es el hoyito ?

El "gavilan” contesta:
- Para enterrar un pollito,

La "gallina” dice:
- jAque no!

Se inicia asi la batalla del gavilan por quitarle un "pollite” a la
"gallina®. Esta los defiende con teson y los nifios ("pollos”) se

esconden tras ella. El "pollito” que se suelta de la cadena es
capturado por el "gavilan®.
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