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Los juegos nacen de la necesidad de comunicacion. Esta necesidad en el proceso del
juego se manifiesta en los nifios ya desde que son parvulos, en sus primeros juegos
cotidianos. Cuando en la familia el nifio no tiene coetaneos con quienes jugar, lo hace
de buena gana con la madre, con el padre o con los hermanos mayores.

El juego alegra al nifio, lo complace. En el juego, los nifios por su propia voluntad al
imitar a los mayores, toman parte de si en el rol de éstos y a veces, a su forma,
desarrollan creativamente el argumento; a su manera, emplean el material ludrico, los
juguetes. Los juegos creativos ricos en contenido, surgen sobre la base del desarrollo de
la observacién, de la memoria, del pensamiento, de la inculcacion de los sentimientos,
de los intereses y del desarrollo de la imaginacion.

El arte infantil en el juego se caracteriza por la existencia de la idea, por la seleccion
del rol, por la habilidad de desarrollar el argumento y seleccionar el material. Todos
estos componentes del juego surgen solo como resultado de la educacion. El
desarrollar el nifio la capacidad de crear significa desarrollar su espiritu de
observacion, como ampliar sus conocimientos, ensefiarle al nifio a imitar fielmente,

ensefarlo a aplicar los conocimientos.

En el surgimiento de la Educacion Fisica cubana extrapolamos las raices americanas

donde la utilizacion de juegos es pobre.

La mayoria de los profesores del municipio Cacocum continlan con los modelos
tradicionales de clase por lo que los juegos siguen siendo infimos en nuestras clases.
En la encuesta realizada detectamos que nuestros profesores no utilizaban juegos en

el calentamiento y en la recuperacion.

En la actualidad se esta debatiendo la problematica de la Educacién Fisica y es aqui
precisamente donde queremos lograr que los nifios sean los que en cada parte de la
clase lleven el rol principal.

A pesar de esta forma actual de estructurar la clase se hace necesario saber
seleccionar adecuadamente los juegos que se puedan utilizar en cada parte de la

clase, aqui debemos tener en cuenta el desarrollo fisico de los estudiantes, la edad de



los participantes, el objetivo que yo persigo en mi clase, los materiales, las condiciones
del terreno, la hora en que se desarrollen los juegos, y otras variantes mas que se

analizaran también.

Con estos controles se pueden dosificar correctamente los juegos principalmente los del
calentamiento, podemos variarle el nimero de participantes, las dimensiones del
terreno, las repeticiones, utilizando variantes de juegos.

PROBLEMA.

Insuficiente utilizacion de juegos en la parte inicial de las clases de Educacion Fisica

en la ensefianza primaria del municipio Cacocum.
OBJETIVOS.

Confeccionar un sistema de juegos apropiados al calentamiento en las clases de

Educacion Fisica en la Enseflanza Primaria.

Muestray Metodologia.

La muestra de nuestra investigacion la constituyen 21 profesores de Educacion Fisica
de la Enseflanza Primaria del municipio Cacocum de la provincia Holguin, 3 de ellos
licenciados en Cultura Fisica, 9 graduados de preuniversitario que estan actualmente
cursando la licenciatura en Cultura Fisica, 8 que son graduados de técnico medio de
Educacion Fisica que actualmente se estan superando y 1 que sélo es graduado de

preuniversitario.

Para la realizacion de esta investigacion se realizaron observaciones a diferentes
clases de algunos profesores de Educacion Fisica del municipio donde pudimos
comprobar que era pobre la utilizacion de juegos, es decir continuaban impartiendo las
clases tradicionales no utilizando asi las clases contemporaneas, cuando es
precisamente en estos momentos que estamos luchando porque las clases de
Educacion Fisica en la Ensefianza Primaria sean a través de juegos, por ser este un
estimulante maravilloso por el medio del cual el nifio se hace habil, perspicaz, ligero,
diestro, rapido y fuerte, alcanzando todo ello alegremente y aprendiendo a crear lo que

él quiere, lo que esta de acuerdo con sus deseos.



Dada esta observacion nos dimos a la tarea de aplicarle una encuesta a los 21
profesores de la Ensefianza Primaria para determinar con qué frecuencia son

utilizados los juegos de calentamiento y recuperacion en sus clases.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA.

Juegos para el calentamiento.
NOMBRE: La gallinita ciega.
TIPO: Persecucion.
MATERIALES:

Un pafiuelo

ORGANIZACION:

Los participantes colocados en un circulo sencillo dentro del que se sitla un nifio con

los ojos vendados.
DESARROLLO:

El juego comienza cuando los nifios que se encuentran en el circulo entablan el

siguiente juego:

- Gallinita ciega ¢ Qué se le ha perdido?

- Una aguja y un dedal

- Pues échate a buscarla porque yo la tengo y no te la daré

Al oir esto la gallinita comienza a tratar de coger a uno de los jugadores estos se apartan
de ella y hacen ruido para atraerla y luego huirle. Cuando quien hace de gallinita logra
coger a un jugador este pasa a ocupar su lugar.

REGLAS:
1. Se les limitara el espacio de juego.

2. No se permitird que mire el nifio que estd vendado.



NOMBRE: Atrapando colores.

TIPO: Persecucion.

MATERIALES:

Estambre de dos colores.

ORGANIZACION:

Se forman dos equipos. Se ata alrededor del brazo de cada uno de los jugadores un

estambre de color para diferenciar los bandos entre si.

DESARROLLO:

Un jugador de cada uno de los bandos es escogido como atrapador y trata de capturar
al mayor numero de jugadores que lleven color diferente al suyo, al ser capturado un

jugador corre al rincén del atrapador.

REGLAS:

1. El equipo que tenga menos jugadores al momento de terminar el juego es el

ganador.

NOMBRE : El lobo y los corderos.

TIPO: Persecucioén

ORGANIZACION:

Los niflos que representan a los corderos, situados dispersos en el terreno. Un nifio

representa al lobo. Se fijara la zona de seguridad.

DESARROLLO:

Al comenzar el juego los corderos pasaran repartiéndose por distintos lugares, pero

siempre alerta por si el lobo aparece y cuando esto sucede, el cordero que lo descubre



da la voz de “El lobo” para avisar de ese modo a los demas. El cordero que sea cogido

pasa al papel de lobo y este al de cordero.
REGLAS:

1. Ningun cordero podra ser atrapado después de rebasar la linea de seguridad.

2. El lobo debe de esconderse y cuando ya no se vea el profesor sonara el silbato
para que salgan los demas jugadores.

NOMBRE: El cocodrilo.
ORGANIZACION:

El instructor escoge un participante de cada linea, los que trataran de lugar sin ser
atrapados por el cocodrilo. Si alguno es atrapado, se une al cocodrilo y le ayuda a

atrapar a los que aun quedan en las lineas.

REGLAS:

1. No pueden ser atrapados después que hayan pasado el rio.
NOMBRE: Sélvese el que pueda

TIPO: Persecucion.

ORGANIZACION:

Se coloca los jugadores detras de una linea recta trazada en el suelo, a 10 metros
aproximadamente se traza otra quedando asi un espacio, por donde han de correr los
jugadores, al final del mismo se traza una tercera linea recta pasada la cual se

considera zona de seguridad.

Uno de los jugadores se sitta al frente de los demas a unos 2 metros de distancia.
Este al comenzar el juego narrara una situacion cualquiera en la que entra la frase

“Salvese el que pueda®“.

DESARROLLO:



Una vez hecha esta narracion y decir la frase, todos los jugadores echaran a correr
hacia la zona de seguridad perseguidos por narrador, que tratard de coger alguno. Si

lo consigue se cambiaran de papel.

REGLAS:

1. Se debe esperar la frase, correr hacia la zona.

NOMBRE: Pegay corre.

ORGANIZACION:

Se formara un circulo sencillo con las manos tomadas, quedando un nifio situado fuera

del mismo.

DESARROLLO:

A la sefial del silbato, el nifio que se encuentra fuera del circulo le pega ligeramente a
un comparniero, el cual saldra corriendo en sentido contrario al jugador que lo pego,
tratando cada uno de llegar primero al lugar que se quedé desocupado. Por lo tanto el
gue ha sido tocado sale de su lugar, este debe quedar abierto, es decir, los que estan
alli no se tomaran de las manos para cerrar el circulo. De los dos que corren el

primero que llegue, se toma de las manos con los del circulo, él otro continda el juego.

REGLAS:

1. Los jugadores correran en sentido contrario.

2. Se tocara un soélo jugador cada vez

NOMBRE: La cadena.

TIPO: Persecucion.

ORGANIZACION:



Los alumnos se colocan dispersos por todo el terreno. El profesor escogera un

estudiante que se quede el cual comenzard el juego.
DESARROLLO:

Cuando el profesor da la orden para comenzar, el alumno escogido perseguira a los
demas para atraparlos y cada vez que logre coger alguno lo aguantara por la mano y
asi va formando la cadena a medida que se vallan agarrando. Mientras queden
alumnos, la cadena correra hacia ellos, pudiendo agarrar sélo los que se encuentran
en los extremos. No se podran soltar de las manos mientras corran. Ganara el ultimo

que quede sin ser cogido.
REGLAS:

1. Lacadena no puede romperse.

2. Solo los extremos de la cadena son los que pueden coger.

NOMBRE: Caballos y camellos.
TIPO: Persecucion.
ORGANIZACION:

Se colocan los nifios en dos filas, una frente a otra a un metro de separaciény a unos

2 metros para cada lado se hace la zona de seguridad.
DESARROLLO:

A la voz del profesor que dira: Caballos o Camellos y el equipo que sea Caballo
perseguirda a los Camellos, cuando el profesor diga: Camellos, los Camellos

perseguiran a los Caballos.

REGLAS:

1. Cuando lleguen a la zona de seguridad no seran atrapados.

2. No podran salir adelantado.

3. Al que capturen pasara al otro equipo.



NOMBRE: El osito pegon.

ORGANIZACION:

Se delimitara el terreno para que los nifios se dispersen por él. Un nifio sera escogido

por el profesor para que comience el juego.

DESARROLLO:

A la voz del profesor el estudiante escogido perseguird a los demas y el que atrape se
quedara pegado en el lugar hasta que otro nifio lo despegue, cuando sea capturado dos

veces, él pasaré a ser el osito pegdn y continuara el juego.

REGLA:

1. Cuando es tocado un estudiante debe mantenerse pegado hasta que otro
compafiero lo despegue.

NOMBRE: Los prisioneros.
ORGANIZACION:

Se agrupan los alumnos en dos bandos colocandose uno frente al otro a una distancia de
10 a 15 metros. Cada bando debe tener igual cantidad de nifios.

DESARROLLO:

Al darse la orden para comenzar el juego, el primer alumno de cualquier bando se
dirigira al bando contrario de manera de sonsacar al otro compariero (debe tener cuidado
de no acercarse mucho para no ser agarrado), cuando esté a una distancia prudencial, el
compafiero contrario perseguira para agarrarlo, aprovechando el momento para correr a
su bando, situarse en su lugar y dar oportunidad a que salga otro compariero suyo a
tratar de coger al contrario que ahora se convierte en perseguidor. Si el perseguido es
alcanzado, se convierte en prisionero. Asi sucesivamente sigue el juego.

REGLA:



1. Los alumnos no pueden coger a un contrario ni salvar a sus comparieros hechos
prisioneros, hasta que el compafiero que salvd no se coloque en su lugar en fila.

NOMBRE: Los trabajadores.
TIPO: Mimético
ORGANIZACION:

Se divide el grupo y mientras uno se esconde, otros se ponen de acuerdo para

escoger un trabajo, estudiando los gestos que deben hacer para presentarlo.
DESARROLLO:

Una vez hecho esto, se llama al otro grupo, el cual se colocara frente al que tiene
trabajo. Estos comienzan a hacer el gesto convenido. Si, por ejemplo, el trabajo
escogido es el de panadero, haran como si amasaran el pan, si es el de bodeguero,
pues como despacharan mercancias, etc. . Los otros tratardn de acertar el trabajo
escogido por sus compafieros de juego, si lo consiguen les tocara a su vez seleccionar

el trabajo, y los otros entonces invierten su papel.
REGLAS:

1. El trabajo lo demostraran todos los del grupo a la vez y sin hablar.

2. Si el grupo que trata de adivinar el trabajo que estan imitando los contrarios no
aciertan, continla en su papel.
NOMBRE: Las veletas.
TIPO: Co-educacional.
ORGANIZACION:

Se sefalara antes de comenzar el juego, la situacion de los puntos cardinales con

relacion a ellos.

DESARROLLO:



Todos los nifios adoptaran el papel de veletas, menos uno que representa el papel de

director de un observatorio, y el juego se desarrolla de esta forma.

El director del observatorio se coloca frente a los jugadores y dice, por ejemplo, “El
viento sopla del norte”, al oir eso los jugadores que hacen de veletas se viran
rapidamente hacia el norte, también puede decir “El viento esta aciclonado” en cuyo
caso las veletas tienen que dar rapidamente 3 vueltas completas sobre su derecha y
enseguida una a la izquierda, las llamadas deben hacerse con rapidez y variando con
frecuencia los puntos que se nombran. Si cuando el director dice “El viento sopla hacia
el sur”, un jugador se vuelve a cualquier otro punto, que no es el mencionado, comete
una falta y debe ocupar entonces el lugar de aquel, cualquier equivocacion de lo

indicado es motivo para pasar a ser director.

REGLAS:

1. Los jugadores deben estar atentos a la orientacion que da el jugador que hace
de director para inmediatamente adoptarla.

NOMBRE: Se cae la estaca

NUMERO DE JUGADORES:

De 7 a 9 por grupo.

APARATO DE JUEGO:

e Balon hueco.

Los jugadores forman un callejon mirandose de frente. La distancia entre ellos sera de
8 a 10 m. En el centro del callejon se encuentra un jugador que da la espalda a una
mitad del grupo. Uno de esos jugadores lanza el balon contra el, si el balén da en el
jugador central, este se voltea rapidamente tratando de adivinar quién fue el lanzador.
En la proxima pasada se lanza el balon desde el otro lado. El juego se vuelve més
animado cuando todos los jugadores del lado lanzador despisten al adivinador

mediante amagos para engafiarlo.



APARATO DE JUEGO:

e Pelota maciza o de tenis.

Los jugadores se forman en linea o en semicirculo manteniendo las manos agarradas
en las espaldas. A una distancia de 5 m delante de ellos, pero dandole la espalda, se
encuentra un jugador con una pelota. Después de haber dicho “uno, dos, tres, ¢ qué
tiene la pelota?”, la lanza hacia atras por encima de la cabeza contra los demas
jugadores. Uno de ellos esconde la pelota detras de su espalda. Al decir los jugadores
“cuatro cinco, seis, ¢, quien la tiene ahora ” el lanzador se voltea e intenta adivinar
quién la tiene. Puede entonarse seguir diciendo “siete, ocho, nueve, tu la tienes”. Se
permite un sélo intento, si acierta, el jugador adivinado tiene que relevarlo. Los

jugadores pueden dificultar la adivinanza mediante movimiento de amagos.

OBSERVACIONES:

Si no hay espacio entre los jugadores, también es posible jugar con un bal6n hueco.

Pero un semicirculo o una linea no debe abarcar mas de 5 jugadores.

Los jugadores se sientan formando un circulo frontal interno. En el centro se encuentra
un jugador con los ojos vendados. El profesor sefiala a uno de los jugadores sentados
en el circulo que tiene que decir el nombre del jugador central, luego éste tiene que
adivinar quien fue el que dijo su nombre. Si adivind, es relevado, si no, permanece. Si
el grupo es grande, resulta dificil adivinar la voz. En tal caso, no se debiera permitir el

cambio de voz.

Luego de un minucioso andlisis de la investigacion, a través de los métodos y técnicas aplicadas,
podemos decir que:

¢ Los resultados obtenidos, de las encuestas y entrevistas a profesores y al
metoddlogo de educacion fisica, diagnosticaron la pobre utilizacion de los juegos,

que pueden realizar los alumnos en las clases.

¢ Se pudo comprobar la insuficiente preparacion por parte de los profesores para

seleccionar los juegos en cada parte de la clase.
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