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Juegos de todo el mundo

Un libro que, aparle de solucionar el problema de las lardes fumiliares en un domingo de llu-
via,( que no es poco solucionar), nos acerca aficazmente al problema de la educacién desde el

Juego, con aclividades v muy poca leoria.

Ficha técnica

«Juegos de Todo el
Mundo», editado por
Unicel-Edilan 1978. Cons-
ta de 800 paginas y su pre-
cio es de 2,400 ptas. Esta
impreso en lspana vy la
obra original ha sido crea-
da por Plenary Publica-
Lions, New York. La direc-
cion es de IFrederic V.
Grunfeld,

<LES EL JUEGO EL PRIMER Y MAS EFICAZ EDUCADOR?

=i pregunta queda en el aire —dice Eduar Spescha, presidente del Grupo de Trabajo Informacidn de {/nicef—. Lo
cierto es que los nifos aprenderin unos de otros si antes han aprendido a jugar juntos. Mas ain: los nifos necesitan jugar
it JFmtmh-r-.

odo aprendizaje requiere direccion, tiempo, oportunidad y adiestramiento. Y para ello es imprescindible la colabora-
ciin del aduhu. Los nifios tienen derecho al juego ¥ al recreo. Ejercer este derecho conjuntamente con los niflos significa
también fomentar las releciones interhumanas, necesarias para el desarrollo de su personalidad, al estimular éstas su capaci-
did creativa, La intercomunicacion humana es vital para ¢l nifo. Y no silo para &l-,

Concluye diciendo, en lo Presentacian del libro, que -mediante el juego, la persona aprende & conocerse a si misma v a
comprender a los demas-. Nuestro respeto crece cuando conocemos otras culturas y pueblos «a través del juego-, Es singu-
larmente importante la parte que dedica el libro a sconstruir manualmente muchos de esos juegos-, Finalmente, ¢l juego al
aire libre nos lleva a considerar el entorno como parte integrante y enriquecedora de nuestro propio mundo vital..

«Cambiemos, pues —concluye —, jugando con este libro, v el mundo que nos ha tocado vivirs.

CLASIFICACIONES Y SIMBOLOS
Al principio, instituye el libro un Cuadro de «Clasiflicacioness y «Simbolos= que, aparte de su utilidad real,

puede constituir una buena sugerencia para los trabajos en grupo de una Escueln de Padres.
Clasificaciones

Simbalos
L.—Juegos de mesa v tablers
2. —Juegos de calle v patio L juego de interior ilos personos wEir
3, —Juegos de ciampo abierto EI’P Q

<= de aire libre inteligencis corln
4. —Juegos reuniones vy fiestas
5. —Juegos ingenio/habilidad " inedividual ? corpral largo

18



CLASIFICA (1), COLECCIONA (2), CONSTRUYE
(3}, OPINA (4) sobre <LOS JUEGOS DE TUS HLJOS.

0O En casa

O En la calle
O En la escuela

o CLASIFICA: «TIPOS DE JUEGOSs

{dbpetivn; La Kscwela de Padres, @ ejemplo def libee o que nos referimon, pue-
el inafiduir unn (veesligecida sobee <o juegos de lus hijos-. Nolirelmenle,
eni esla invesitgacidn ban de parlicipar elfos en wno operacidn congunba, se-
i hemsos propugraads en ba Berinda Padres y Macstros, n® 62, con moedive
ded Ao Inlernacional del Nido, En elfa se sugteren ina serie de saclivida-
dea cotijunlase que relremaos a recordor aqiel, afrecirndo wun gemple prdelice
e fralsafo guee puede inferesar o eodeos, Poco ol sugerimos esos caaleo lipos
dle aclividader: Clisiliea, colecclona, conslruse, ogpiina.

Por ejemplo, he aqui dos juegos distintos: uno, el al-
quergue, considerado como juego de mesa; otro, el infer-

ndculn, considerado como juego de calle.

EL ALQUERQUE

Introducidn en Espadia por los drabes; proctivade duronte milenios en Epiplo ¥ Ovimle Me-

die. Exeste, por ejemplo, un diagrama de aluerjus grobads e una de b fosas def techo en ol fem-
,ilvhd! Kurna, Egipta, que fue construids bacia 150 &, . Hay michas sersiones v varizndes del
JUEED.

Ex un juego para dos participanies, squipads cada wno con un fedal de doce fichas, negras o
blancar. Se eolocan como figuran e of fablero. Cada pieza e puede mover desde su posicidn hasd
in pirle adyacente vacko. 8§ una fiche de an jupedor esdd frende a odra de su oponenle v o rparis
delrds de rlla esid vasio, ol oponenle pieede rallar a ese eapocto racio ¥ comerse fa ficha. Cuands &
posible, se permite una serie de salios seguidos ¥ lnmbidn se puede combiar de direceidn, 5§ uno fi-
tha liene In oporiunidad dr sallorse una del apanenle ¥ no fs hace, of confrario la soce def (oblero ¥
fn eonpidera eaplurada. El ganador e ol primera gue constgue apodecncre de lodas las fichas de m
apnenle,

LOS INFERNACULOS

Adguiere nombees distintos: rayueln.. Nodie sohe dinde comenzd, Duronle la expansidn del imperia romano, les begiones constrofon calrodes smpedradas,
oidealer prar eale juego. que los solddados ensevioban a los nifdos de Francia, Afemania e Inglaferra. Se han everido fibeos solbee bn muthitud de varionies del jusgo. Ln

ireeesligodor ha logrodn sindelitar peinle mcionles de inferndeulo en fan calles de Son Francieo.

THES VARIANTES DE «I NFERNACULIDS»

a) wlliele v lierras; Pongeie en ef recldngubo de fa Tieren v lire el lejo ol
ruadre . Balle oo tn selo pie de la Tiero al el 1, recaja of fefo ¥ regrese
a ba Tierra, Lance ahora el lefo af eundes 2, solte ol cundra 2. | Despisia de
la desceipeidn del jrego fan conocido, sedolo parianles para bhocer Lo pidsim,
pere acon o lefo ea la cabeias, sen o deds (ndices, sen o rodillo deee-
chas... ).

&) alnferrdeile del coreens; Lieva forma de sobre, Solle del cuodra |
hanln ol 9, v ol resds, Solie del 1 al & con #f pie derecho, lego al 3 v 6 con am-
boa pies a la ez, lrego al 7 con un pie ¥ luege of 8 v 9 con loe dar a la rez.

e} wlle b Lavae: Los cuadros sedalmdos con of signe| — | deben sallaree
o et e o gue-fiemen o sagae | + ), con los dos, i el beye i ol fugador de-
ten emlrar en el elreube de do Lana, del coades 6,
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ACTIVIDADES

das

3.3. Regles: Coémo se juega. ganadores y perdedores

® Escuela de Padres 4+ Profesores

1. Comienza estableciendo una clasificacitn convencional de los diversos lipos de juego. El libro gue citamos pone estas
cinco: De mesa, de calle, de campo abierto, de fiestas, de ingenio y habilidad. Haz ti una clasificacién que te guste y entien-

2. Formad luego grupos en clase y preparad una investigacién sobre los juegos do tu pueblo. barrio, calle. ciudad, ete, distri-
buyéndolos por zonas, buscando & personas de edad o jvenes a quienes podéis preguntEr

3. Recoged luego los resultados y montad una exposicidn con los siguientes datos:

3.1. Nombre del jusgo. Significado. Diversas variantes del nombre

3.2, Historia: Desde cuéndo se juega. Cémo llegd al puebio.

34 Grificos: Fotos. dibujos, esquemas visuales. diagrama del jusgo
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e COLECCIONA «sLETHAS.

Un misma juego no sélo se diversifica por el modo de realizarlo, sino por la lefra que suele recibir. Por ejemplo,
al jugar a la scomba~, los nifios mexicanos cantan algo muy distinto a lo que pueda cantarse por aqui: «Marrén de
gramo de calé, rojo de frijol, es el color méis bonito que he visto, Amarillo margarita, negro de linta, es el color méds
bonito pare mi. Maranja de calabaza, verde de yverba, sigue saltando mientras puedass,

ACTIVIDADES
® ESCUELA DE PADRES + NINOS/AS EGB 1

1. Escoged un juego practicado en diversos sitios. pero que tenga LETRA mientras se realiza: |a wcombas, la sruedas, las
ncanicask, etc.

2. Tratad de recoger las diversas variantes de estas letras. Por ejgmplo, ahi 0% va una letra muy conocida que NoS anvia una
dindmica sefiora de Santiago de Compostela y que afiora que las nifias no la vuelvan & cantar como en sus buenos tismpos
lque ain siguen): Mientras se hace la RUEDA, una nifa se coloca en el medio y las demés cantan: «Jardinara. 16 que riegas
an al jardin del amor; de esas flores que 16 riegas, dime cudl @s la mejor (bisls. La nifia del centro se dirge a la Rueda, que
ahora se divide en dos filas, y le canta: «La mejor es una rosa que se viste de color; del color que sa le antoja v verde tione la
hojaw. Ahora elige otra compafiera. La elegida canta: whMuchas gracias. jardinera, por ¢l gusto que has tenide: tantas nifias
an el corro y @ mi sola has escogidos. Buscad variantes. Haced I mismo con ofro juego

3. Casi todas esas letras tienen un tono o rito especial. Observad, por ejemplo. a dos nifios jugando a «canicass, JSeriais ca-

paces de hacerles unas fotos que indicasen todos los gestos y palabras rituales que les acompafian cuande dicen alimpiass,
NELUCERS N, 7

20



CONSTRUYE:
«MATERIAL PARA JUEGOS.

En la pigina 196 de este libro habla, por {"jl.*l'nlltﬂ e
las Carreras de carricoches. Sin embargo, muy pocos nifos
son ya capaces de construirse algo. Sus padres tambitn
prefieren comprirselo. Pero la construccidn de los propios
~materiales de juego- es algo que vuelve en numerosos pai-
03 que no se caraclerizan precisamente por falta de recur-
808 SCONGMICoSE,

0 — ==

Las pieras del carrcoche se ensamblan como se
indica en esta figura. Obsérvense los rehajos he-
chos en los extremos de los listones gque van a for-
mar el bastidor; por ellos se ensamblaran para
construirle, uniéndolos con pegamento v alormi-
Handolos para mayor seguridad.

ACTIVIDADES
® ESCUELA DE PADRES + NINOS/AS EGB 2

1. Montad un pequehio taller de construccién. Proponed la construccidn de algunos amateriales de juegoss para los prvu-
los.

2. Montad un bazar/exposicién de sjuegos construidoss: wChausars (pag. 29); stejo ingléss (35); agos (50), csanelis
(65}, shockay da masas (103), scribas (121}, sheréns (172), cpeonzas (176), sarosy (182), «bolosw (194), acarrico-
chass (197), zcometaan (224), azancoss (243), sdardoss (248), abolichess (253), adisbolos (261), ayo-yos (262),
wrompecabezase (270].

3. Organizad un CONEWrse de jusgos con amateriales construidoss por los propios participantes.
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OPINA SOBRE EL
e «VALOR» DE CADA JUEGO

iPor qué jugamos? (Qué sentimos cuando
hemos jugado bien / jugado mal? {QJué nos pasa
al ver que perdemos o ganamos? (Qué diferencia
hay en «tomar las cosas a bromas o <lomarlas
como un juego=* El juego, des cosa de nifios?
tué cualidades suele tener un buen juego?

Originalidad: No quiere decir que no haya
eslade inventado antes, sino gque prodsce sitia-
ciones nuevas; a veces, incluso, inesperadas. El
juego puede ser antigun, pero la jugads empieza
o existir cuando se hace, En cambio, s no se

producen siluaciones nuevas, sea por las juga-

|
R das o por las personas que las hacen, el juego de-

Cae.

HI’MKJ fitma: El juego no tiens agilidad, decae en
1 seguida; eso no quiere decir que tiene que ir de-

TENSION prisa ¥ alocado. Pero un jusgo supone & gue
| armbros contendientes llevan un ritmo que no ha-

ce esperar demasiado al contrario,

ensitn: Es lo mismo que interés conlinuo;
los juegos sin tension decasn en seguida; los de-
MENSAIE masiado lensos e ponen un poco loco v los de-
jus. Pero en esa partida de noipes que nos dan o
veoes lus peliculas, apenas hoy un gesto...
R Implicacidn: Te mete en medio. El jusgo no

I
mrml:m:lf.:m

5 ailo lo que pasa sobre la mesa o la manera que
tiene de correr el aro. El juego implica a quien lo
hace v a quien lo mira. Somos las personas las
(ue eAlAMOS B0 Jusgo.

Mensaje: El juego no sélo te implica, sino
que te dice algo, Le enseda algo: de L mismo, de
lus demiis personas, de tus formas de reaccionar.
Por eso cada persona suele escoger su propio
juego, que responde méds & su idea o su coerpo,

Cupdri: Aungue la palabra sucle tener un
sentido distinlo, se entiende aqui por scupines lo
que i recortas del juego para exhibirlo o tener-

./ Io como victoria sobre otro. El ganar o perder te

pone en una nueva situacidn onte los demis,

ACTIVIDADES
® ESCUELA DE PADRES + CHICOS/AS BUP

1. Recoged unos cuantes juegos fundamentales y analizadlos, aplicdndoles estos seis items. Coloread luggo el campo co-
rrespondiente a cada item de un color, Cada campo tiene B sectores seftalades con una divisidén. La puntuacién mixima se-
rd, pues, B,

2. Un wrole-playings Cuando nosotros jugamos [a propia vida: v la utilizamos como un recurso para comprender mejor a
los demds. Jugar el papel de: padre severo, madre ansiosa, adolescente descarado, nifio caprichoso, profesor escrupuloso,
conserje responsable. etc. Con la técnics del wrole-playings caer en la cuenta de lo serio que puede llegar a ser el dicho de
gue ahay gue jugarse la vidas.
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