EDUCACION FISICA PARA LA PAZ. UNA PROPUESTA POSIBLE

De la interrelación entre los principios de la educación para la paz y las características específicas del área de Educación Física nace una nueva concepción de la Educación Física que hemos denominado Educación Física para la paz.

La Educación Física para la paz trata de descubrir qué es lo que puede aportar el área de Educación Física a la concepción global de la educación para la paz, es decir, intenta responder a cuáles son los aspectos de la educación para la paz que pueden ser trabajados desde el área de Educación Fisica. La Educación Física para la paz asume, como veremos a continuación, tanto la definición de la educación para la paz como los tres ámbitos de intervención derivados de ella, hasta el punto de convertirse en sus ejes conductores.

 CONDUCTAS Y LÍNEAS DE ACTUACIÓN DESDE LA EDUCACIÓN FÍSICA PARA LA PAZ.

El principal objetivo de la Educación Física para la paz es, como ya hemos mencionado, determinar qué puede aportar el área de Educación Física a un proyecto común de educación para la paz y cómo hacerlo. En este sentido, desde los diferentes ámbitos de intervención planteamos un conjunto de conductas prioritarias que consideramos necesarias para favorecer el desarrollo personal, social y ambiental de nuestro alumnado, concretando dichas conductas en una propuesta de líneas de actuación en el aula de Educación Física.

El ámbito personal: conductas y líneas de actuación.

 
a) Mejora de la autoestima. Nuestro objetivo es favorecer, desde el primer momento, el que el alumnado perciba los aspectos positivos de su personalidad y se dé cuenta de que son bastantes más, en número y en calidad, de los que él percibe como negativos. En este sentido, desde la clase de Educación Física pretendemos:

 
      
Hacer que el alumnado perciba sus logros.

      Emplear el refuerzo positivo.

      Fomentar los comentarios positivos entre el alumnado.

      Repartir el protagonismo en las clases.

      Introducir juegos y dinámicas específicas. 

 
b) Conocimiento y aceptación de la propia personalidad. Se intenta que el alumnado reflexione sobre sus actos, encuentre el porqué reacciona de una manera ante determinadas situaciones, perciba sus capacidades y limitaciones, intente superar las dificultades y, en definitiva, se acepte a sí mismo tal y como es. Así, la propuesta para nuestras clases se basa en:

      Trabajar en lo posible con propuestas de actividad motriz abiertas.

      Introducir propuestas motrices planteadas por el propio alumnado.

      Permitir al alumnado la selección libre del nivel de actividad motriz.

     Plantear actividades grupales cooperativas con diferentes funciones complementarias. 

 
c) Autonomía a la hora de tomar decisiones y responsabilidad en las decisiones tomadas. Se trata de fomentar entre el alumnado la responsabilidad en sus acciones; para ello resulta imprescindible, en primer lugar, confiar en él y en sus posibilidades y, en segundo lugar, plantear una serie de acciones orientadas a que sea el propio alumnado el que se encargue de tomar determinadas decisiones y se responsabilice de las decisiones tomadas. Difícilmente podremos favorecer la autonomía y la responsabilidad en una clase completamente directiva donde siempre se hace lo que dice el profesor, como dice el profesor y cuando dice el profesor. En este sentido, proponemos:

 
      Absoluta libertad para participar o no en las actividades propuestas en nuestras clases.

      Delegar en el alumnado una serie de funciones.

      Consensuar con el alumnado las normas básicas de las clases. 

 
El ámbito social: conductas y líneas de actuación.

La Educación Física para la paz asume, como veremos a continuación, tanto la definición de la educación para la paz como los tres ámbitos de intervención derivados de ella, hasta el punto de convertirse en sus ejes conductores.

a) Mejora de las relaciones de grupo. Desde nuestro punto de vista la relación que se establece entre un alumno y el resto de sus compañeros y compañeras condiciona el aprendizaje tanto o más que otros aspectos sobre los que se hace constante insistencia como por ejemplo la adecuación de los contenidos o la metodología empleada. Si queremos que el alumnado desarrolle al máximo sus potencialidades, es fundamental que en la clase se cree un clima agradable para todos y todas. En este sentido nuestra propuesta se orienta a:

 
      Fomentar la expresión de sentimientos y los contactos personales. 

      Introducir actividades motrices que impliquen el cambio constante de compañero.

      Favorecer la formación de grupos distintos.

      Potenciar la práctica de juegos motores cooperativos.

      Utilizar recompensas grupales. 

 
b) Aceptación del otro sin importancia de su raza, sexo, condición social, etc. Tan importante como sentirse aceptado dentro del grupo es aceptar a los demás. La eliminación cualquier tipo de discriminación se convierte en un objetivo prioritario de nuestras clases. En particular, es prioritario incidir, al menos, en estos tres aspectos: las relaciones niños - niñas, las relaciones entre el alumnado de culturas minoritarias (gitanos, inmigrantes...) y el de cultura predominante, y las relaciones del grupo con aquellos niños y niñas que presentaban alguna discapacidad. Nuestra propuesta de trabajo se basa en:

 
      Introducir en las clases elementos motores de las culturas minoritarias.

      Reforzar positivamente los grupos mixtos.

      Emplear un lenguaje no sexista.

      Adaptar actividades motrices al alumnado con discapacidad. 

 
c) Regulación de conflictos por vías no violentas. Se parte de la idea de que el conflicto es algo natural que, por sí mismo, no es negativo. Lo negativo es recurrir a la violencia para imponer nuestro propio criterio. Una regulación no violenta del conflicto requiere exponer nuestra visión del problema, escuchar la visión de la otra persona y alcanzar un acuerdo que satisfaga a ambos. En este sentido desde el área de Educación Física proponemos:

 
      Favorecer el que el alumnado regule sus propios conflictos.

      Reservar un espacio para la regulación de los conflictos.

      Reforzar positivamente la regulación no violenta de conflictos por parte del alumnado. 

 
d) Conocimiento y valoración de otras culturas. Una educación para la convivencia pacífica requiere aceptar otros puntos de vista, otras formas de ver las cosas. Así, aunque es interesante conocer nuestro patrimonio cultural, esto no debe ser excusa para caer en el etnocentrismo y pensar que nuestro punto de vista es el mejor o el único posible. Por el contrario, cuando nos introducimos en el conocimiento de otras culturas, descubrimos que realmente los elementos que nos unen son muchos más que los que nos separan. En este sentido, desde la escuela se debe dar la oportunidad al alumnado de buscar puntos de encuentro entre nuestras culturas.

 El ámbito ambiental: conductas y líneas de actuación.

 
a) Respeto al medio ambiente. La educación para la paz implica no sólo una relación entre seres humanos, sino también entre éstos y el medio ambiente en el que se desenvuelven. Desde la escuela debemos favorecer una serie de conductas orientadas al respeto de un medio que, por desgracia, es cada vez más escaso. Desde las clases de Educación Física podemos favorecer en nuestro alumnado actitudes de respeto hacia el medio ambiente a partir de propuestas tales como:

 
      Práctica de actividades físicas en entornos naturales o seminaturales. 

 

b) Preocupación por su mejora. Si el primer paso para favorecer una armonía entre el ser humano y el medio natural es el respeto del entorno, el siguiente paso debe ir dirigido a fomentar entre el alumnado una serie de conductas orientadas hacia su conservación y mejora. En este sentido desde nuestras clases proponemos:

 
      Introducir juegos y dinámicas motrices específicas de educación ambiental.

      Utilizar materiales de desecho para la práctica de actividades físicas. 

ABRIENDO LA ESCUELA A LA COMUNIDAD Y AL MUNDO. HACIA UNA CONTINUIDAD EN LA ACCIÓN. 
 
Una de las características que definen la educación para la paz es la de ser una educación desde y para la acción. Es una educación desde la acción porque supone la implicación personal del profesor que debe servir de modelo de comportamiento y es una educación para la acción porque busca una continuidad de los aspectos trabajados en la escuela y una incidencia de éstos en la sociedad. Lógicamente resulta muy difícil promover desde la escuela situaciones de cambio macrosocial, sin embargo, podemos y debemos generar una serie de propuestas, en nuestro caso desde el área de Educación Física, destinadas a servir de nexo entre la escuela y, cuando menos, su entorno de influencia. Estas son sólo algunas de las posibles propuestas:

      Taller intergeneracional de danzas del mundo. Consiste en un taller donde trabajan voluntariamente, y de forma conjunta, profesorado, alumnado y padres y madres con el objetivo de disfrutar con el aprendizaje de una serie de danzas sencillas de diferentes países del mundo. En alguna fecha señalada el taller de danzas puede abrirse al barrio o al pueblo y, con la colaboración del Ayuntamiento, puede realizarse una animación de danzas en la que, en una primera fase, los integrantes del taller intergeneracional bailan algunas de las danzas aprendidas y, posteriormente, se invita a los presentes a integrarse en grupo para bailar una serie de danzas sencillas que se explican previamente. Es, en definitiva, una invitación a la comunidad a integrarse en una de las actividades del centro.

 
Recopilación de juegos tradicionales. La idea es que los niños y niñas descubran qué juegos eran los preferidos de sus padres y abuelos a la vez que éste se convierta en un tema para fomentar el diálogo intergeneracional. Para ello, el maestro da a cada alumno una ficha que deben completar y en la que escriben el nombre del juego, cuántas personas pueden jugar, qué materiales se necesitan, cómo se juega y quién se lo ha contado. Es conveniente buscar momentos en los que toda la familia esté reunida por lo que resulta ideal el período de Navidad. Tras las navidades los niños traen los diferentes juegos recopilados y con ellos se puede desarrollar, posteriormente, una a cultura y la de otros pueblos. Para ello, desde nuestras clases de Educación Física proponemos:

      Emplear músicas de otras culturas.

      Introducir actividades motrices de otros pueblos y culturas. 

unidad didáctica en la cual se ponen en práctica los juegos de nuestros padres y abuelos. Durante el desarrollo de esta unidad podemos invitar a algunas personas a que nos cuenten cómo jugaban cuando eran niños o incluso a que nos enseñen algunos de los juegos que practicaban.

 
      Clases abiertas. La dinámica de clases abiertas permite a padres y madres asistir y participar, si lo desean, en las distintas actividades de las clases de Educación Física en las mismas condiciones que el alumnado. Hay unidades didácticas donde resulta perfectamente posible su integración, sobre todo aquellas destinadas a la realización de actividades físicas orientadas a la ocupación del tiempo de ocio, como pueden ser las de expresión corporal o las de danzas colectivas y, en estos casos, es conveniente dirigir desde el centro una carta invitando a la asistencia voluntaria.

      Correspondencia interescolar. La posibilidad de escribirse con un grupo de niños y niñas de otro país abre nuestra mentalidad a otras culturas. Desde las clases de Educación Física podemos promover contactos con otras escuelas de diferentes partes del mundo e intercambiarnos juegos o fotografías, descripciones de las actividades de clase que más nos han gustado, etc. Un alumno distinto puede encargarse cada día de redactar lo que ha hecho en clase, añadiendo al final los comentarios del resto de sus compañeros para, cada cierto tiempo, enviar las fotocopias del diario colectivo a las otras escuelas. Hoy en día Internet facilita muchísimo este tipo de contactos, permitiendo además la participación en proyectos educativos internacionales algunos de los cuales están relacionados con el área de Educación Física.

PAUTAS PARA LA EVALUACIÓN

 
Además de la evaluación de los objetivos de cada una de las unidades didácticas en las que se concrete el proyecto curricular orientado a la paz desde el área de Educación Física, así como del grado de consecución de los propios objetivos de área, de ciclo y de etapa, un programa de Educación Física para la paz implica la necesidad de evaluar si ha habido o no un cambio de actitudes en la vida del centro a partir de nuestras intervenciones desde el área de Educación Física, insistiendo, sobre todo, en las relaciones interpersonales e intergrupales. En este sentido ofrecemos, a modo de ejemplo, una serie de preguntas guía orientadas a facilitar una observación dirigida hacia tal finalidad.

 
Relaciones entre el alumnado:

      ¿Juegan juntos los niños de etnias distintas?

      ¿Juegan juntos los niños y las niñas? ¿A qué tipo de juegos?

      ¿Hay alguna relación entre los grupos - clase y los agrupamientos de juego en el patio de recreo?

      ¿Cómo se distribuyen los espacios de juego en el patio?

      ¿Qué tipos de juegos son los más frecuentes?

      ¿Cómo se resuelven habitualmente los conflictos en el patio?

      ¿Hay niños o niñas que frecuentemente están solos en el patio?

      Etc.

 
Relaciones entre el profesor y el grupo clase:

 
      ¿Participa el alumnado en la elaboración y negociación de las normas de clase?

      ¿Colabora el grupo en el desarrollo de las clases sugiriendo ideas para la mejora de las mismas?

      ¿Acepta el profesor las sugerencias del alumnado y las pone en práctica?

      ¿Se responsabiliza el alumnado de ciertas tareas durante las sesiones de clase? ¿Lo hace de forma equitativa?

      ¿Acepta el profesor el diálogo con el alumnado orientado a la búsqueda de una solución consensuada como base para la regulación de los posibles problemas en clase?

      ¿Existe relación entre el profesor y el alumnado fuera de las horas de clase: tiempos de recreo, actividades extraescolares, etc.?

      Etc.

 
Relaciones entre el profesorado:

 
      ¿Existe coordinación entre el profesor especialista y el profesor tutor para la realización, por ejemplo, de actividades comunes?

      ¿Participa el resto del profesorado del centro en las actividades programadas desde el área de Educación Física?

      Etc.

 
Relaciones entre el profesor y las familias:

      ¿Con qué frecuencia visitan los padres al profesor de Educación Física?

      ¿Participan los padre en algunas de las actividades propuestas?

      ¿Sugieren o promueven los padres otras actividades? ¿Se tienen en cuenta sus sugerencias?

      ¿Acuden los padres y madres a las clases abiertas? ¿En qué proporción? ¿Con qué grado de implicación?

      Etc.

Lógicamente resultará imposible incidir sobre todos y cada uno de estos aspectos sólo desde el área de Educación Física, sobre todo en programas a corto plazo; pero, en cualquier caso deberían convertirse en el referente para una evaluación de programas a largo plazo, recordando siempre que la educación para la paz es un proceso continuo y orientado a la acción que tiene que tener su reflejo en el entorno de incidencia, en nuestro caso la escuela en la que convivimos.
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JUEGOS COOPERATIVOS. DESAFIOS FISICOS SIN COMPETICION

Los juegos cooperativos se caracterizan por los siguientes elementos:

Las metas son compatibles para todos los jugadores. 
Existe interrelación entre las acciones de los participantes. 
El tipo de interrelación no es de oposición, es decir, las acciones de un jugador tienden a favorecer las de sus compañeros, en lugar de perjudicarlas. 
PASEO POR EL LAGO ENCANTADO

Con tiza se delimita un espacio en el suelo. Sus dimensiones dependerán del número de jugadores.

Se colocan todos los aros dentro del espacio delimitado. Es un lago encantado que nadie puede pisar ya que si alguien cae a él se le congela el corazón. Sólo se puede pisar en el interior de los aros, que son piedras que sobresalen en la superficie del lago.

Si alguien cae al lago queda congelado en el mismo lugar donde cayó y no puede moverse hasta que otro jugador le rescate. Para ello un jugador debe deshelar el corazón del compañero encantado dándole un beso o un fuerte abrazo.

El objetivo del grupo es procurar que no haya jugadores encantados. 

SILLAS MUSICALES COOPERATIVAS

Se disponen tantas sillas como jugadores formando un círculo, con el respaldo hacia el centro. Todas las jugadoras se sitúan de pie por fuera de dicho círculo.

Mientras suena la música, todas se mueven a su ritmo dando vueltas alrededor del círculo de sillas, siempre en el mismo sentido. Cuando la música deja de oírse, todas buscan una silla en la que subirse.

El objetivo del grupo es que nadie toque el suelo. Si lo consigue se quita una silla y se reinicia el juego. Lógicamente, varias personas pueden compartir una misma silla.

¿En cuántas sillas es capaz de meterse el grupo?

GLOBO ARRIBA

Los jugadores se distribuyen libremente por el espacio. Un jugador lanza un globo al aire. A partir de ese momento se trata de conseguir que el globo no toque el suelo teniendo en cuenta que no se puede agarrar y que cuando una persona toca el globo se sienta en el suelo.

El objetivo del grupo es conseguir que todos los jugadores se sienten antes de que el globo toque el suelo.

LA ISLA

Con tiza se delimita un espacio en el suelo, en el centro del cual se traza un círculo cuyo diámetro es un poco superior al de un disco volador.

Se coloca un disco volador dentro del espacio delimitado en el suelo. Los jugadores se sitúan fuera de dicho espacio. Entre la mitad y dos tercios de los participantes tienen un balón.

A una señal, los que tiene balón lo lanzan tratando de que golpee el disco volador. Nadie puede pisar, en ningún momento, dentro del espacio acotado.

El objetivo del grupo es conseguir que el disco quede depositado dentro del círculo central.

ALEJAR EL PLATILLO

Con tiza se traza en el suelo un rectángulo cuyas dimensiones dependerán de la edad y de la capacidad de los participantes. Uno de los lados de este rectángulo recibe el nombre de línea de lanzamiento y justo el lado que se encuentra frente a él lo llamaremos línea de fondo. Entre estos dos lados, se trazan varias líneas paralelas con diferentes puntuaciones marcadas.

Los jugadores se dividen en dos grupos. Un grupo se coloca detrás de la línea de lanzamiento. Cada jugador de este grupo tiene un balón. El otro grupo inicia el juego colocado detrás de la línea de fondo.

A unos metros de la línea de lanzamiento se deposita en el suelo un disco volador.

A una señal, los jugadores que tienen los balones comienzan a lanzarlos contra el disco volador tratando de alejarlo tanto como puedan. Los jugadores del otro grupo devuelven los balones, una vez que éstos han sobrepasado los límites del rectángulo, para que sus compañeros continúen lanzando.

Al cabo de un tiempo se detiene el juego y el grupo consigue tantos puntos como marque la última línea que ha atravesado el disco.

 ORDEN EN LAS SILLAS

Se colocan, una tras otra, tantas sillas como jugadores, formando una fila. Cada jugador empieza el juego de pie encima de una silla.

El profesor dirá: “Orden en las sillas, por... ¡Fecha de nacimiento!”, por ejemplo. A partir de ese momento el objetivo del grupo es ordenarse según el criterio del profesor sin que nadie pueda pisar en el suelo.

El juego finaliza cuando el grupo consigue su objetivo.
FIGURAS

Los jugadores colocan una silla en cualquier punto del espacio y se sitúan, de pie, encima de ella.

El profesor dirá: “Figura, figura...¡Círculo!”, por ejemplo. Desde ese momento el objetivo del grupo es formar un círculo con las sillas sin que nadie toque el suelo.

Si alguien cae al suelo queda congelado hasta que otra persona no congelada intercambie su silla con él.

El juego finaliza cuando el grupo consigue su objetivo.

JUEGOS CON PARACAIDAS

MANTEAR OBJETOS

MATERIAL: Diferentes objetos que no pesen demasiado: globos, pelotas de tenis, balones de playa, balones de foam, etc.

 
DESARROLLO DEL JUEGO: Con el paracaídas paralelo al suelo, se introducen los diferentes objetos que queramos mantear. Los jugadores comienzan a hacer movimientos con el paracaídas tratando de que los diferentes objetos se eleven lo máximo posible para recogerlos en su caída con el paracaídas. El juego termina cuando no queda en el paracaídas ningún objeto que mantear.

 
VARIANTES: Mantear los objetos un tiempo previamente determinado, nos anotamos un punto por cada objeto que aún permanezca en el paracaídas al cabo de ese tiempo.

LA PIEDRA Y LAS PEPITAS DE ORO

MATERIAL: Seis balones o pelotas de ritmo. Al menos uno debe de poder distinguirse del resto.

DESARROLLO DEL JUEGO: Con el paracaídas paralelo al suelo, se depositan en él seis balones, uno de los cuales presenta una característica especial, bien sea su tamaño, su color, etc., que le distingue del resto. Ese balón es la piedra y el resto son las pepitas de oro.


Los jugadores comienzan a hacer movimientos con el paracaídas tratando de que las pepitas se introduzcan por el agujero central del paracaídas y evitando que la piedra lo haga.


Por cada pepita que se introduzca por el agujero central del paracaídas nos anotamos un punto. El juego termina cuando la piedra se introduce por el agujero o se sale del paracaídas. ¿Cuántas puntos somos capaces de conseguir?

 

VARIANTES: 

* Determinar un tiempo de juego. 

* Introducir más piedras o más pepitas. El juego termina cuando no queda ninguna piedra en el paracaídas. 

* Jugar con una pepita y cinco piedras.

* Dar la posibilidad de que las pepitas que se salgan del paracaídas puedan volver a depositarse en el mismo.

EL BARCO

MATERIAL: Una pelota de ritmo o un balón. 

 
DESARROLLO DEL JUEGO: Con el paracaídas paralelo al suelo, se introduce una pelota de ritmo o un balón (dependiendo de si el diámetro del agujero central es mayor o menor). Los jugadores comienzan a hacer olas tratando de que la pelota se introduzca por el agujero central y evitando que se salga fuera del paracaídas. Nuestro objetivo es introducir la pelota por el agujero central, evitando que se salga del paracaídas. 

 
VARIANTES: 

* Cada vez que el balón se meta en el agujero es un punto a nuestro favor y cada vez que se salga es un punto en contra. Jugamos una partida a tres o más puntos. 

* Idéntico al anterior pero en un tiempo determinado. 

* Sólo contamos las veces que el balón se mete por el agujero central, no las que se sale del paracaídas. ¿Cuántas veces lo metemos en un tiempo determinado?

EL BARCO PIRATA

MATERIAL: Dos pelotas de ritmo o dos balones de distintos colores.

 
DESARROLLO DEL JUEGO:  Con el paracaídas paralelo al suelo, se introducen dos pelotas de ritmo o dos balones (dependiendo de si el diámetro del agujero central es mayor o menor) de distinto color. Uno es nuestro barco y el otro es el barco pirata. Los jugadores comienzan a hacer olas tratando de que la pelota que representa al barco propio se introduzca por el agujero central antes que la que representa al barco pirata y evitando que cualquiera de las dos se salga fuera del paracaídas. Ganamos si la pelota que simboliza nuestro barco se introduce por el agujero central antes que la que simboliza el barco pirata. Empatamos si primero se introduce el barco pirata y después el nuestro. Perdemos si cualquiera de los dos barcos se sale del paracaídas.

VARIANTES: 

* Introducir varios balones nuestros o varios balones piratas para facilitar o dificultar el juego.

CESTA DE COLORES

MATERIAL: Ninguno.

 
DESARROLLO DEL JUEGO:  Los alumnos se disponen alrededor del paracaídas. Cada uno de ellos es un color por este orden: azul, rojo, verde, amarillo. El profesor dirá: "uno, dos, azul" (o cualquier otro color). En este momento todos elevan el paracaídas y aquellos cuyo color coincide con el nombrado cambian de sitio por debajo del paracaídas y antes de que éste se desinfle.

 
VARIANTES: 

* Nombrar dos colores a la vez. Ambos se cruzan por debajo del paracaídas. 

* Nombrar dos colores a la vez. Los del primer color se cambian de sitio por debajo del paracaídas y los del segundo deben hacerlo alrededor del mismo. 

* Si el profesor dice: "¡Cesta de colores!" inflamos el paracaídas y nos metemos todos debajo procurando que cuando éste descienda no quede nadie al descubierto.

EL LAGO DE LAS ESTATUAS

MATERIAL: Aros.

DESARROLLO DEL JUEGO:  Los alumnos se disponen alrededor del paracaídas. Cada uno de ellos es un color por este orden: azul, rojo, verde, amarillo. Bajo el paracaídas se colocan varios aros. Son las piedras del lago de las estatuas. El profesor dirá: "uno, dos, rojo" (o cualquier otro color). En este momento todos elevan el paracaídas y aquellos cuyo color coincide con el nombrado cambian de sitio por debajo del paracaídas y antes de que éste se desinfle. Para ello deben pisar sólo dentro de los aros. Si alguno pisa fuera o si el paracaídas, al desinflarse, toca alguna parte de su cuerpo, se transforma en estatua de sal y, por lo tanto, no puede moverse. Se puede salvar a las estatuas de sal dándolas un beso a la vez que se realizan los cruces.

 
VARIANTES: 

* Colocar aros de distintos tamaños y colores. 

* Con aros de distintos colores. Sólo se puede pisar en los aros de tu color.

LA TIENDA DE CAMPAÑA

MATERIAL: Ninguno.

 
DESARROLLO DEL JUEGO: Los alumnos se disponen alrededor del paracaídas. A una señal elevan el paracaídas pasando los brazos por detrás de la espalda, colocando el paracaídas a la altura de los glúteos y sentándose encima. Se forma así una especie de burbuja con los alumnos dentro. Allí podemos comentar la sesión, contar chistes, jugar al veo-veo o cualquier otra cosa.

 
VARIANTES: 

* Un alumno va hacia el agujero central y saca su cabeza por él, contando al grupo lo que ve. Pasado un ratito nombra a otro compañero para que haga lo mismo.

 JUEGOS DEL MUNDO:

MATA (PORTUGAL)

Los jugadores se disponen en círculo y se pasan una pelota a la vez que van contando: 1, 2, 3..., hasta 5. La quinta persona que recibe la pelota trata de dar con ella a cualquiera de los otros que aprovecharán para escapar el intervalo desde que el 4º jugador suelta la pelota hasta que el 5º la recibe. Si la pelota lanzada impacta en alguien, ese jugador se elimina; en caso contrario, lo hace el que lanzó. El objetivo del juego es quedar el último.

Fuente: Juego recogido por Carlos Velázquez en Santarém el 29 de septiembre de 2000.

 PALO SECO (ESPAÑA)

Un jugador se la queda y hace de lanzador. El resto se sitúan en cadena, tocándose. El último de la cadena toca un palo situado en el suelo. El primero de la cadena toma un bate y golpea una pelota lanzada por el que se la queda. Para ello tiene tres intentos. Si falla pasa a ayudar al que se la queda. Si acierta corre de base en base mientras el que se la queda recupera la pelota y toca con ella el palo depositado en el suelo; si en ese momento hay algún jugador fuera de las bases, dicho jugador se une al que se la queda. Cuando una persona recorre todas las bases se coloca al final de la cadena. El juego finaliza cuando no quedan personas para batear.

Fuente: T. Blanco: “Para jugar como jugábamos”.

 SEBAHA LAYUR (MARRUECOS)

Se apilan siete piedras a siete pasos de distancia de una línea trazada en el suelo. Los jugadores se dividen en dos equipos, uno será el atacante y el otro el defensor. El primer jugador del equipo atacante lanza un zapato desde la línea tratando de derribar, al menos, una de las piedras de la torre. Si no lo consigue lanza otro jugador de su equipo y así sucesivamente hasta que todos hayan fallado. En este caso ambos grupos intercambian sus papeles.

Si un jugador del equipo atacante logra derribar algún taco de la torre, todos salen corriendo. El primer jugador atacante que se hace con el zapato grita: "¡Sbet!" ("¡Alto!") y todos se detienen, entonces lanza el zapato contra algún jugador del otro equipo, el cual no puede moverse. Si le da, ambos grupos intercambian sus papeles; en caso contrario, el juego se reinicia de la misma manera.

Fuente: J. Granda, R. Domínguez y S. El Quariachi: “Juegos populares de la cultura bereber”.

 AJUTATUT ( INDIOS INUIT-CANADA -ESTADOS UNIDOS)

Los jugadores forman un círculo, de pie o de rodillas, y colocan una mano en su espalda. El objetivo del juego es que una pelota vaya pasando de un jugador al de su derecha, golpeándola con la palma de la mano libre y evitando que caiga al suelo. Lógicamente no está permitido agarrar la pelota en ningún momento. A veces los jugadores cuentan el número de vueltas que la pelota da antes de caer al suelo.

Fuente: T. Orilck: “Juegos y deportes cooperativos”.

TAKGRO (TAILANDIA)

Todos los jugadores se colocan de pie formando un círculo, normalmente un jugador ocupa el centro del mismo aunque no es imprescindible. El objetivo del grupo es mantener una pelota en el aire, tanto tiempo como puedan, golpeándola con cualquier parte de su cuerpo excepto sus brazos. Un mismo jugador puede golpear varias veces consecutivas la pelota.

Fuente: Juego recogido por Carlos Velázquez en la escuela de Tai-ta-Un el 20 de agosto de 1997.

MATAMBULU (ETNIA HIMBA-ANGOLA, NAMIBIA)

Los jugadores se reparten formando equipos de uno a tres jugadores. Un equipo se defiende y el otro ataca, ambos equipos se disponen frente a frente separados una cierta distancia. Cada jugador del equipo que defiende lleva un bate en cada mano. El equipo atacante lanza pelotas blandas contra los jugadores del equipo defensor que se defienden esquivándolas o golpeándolas con sus bates. Cuando una pelota golpea el cuerpo de un jugador defensor, éste permanece en el suelo haciéndose el muerto. Cuando todos los jugadores han sido alcanzados, los dos equipos intercambian sus papeles.

Fuente: F. Giner: película documental “Los Himba”.

 JUEGOS TRADICIONALES INFANTILES:

ESTATUAS INMOVILES Y MUDAS (MOSCA) ASTURIAS

PROCEDENCIA: Asturias.

Nº DE JUGADORES: Al menos cinco.

DESCRIPCIÓN: Colocados en dos filas paralelas mirando unos a otros, a la voz de “estatuas inmóviles y mudas” o a la voz de “mosca”, dependiendo del lugar donde se juegue, todos se quedarán quietos como estatuas. El jugador al que le haya correspondido, que es quien ha dado la voz de comienzo, pasará entre las dos filas intentando que no le toquen o peguen.


Si al pasar ve a alguien moverse, o enseñar los dientes, debe de levantar las manos, entonces nadie le puede tocar.


Al finalizar el recorrido dirá a quien ha visto moverse el primero, o quien ha enseñando los dientes, entonces será este quien se quede. Si alguien le toca después de levantar los brazos, será ese quien se quede si es identificado por el que la lleva.


Si  el que la lleva enseña los dientes, el resto le puede tocar y pegar sin miedo a ser vistos.

JUEGO DE LAS CHAPAS

PROCEDENCIA: Ampliamente difundido.

NÚMERO DE JUGADORES: Entre 1 y 20.

DESCRIPCIÓN: Se cogen las tapas de las botellas de cerveza, Fanta, Coca-Cola, etc.

Se hacen todo lo planas que se pueda, los niños siempre estaban buscando las tapas más bonitas que encontraban.

El juego consiste en marcar una distancia aproximadamente de 2 metros.

Se lanzan contra la pared o contra una acera, y la chapa que está más cerca del punto lanzado gana todas las que hayan lanzado.

FUENTE: Niños del colegio.

RECOPILADOR: Ximo Alfonso.

EL COTO

PROCEDENCIA: Hoz de Jaca, provincia de Huesca

NÚMERO DE JUGADORES: Dos.

DESCRIPCIÓN: En este juego se busca un terreno llano y despejado en el que poder jugar.

En el juego participan dos jugadores  que se colocan frente a frente. Uno de ellos lleva la picota (un palo pequeño puntiagudo en sus extremos) y un palo largo que tiene alrededor de un metro de longitud; el otro solo lleva un palo largo.

El que tiene la picota la deposita en el suelo y con el palo largo, golpea uno de los extremos de la misma haciéndola saltar y volviendo a golpearla en el aire enviándola hacia el otro jugador; si este la coge en el aire, elimina al primer jugador, si no, podrá lanzar con la mano la picota para golpear el palo grande que el primer jugador habrá depositado en el suelo. De conseguirlo, eliminará al jugador; si no lo consigue, se cambiarán los papeles repitiendo el segundo jugador todo el proceso.

FUENTE:  De mis juegos de la calle.

RECOPILADOR:  Felipe Sarasa Biel.

PILLAR

PROCEDENCIA: Salvatierra de los Barros, provincia de Badajoz.

NÚMERO DE JUGADORES: Mínimo de seis.

DESCRIPCIÓN: Es un juego de pillar en el que “la pica” lanza una pelota de trapo a los compañeros para pillarlos. El pillado se sienta en el lugar en que fue alcanzado y  sólo se salva si alguien salta por encima suyo. La pelota al ser lanzada por el jugador puede ser recogida por cualquier otro y volver a ser lanzada, incluidos los jugadores que están pillados-sentados (que pueden recoger y lanzar la pelota sin moverse del sitio).

Lo bueno de este juego es que aunque se trata de un juego de pillar, no existe el típico rol de jugador perseguidor (que nadie quiere ser) y el de perseguido, porque todos son una cosa u otra a la vez.

FUENTE: Alumnos del I.E.S. “Cristo del Rosario” de Zafra, Badajoz.

RECOPILADORES: Elena de la Puente Fra y José Manuel Rodríguez Gimeno

EL RELOJ

PROCEDENCIA: Extendido por la provincia de Badajoz.

NÚMERO DE JUGADORES: Un mínimo de seis u ocho.

DESCRIPCIÓN: Es un juego de pillar que se juega en una cancha de baloncesto (o dimensiones similares) en cuyo interior se dibuja un círculo con conos o piedras. La originalidad reside en que los perseguidos sólo se pueden desplazar en un sentido alrededor del círculo (nadie puede pisar su interior) y no pueden retroceder en ningún momento, mientras que el perseguidor (a medida que va “pillando” a otros, perseguidores) se desplaza en el otro sentido y tampoco puede retroceder. De este modo perseguidor y perseguidos se cruzan obligatoriamente cada cierto tiempo.

A medida que el perseguidor “pilla” a otros jugadores éstos se le unen formando una cadena.

FUENTE: Alumnos del I.E.S. “Cristo del Rosario” de Zafra, Badajoz..

RECOPILADORES: Elena de la Puente Fra y José Manuel Rodríguez Gimeno.

 LA SEMANA

PROCEDENCIA: Peñafiel, en la provincia de Valladolid.

NÚMERO DE JUGADORES: Entre cuatro y ocho.

DESCRIPCIÓN: Todos los jugadores se colocan sobre una escalera, excepto uno que se la queda. Éste se sitúa debajo y va nombrando los días de la semana, sin que sea necesario hacerlo en un orden determinado. El resto de los jugadores descienden hasta el peldaño que representa el día nombrado. Cuando dice “¡Domingo!”, todos descienden y pisan el suelo para volver a subir hasta el peldaño que representa al sábado. Si en el momento en que pisan el suelo, el que se la queda logra pisar el pie de alguno, ambos jugadores intercambian sus papeles, reiniciándose el juego.

Cuando no se dispone de una escalera con seis peldaños, se aprovechan los que hay y se hacen unas marcas en el suelo.

FUENTE: Observación directa registrada en Peñafiel el 27 de marzo de 1998.

RECOPILADOR: Carlos Velázquez Callado.

 LA PUCHERA

PROCEDENCIA: Piornal (Cáceres). 

NÚMERO DE JUGADORES: entre 3 y 12

DESCRIPCIÓN: Este juego se practica en un terreno llano donde marcaremos una línea en el suelo a 1 m aproximadamente de una pared alta donde se dibuja una línea horizontal a unos 75-80 cm del suelo. Se necesita, además, un balón.

Uno tras otro todos los jugadores golpearán al balón con el pie, tratando de que de en la pared por encima de la línea marcada. Cuando un participante no logre que el balón por él golpeado toque por encima de la línea de la pared irá a “La puchera” (espacio de suelo entre la pared y la línea del suelo marcada a 1 m. aprox. de la pared).


Los demás volverán a golpear al balón hacia la pared no siendo ya necesario que éste incida por encima de la línea marcada en la pared, pero si el niño/a que está en “La puchera” coge el balón sin salirse de ella (puede sacar un pie, pero el otro debe permanecer dentro), dirá: “¡¡pies quietos!!, y todos los participantes deberán quedarse inmóviles. Quien tiene el balón lo lanzará hacia “las estatuas” (pueden mover su cuerpo, no sus pies) tratando de dar a uno, dos, tres o a todos los que pueda. Quien/es sea/n dado/s irá/n a “La puchera” y así hasta que sólo quede un participante fuera de “La puchera”, que adquirirá una vida para la próxima partida.

RECOPILADOR: José Luis Merchán Merchán.
