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Juego 1: QUEDO

Descripcion:

Es un juego muy dinamico. Un nino persigue a los
demds, en el momento que toque a uno de los
participantes, este sera quien persigue al resto del
grupo y se dice “quedé” o que “la lleva”.

Existe una variante que es el “quedd congelado”. En
el momento que el nino que “la lleva” toca a un
participante, este debe quedarse congelado y sélo
puede continuar corriendo hasta que uno de sus
companeros le pase por entre sus piernas. Para
escoger al nino o nina “que la lleva” existen varias
formas”.

Objetivo:

RESISTENCIA CARDIO-VASCULAR

*

FORMA1

Tin Marin de do pingué,
Curara, macara, titere, fue,
Yo no fui, fue teté,

Pégale, pégale que ella fue

FORMA 2

Por aqui pasé un viejito
Vendiendo mani,

A todos les dio

menos a mi

FORMA 3

A la vuelta de la esquina

Me encontré con don Pinocho

Y me dijo que contara hasta ocho.

Pin uno, Pin dos, Pin tres, Pin cuatro, Pin cinco, Pin
seis,

Pin siete, Pin ocho.

Se escoge cualquiera de las formas para seleccionar al
nino y nina que “la lleva”. El grupo participante se
coloca en una ronda y conforme se va diciendo, se va
tocando el pecho de cada jugador, al decir la ultima
palabra de la forma escogida, ese sera el que “quedo”,
y debe perseguir al resto. Aquel que sea tocado pasa
a quedar a los demas



Juego 2: OBA OBA

Descripcion:

Es un juego muy dinamico. Un nifio persigue a los
demads, en el momento que toque a uno de los
participantes, este sera quien persigue al resto del
grupo y se dice “quedé” o que “la lleva”.

Existe una variante que es el “quedé congelado”. En
el momento que el nino que “la lleva” toca a un
participante, este debe quedarse congelado y sélo
puede continuar corriendo hasta que uno de sus
companeros le pase por entre sus piernas. Para
escoger al nino o nina “que la lleva” existen varias
formas”.

Objetivo:

COORDINACION OCULO-MANUAL

Descripcion:

El participante tira una pelota hacia arriba mientras
entona la siguiente cancion:

Oba, Oba

No me muevo, ni me rio

Con una mano, con la otra (atrapa la pelota con una
mano, luego con la otra).

Por delante (da una palmada adelante antes de
atrapar la bola)

Por atras (da una palma atras antes de atrapar)

Por delante y por detras, por detras y por delante.
Media vuelta, vuelta entera (primero da media vuelta
su cuerpo, luego vuelta entera antes de atrapar)
Remolino (pasa las manos entre si formando un
circulo)

Torbellino (ejecuta lo anterior al lado contrario)

Y se me acabd.




Juego 3: FEDERICO

Federico, Federico y su muijer,
Sentados, sentados, sentados a comer,
La mesa, la mesa, la mesa se cayo,
Federico, Federico, Federico la junto.

Con a, con a Federico ya se va,

Con e, con e Federico ya se fue,
Con i, con i Federico ya esta aqui
Con o, con o Federico ya llegd

Con u, con u Federico esta en Peru.

A, E |, O, U FEDERICO

Objetivo:

COORDINACION DEL TREN
INFERIOR Y ESTUDIO DE LAS
VOCALES.

Descripcion

Mientras los nifios recitan unisono Federico vy
formados en una ronda con las manos en la cintura,
saltan, extendiendo un pie hacia adelante y el otro
hacia atras. Para concluir nombran las vocales y a
Federico. Al pronunciar este nombre quedan
totalmente estaticos, el primero que se mueve pierde.




Juego 4: UNO, DOS, TRES
QUESO

Descripcion:

Conocido también como SEMAFORO porque se
puede utilizar la expresion: UNO, DOS, TRES LUZ
ROJA.

Un nino o nina se coloca de espaldas al grupo frente
a una pared, arbol, tronco, poste u otro soporte a
unos veinticinco metros del grupo y dice:

Descripcion

UNO, DOS, TRES QUESO, mientras tanto los demas
avanzan sin que aquel los vea: al terminar la
expresion se vuelven subitamente hacia el grupo vy si
observa a alguno moviéndose lo enviara al punto de
partida de juego. El primero que llegue al lugar donde
estd su compafero que dice: UNO, DOS, TRES
QUESO, sera el proximo en ocupar ese puesto.
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Juego 5: ESCONDIDO

Descripcion:

Juego colectivo en el cual uno de los participantes
cuenta por lo menos hasta cincuenta, mientras tanto
los demas deben esconderse para que el
participante que cuenta los vaya a buscar. En el
momento que sorprende a alguno, corre hasta el
punto donde estaba contando y dice:

Objetivo:

DESARROLLA LA CAPACIDAD DE
ATENCION Y ALERTA.

N

S

Descripcion

UNO, DOS, TRES QUESO, mientras tanto los demas
avanzan sin que aquel los vea: al terminar la
expresion se vuelven subitamente hacia el grupo vy si
observa a alguno moviéndose lo enviara al punto de
partida de juego. El primero que llegue al lugar donde
estd su companero que dice: UNO, DOS, TRES
QUESQO, sera el préximo en ocupar ese puesto.




Juego 6: LOS MOROS

Un nifno o nifa ubicado en un lugar mas bajo que el
resto de sus companeros, gesticula como si alguien
se acercara y dice:

NINO: jAhi vienen los moros!
GRUPO: ;A qué?

NINO: A quitarles los zapatos
GRUPO: ;Con qué?

NINO: Con un saco

GRUPO: ;De qué?

NINO: De gangoche

GRUPO: ;Por qué?

NINO: Porque el rey lo manda
GRUPO: ;Santo, Santo, Santo!

Descripcion

El nifo que se encuentre debajo le dara la mano a
cada uno de los participantes para jalarlo
preguntandole ;qué quiere?. Cucharita o chicharon, lo
jala segun como lo pidié: suave o fuerte (cucharita o
cucharon), al caer no puede moverse porque si lo hace
pasara a ser esclavo del rey.




Juego 7: ENANO, GIGANTE

Los participantes en este juego se colocan en el
espacio general, separados unos de otros, otro nifio o
nina colocado frente de ellos dira las palabras
ENANO, GIGANTE. Cuando diga ENANO los ninos
bajaran hasta colocarse de cuclillas. Cuando diga
GIGANTE, los participantes se colocaran de pie.
Conforme se van equivocando los participantes van
saliendo del juego. Ganara el ultimo jugador que
quede solo por no haberse equivocado.

Referencia:

Ramirez, O. (1993). Al rescate de las rondas y los
juegos tradicionales. San José: Impresos Costa Rica.




