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JUEGOS: TIPOS Y CARACTERISTICAS

Resumen: Generalmente, las personas asocian la pala-
bra “jugar” con los nifios. Sin embargo, no sélo los peque-
rios pueden disfrutar de esta actividad, también lo pue-
den bacer los jovenes y adultos de cualquier edad, du-
rante su tiempo libre. La finalidad de este articulo es ofre-
cer informacion acerca de los juegos espontdneos, los jue-
gos organizados y los juegos predeportivos y algunas de
sus caracteristicas. De esta manera, tanto educadores fi-
sicos como lideres en diversas actividades recreativas po-
dran tener mds criterio y variedad para seleccionar el ti-
po de juego que mds conviene para la poblacién de ni-
fios, jovenes o adultos que participard en él.

Carmen Grace Salazar Salas

El juego es un comportamiento univer-
sal, vital para la existencia del ser humano; a
veces es descrito como una forma infantil de
pensamiento. Algunos psicblogos y antropo-
logos consideran el juego como un elemento
esencial en el desarrollo humano sano
(Kraus, 1990).

Se dice que solo los nifios juegan, pe-
ro la evidencia empirica niega ese decir, pues
algunas actividades de los adultos que pue-
den no ser consideradas por muchos como
juego, en realidad si son actividades lGdicas,
aunque mds sofisticadas. Esta sofisticacién es
el resultado de la madurez del individuo y la
complejidad de las sociedades modernas. Va-
rios estudios muestran que las actividades de
los adultos en algunas sociedades primitivas
eran muy similares a los juegos de los nifios
(Ibrahim y Cordes, 1993).

A causa de que los juegos son utilizados
en diferentes ambientes educativos y recreati-
vos, este articulo tiene como objetivo el ofre-
cer informacién acerca de los juegos esponta-
neos, los juegos organizados y los juegos pre-
deportivos y algunas de sus caracteristicas, pa-
ra que las personas que los utilicen tengan
mayor base de apoyo al seleccionarlos.

Escribd Fernindez-Marcote (1998) ma-
nifiesta que el juego es un conjunto de acti-
vidades motrices por medio de las cuales el
nifio se expresa, comunica, aprende y confi-
gura el mundo que lo rodea mediante sus re-
laciones con los objetos, el espacio, y las de-
mds personas. Garcia-Fogeda (1987) indica
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que el juego es una actividad motriz lidica
de corta duracién, con reglas simples, y que
moviliza las capacidades del practicante sin
grandes exigencias fisicas ni complejidades
técnicas.

La mayoria de la bibliografia referente
al tema, hace énfasis en que el juego es una
actividad de los ninos, y menciona cuinto
aprenden los pequenos con él. Algunas de
las fuentes usadas en este articulo se refieren
solo a la relacion entre el juego y los nifios;
pero si se cree firmemente en que los juegos
benefician a sus participantes, se debe tener
la mente abierta a que tales beneficios y ca-
racteristicas son aplicables a otras poblacio-
nes, sin importar su edad, tales como los jo-
venes y los adultos.

Para el nifio, el juego es su vida, su tra-
bajo, un instrumento para desarrollarse plena-
mente. “La mayoria de las personas estima
que el juego es propio de los nifios como el
trabajo lo es para los adultos ... Trabajo y jue-
g0 parecen venir juntos en la nifiez. De hecho
se considera que para los nifios el juego es su
trabajo y mientras mas se les motive a jugar
mas se reforzard un recurso para toda la vida”
(Naranjo, 1995, p. 18). Por medio del juego, el
nifio aprende a divertirse, a comunicarse con
otros, a defenderse, a respetar, a ser creativo,
a sentirse seguro, a perder y a ganar. El juega
por placer, porque le gusta y lo disfruta (Ba-
rrantes y Quesada, 1992; Jiménez Aguilar y
Navarro Saenz, 1993). Segin Lavega Burgués
(citado por Baroja y Sebastiani, 1996), el jue-
go implica voluntariedad para participar, que-
rer ser protagonista en él, espontaneidad,
compromiso con lo que se decida hacer, fan-
tasia, y seriedad en lo que ocurra.

Algunos de los beneficios que reciben
los participantes de los juegos son: disfrute,
expresién de sentimientos, confianza en si
mismos, establecimiento de contactos socia-
les, transmisién de ideas, respeto a reglas, el
hacer amigos, mejoramiento de la comunica-
cion, desarrollo de creatividad, mejoramiento
en el aspecto fisico (Barrantes y Quesada,
1992). Por ello, se insiste en que, en el juego
deberian participar nifios, j6venes, adultos j6-

venes, y adultos mayores que puedan bene-
ficiarse con él, pues como reitera Baroja y Se-
batiani (1996), el juego no tiene edad.

El juego es una actividad que contribu-
ye a lograr el desarrollo integral de quien par-
ticipa en él al reforzar los cuatro canales de
desarrollo de las personas. El canal social es
fortalecido al propiciarse el respeto a las re-
glas, el compartir, la formacién de hibitos de
orden, y el sometimiento de los intereses per-
sonales a los grupales. El canal fisico se ve fa-
vorecido al ejecutarse diversos patrones de
movimiento, destrezas deportivas y compo-
nentes de las aptitudes fisica y motriz. El ca-
nal emocional se fortalece al vencerse mie-
dos, superar retos, liberar emociones, valorar
el trabajo propio y a si mismo, aprender a es-
coger, desarrollar la responsabilidad, y al ser

‘mas independiente de los demds. En el canal

intelectual, los procesos mentales de explo-
rar, experimentar, investigar y organizar se re-
fuerzan con el repaso, aprendizaje y puesta
en prdctica de diversos contenidos de educa-
cion fisica, de otras asignaturas, o temas de la
vida cotidiana (Baroja y Sebastiani, 1996;
Hendy, 2000; Jiménez Aguilar y Navarro
Sdenz, 1993).

Todo juego es recreativo porque es di-
vertido, pero, al mismo tiempo, es educativo.
Segun el énfasis que le dé el profesor/lider o
los participantes, el juego puede ser mas edu-
cativo (al enfocarse en el aprendizaje o refuer-
zo de alguna destreza o movimiento bdsico),
0 mis recreativo (al enfocarse en el goce y el
disfrute del juego como actividad). La diferen-
cia primordial radica en el objetivo que tenga
el juego y la motivacién que se le dé durante
el desarrollo del mismo (Pacheco Lopez,
1983; Salazar Salas, 1995). La educacién fisica
trabaja en pro de los cuatro canales de desa-
rrollo; pero enfatiza en el canal fisico. El jue-
g0 usado en ella tiene mis orientacién educa-
tiva. Este tipo de juego educativo refuerza las
aptitudes motriz y fisica, los contenidos de
educacién fisica, el canal intelectual de desa-
rrollo, a la vez que proporciona diversion. La
recreacion trabaja también para fortalecer los
cuatro canales de desarrollo de las personas;
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pero hace énfasis en los canales social y psi-
colégico. El juego empleado en la recreacién
se orienta mas hacia la diversion. Este tipo de
Juego recreativo, aunque tenga alguna ense-
flanza implicita, refuerza los canales social y
psicologico de los participantes, mediante el
goce de participar y disfrutar con y junto a
otros (Salazar Salas, 1995).

Con respecto a la dicotomia de esta ca-
racteristica del juego, Baroja y Sebastiani
(1996) expresan:

Jugar por jugar era nuestra premisa
cuando éramos jovenes. Nuestro juego era
placentero y alejado de connotaciones educa-
tivas, y eso nos hacia disfrutar atin mas, si era
posible. En el contexto escolar en que nos mo-
vemos es imposible eliminar los aspectos pe-
dagégicos del juego, el hecho de practicarlo
en el recinto y en el horario escolar ya hacen
que sea imposible esta desconexiéon. Pero si
nos proponemos que nuestras sesiones se pa-
rezcan lo mis posible a estos momentos 1adi-
cos de la calle, adaptados claro esta a la reali-
dad escolar, si los alumnos y alumnas perciben
que en los juegos se pueden obtener satisfac-
ciones personales y grupales muy ricas, sin
duda habremos mejorado, entre otras muchas
cosas, la salud mental de todos. (Pp. 137-138).

Clasificacion y caracteristicas
de los distintos tipos de juegos

Existe una serie de clasificaciones de los
juegos que, como afirma Baroja y Sebastiani
(1996), no son definitivas. La clasificacion que
se usard en este articulo es la que categoriza a
los juegos en tres grandes grupos: 1. Juegos
espontineos, 2. Juegos organizados, y 3. Jue-
gos predeportivos (Salazar Salas, 1999).

A continuacion se dard una breve ex-
plicacién de cada grupo, y algunas caracteris-
ticas de varios tipos de juegos que pertene-
cen a la categoria de los juegos organizados,
que es la mas usada en diferentes situaciones,
aparte de las clases de educacion fisica. Tam-
bién se incluye algunos aspectos relevantes
de los juegos predeportivos.

I Juegos espontineos

El juego espontineo es aquel que in-
venta el nifo o la persona en el momento. Al-
gunos podrian involucrar los juguetes o ma-
teriales que se tienen a disposicion (Ramirez,
1991). Se caracterizan por el poco control y la
programacion; sus reglas son muy sencillas
(Baroja y Sebastiani, 1996).

II.  Juegos organizados

El juego organizado, como su nombre
lo indica, es aquél que requiere una organi-
zacidon mis elaborada, por medio de reglas
un poco mds complejas que las de los juegos
espontineos (Ramirez, 1991). Algunos de los
tipos de juegos que pueden considerarse
dentro de esta categoria y sus principales ca-
racteristicas son:

A, Juegos académicos. 1. Ponen a prueba
los conocimientos de materias acadé-
micas. 2. La competencia puede ser in-
dividual, en parejas o en grupos. 3. Al-
gunos requieren material especifico. 4.
Son dutiles con personas discapacitadas
y adultos mayores (Vargas Zumbado,
1995).

B.  Juegos adaptados. 1. Estos juegos son
adaptados para poblaciones con nece-
sidades especiales. 2. La participacion
entre los jugadores se debe equiparar
al modificar las normas del juego, o las
ejecuciones de las personas no disca-
pacitadas. Por ejemplo, que se tenga
que brincar o saltar, en vez de correr.
3. Las personas sin discapacidad pue-
den usar campanas o colores brillantes
para facilitar la participacion de las
personas con problemas de audicién o
vision. 4. Las bolas deberian tener
campanas o algin sonido por dentro
que ayude a la persona con discapaci-
dad auditiva. 5. Se pueden modificar
las reglas del juego (disminuir el drea
de juego, adaptar la altura de algunos
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implementos deportivos o materiales
para que las personas en sillas de rue-
das los puedan alcanzar, los materiales
pueden tener tamafios mas grandes al
reglamentario, o color diferente, o ser
mas livianos, asignar posiciones espe-
cificas en los juegos de conjunto, limi-
tar la movilidad de los participantes sin
discapacidad, entre otros). 6. Ciertos
juegos son mejores en superficies du-
ras cuando se usan sillas de ruedas. 7.
Las sillas de ruedas motorizadas se de-
berfan permitir cuando hay que despla-
zarse rapidamente en el juego. 8. Se
puede asignar guias o ayudantes a las
personas con alguna discapacidad.

Juegos cooperativos. 1. La filosofia de
estos juegos es jugar con la otra perso-
na, no contra ella. Se juega para supe-
rar retos, no a los demads. Se disfruta el
juego al participar en él. 2. Durante el
juego se aprende, de una forma diver-
tida, a ser mas considerado con el otro,
a tener en cuenta los sentimientos de
los demais vy a trabajar por los intereses
de las otras personas. 3. Se aprende el
trabajo en equipo, la sinceridad, la uni-
dad de grupo; se hace énfasis en la
participacion total, la espontaneidad, el
compartir, la alegria del juego, la acep-
tacion de todos los jugadores, el dar lo
miximo y lo mejor, el cambiar reglas y
limites, el reconocer que cada jugador
es importante. 4. Estos juegos ofrecen
la libertad para crear y fomentar la cu-
riosidad, la creatividad, y la originali-
dad de pensamiento. El crear implica
construir y la cooperacién creativa es la
base de la comunidad pacifica. 5. No
excluyen a nadie. La exclusiéon del jue-
go provoca sentimientos de rechazo e
incompetencia, e impide la oportuni-
dad de obtener experiencia adicional y
mejorar destrezas. Ademads, al no haber
exclusidn, los jugadores no son clasifi-
cados como ganadores o perdedores,
ellos no se tienen que preocupar por el
fracaso, la critica, el rechazo, en cam-

bio, si por compartir con los amigos,
lograr los retos personales, y sobre to-
do, por divertirse. Las sonrisas y risas
son un indicio de alegria y en los jue-
gos competitivos no hay ninguna de
ellas. 6. Los juegos competitivos aislan
jugadores; en cambio, los cooperativos
evitan el esperar turnos, el uso de des-
trezas especializadas, las reglas estric-
tas, los entrenadores, y el tener que
elegir un equipo para jugar en él. 7.
Hay un Unico equipo que se divide.
Los jugadores cambian constantemente
de bando y no pertenecen a uno en es-
pecial. El cambiar de equipo evita que
los jugadores se enojen entre si. 8. En
muchos juegos cooperativos hay com-
petencia, pero no la que fomenta
odios. Este tipo de competencia es la
que genera que se haga lo mejor sin
pensar en quien gane. Lo que se juzga
es el esfuerzo que se hizo durante el
juego, no si se gand o no. 9. Sugeren-
cias al realizar juegos cooperativos: a.
estructurarlos con base en objetivos
cooperativos, b. eliminar o reducir el
contacto fisico, y c. realizar juegos sin
marcador, puntaje o ganador (Orlick,
1982; Sobel, 1983).

Juegos y actividades intergeneraciona-
les. Beneficios. Para los nitios: 1. Desa-
rrollan actitudes y comportamientos
positivos hacia los adultos mayores al
obtener informacién exacta acerca del
proceso de envejecimiento. 2. Apren-
den las adaptaciones que se tienen que
hacer para resolver problemas y conti-
nuar con la vida. 3. Obtienen una me-
jor calidad de cuido al incrementarse el
nimero de adultos mayores que los
cuidan, quienes les dan apoyo emocio-
nal y atencién individualizada. 4. Mejo-
ran en las materias académicas, con la
ayuda de los adultos mayores, como
producto de los desarrollos fisico, so-
cial, intelectual y emocional. Para los
adultos mayores: 1. Obtienen contribu-
ciones significativas al estimularse su
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creatividad y utilizar talentos “escondi-
dos” y conocimientos poco usados. 2.
Proporcionan oportunidades en las que
transmiten conocimientos y tradiciones.
3. Mantienen los mas altos niveles de
funcionamiento en todas las dimensio-
nes de la vida: fisica, intelectual, psico-
logica, social y espiritval. Para ambos
(nirios y adultos mayores): 1. Estable-
cen relaciones mutuas, significantes y
gratificantes al fomentarse una amistad
especial entre ambos. 2. Mejoran los
sentimientos de auto-estima al tener
oportunidades para tomar decisiones y
realizar tareas interesantes en conjunto.
3. Mejoran la comprension del proceso
de envejecimiento como parte del pro-
ceso de la vida y, por lo tanto, la cali-
dad de vida de las futuras generaciones
de adultos mayores (Anderson, 1987,
Swedburg y Ostiguy, 1994).

Juegos pasivos (poco movimiento). 1. La
mayoria requiere poco material. 2. Son
faciles de organizar. 3. Se pueden rea-
lizar en un aula o salén. 4. No requie-
ren calentamiento previo. 5. Favorecen
la agilidad mental y la concentracion.
6. Algunos sirven como rompe-hielo. 7.
Refuerzan mucho los componentes so-
ciales y emocionales. 8. Sirven en dias
lluviosos, muy calurosos, o como for-
ma de relajamiento. 9. Incluyen juegos
de saldn, juegos para los sentidos, en-
tre otros. 10. No son tan atractivos pa-
ra los nifios como los juegos activos
(Salazar Salas, 1995).

Juegos de perseguir. 1. Se pueden reali-
zar en dreas abiertas, cerradas, demar-
cadas o no. 2. Ayudan a reconocer los
espacios general y propio. 3. Promue-
ven las relaciones sociales entre los
participantes. 4. Desarrollan las coordi-
naciones motriz gruesa y la visomoto-
ra, la agilidad, la velocidad de reac-
cion, la velocidad de desplazamiento y
refuerzan habilidades y destrezas de-
portivas. 5. Son fatigantes. 6. Los nifios
de primero y segundo grados deberian

caminar y los de tercero a sexto grados
podrian correr. Se debe limitar la dis-
tancia por correr, segin la edad. 7. La
mayoria requiere estiramiento previo.
8. Se pueden usar como parte final del
calentamiento. 9. Son de rapida y sen-
cilla organizacién. 10. Las formaciones
son libres. 11. En todo juego de quedd
(uno de los tipos de juegos de perse-
guir) existe un “ten”. 12. El éxito en los
juegos de quedd depende de “quien la
lleva”. 13. La bola u objeto usado en el
juego no debe ser tirado contra los par-
ticipantes (Vargas Zumbado, 1995).
Juegos de rayuelas. 1. Se pueden corre-
lacionar con materias académicas. 2. Se
juegan individualmente o en parejas. 3.
Aumentan la fuerza y la potencia de las
piernas. 4. Mejoran los equilibrios dina-
mico y estitico. 5. Desarrollan la coor-
dinacién visomotora. 6. Se realizan en
cualquier lugar plano. 7. Requieren po-
co material. 8. Son econbémicas por la
facil adquisicién de material. 9. La cali-
dad del material que se usa para pin-
tarlas determina su tiempo de duracién
(Vargas Zumbado, 1995).

Juegos de relevos. 1. Los grupos no de-
berfan ser mayores de ocho personas.
2. Las formaciones mds usadas son hi-
leras y filas. 3. Se puede reforzar con-
ceptos académicos. 4. Se debe marcar
la salida, el punto de viraje y la meta.
5. Se puede usar o0 no material. 6. Pro-
mocionan la coordinacién y la coope-
racion entre los integrantes del grupo.
7. Refuerzan habilidades y destrezas
deportivas. 8. Desarrollan la agilidad, la
velocidad de reaccion y la velocidad de
desplazamiento. 9. Se debe asignar
puntos a todos los grupos. 10. Podrian
requerir un intento de prictica. 11. Se
recomienda que quienes hayan termi-
nado, se sienten al final de la hilera o
fila, 12. Se recomiendan para nifios de
tercer grado en adelante. 13. La mayo-
ria requieren calentamiento previo
(Vargas Zumbado, 1995).
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L Juegos de tiro al Blanco. 1. Desarrollan
la precision y las coordinaciones 6culo-
manual y o6culo-pédica. 2. Requieren
material, que puede ser de desecho. 3.
Se puede usar una o dos manos, los
pies, la cabeza u otra parte del cuerpo.
4. Sirven de preparacién para deportes
que utilizan balones. 5. Existen diferen-
tes tipos de lanzamiento. 6. El objeto
no se debe lanzar si hay alguien en la
trayectoria. 7. Se puede variar la forma
y el peso de los objetos por lanzar, asi
como la distancia del blanco. 8. Si hay
grupos, velar porque sean homogé-
neos en la destreza o contextura fisica
(Vargas Zumbado, 1995).

J. Juegos tradicionales. 1. Se han mante-
nido a lo largo del tiempo en forma es-
crita u oral. 2. Se transmiten de genera-
cion en generacién. 3. Representan la
cultura de una regién. 4. Se practican
por temporadas. 5. Son anénimos. 6.
Los adultos, en especial los adultos ma-
yores, son la fuente de informacion. 7.
La mayoria requieren poco material y
el que se necesita es de facil adquisi-
cion. 8. Son de facil organizacion. 9. La
mayoria no requieren calentamiento.
10. Algunos juegos pueden tener caric-
ter universal (Vargas Zumbado, 1995).

III. Juegos predeportivos

El juego predeportivo, como lo men-
ciona su nombre, es un juego previo a la
prictica de un deporte en situacion real de
juego o competencia. Implica la modificacién
de alguna(s) de las reglas del deporte.

Algunas de sus caracteristicas son: 1.
Son juegos de introduccion al deporte. 2. Se
trabaja con los fundamentos de los deportes.
3. Implican la modificacion de una o varias
reglas del juego. Se puede modificar el irea
de juego, las dimensiones de los implemen-
tos deportivos, la ejecuciéon de los fundamen-
tos, el nimero de jugadores, entre otros. 4. Es
el puente entre el juego simple (el esponti-

neo y el organizado) y el deporte. 5. Tiene re-
glas mis complejas que las de los juegos sim-
ples, pero mas sencillas que las de los depor-
tes. 6. Su duracién no es tan corta como la del
juego simple, ni tan larga como la del deporte.
7. Su esfuerzo es medio: ni espontineo ni natu-
ral como el del juego simple, ni agonistico co-
mo el del deporte. 8. Los juegos predeportivos
incluyen juegos de: a) “situacion de juego/com-
petencia”, b) prictica de los fundamentos, y c)
sensibilizacion de los materiales/equipos que se
utilizan en el deporte. 9. Los juegos de sensibi-
lizacién son los primeros en presentarse a los
aprendices. Los Gltimos son los de “situacién de
juego/competencia”, pues los estudiantes de-
ben dominar lo bisico de los fundamentos y el
reglamento, para desempefiarse plenamente en
ellos. Aunque los juegos de situacién de juego-
/competencia son los mas emocionantes y sig-
nificativos para las personas que dominan los
fundamentos, los otros no se pueden excluir, ni
menospreciar. Esta secuencia es relevante de
considerar en la ensenanza de deportes a per-
sonas que no han tenido experiencia previa en
ellos. Se debe tratar de incluir juegos de situa-
cién de juego o competencia cada vez que sea
posible, para que cada fundamento se practi-
que como si se estuviera en partido o en com-
petencia. 10. En la ensefanza de un deporte, se
pueden realizar otros juegos organizados para
mejorar los componentes de las aptitudes fisica
y motriz. Estos juegos podrian utilizar material
0 equipo del deporte, pero no por ello son jue-
gos predeportivos. 11. No se deben realizar jue-
8os con transferencia negativa para el deporte.
Si un juego tiene transferencia negativa para el
deporte, NO es un juego predeportivo. 12. Los
juegos deben ir de lo simple a lo complejo. 13.
Estos juegos NO son formaciones, DEBEN te-
ner sentido LUDICO (Garcia-Fogeda, 1989; Sa-
lazar Salas, 1995).

Posibles partes que puede incluir la redac-
cion de cualquier tipo de juego

La redaccion de cualquier tipo de juego
requiere una serie de partes que contribuyen
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a que el lector comprenda el juego con sdlo
leerlo. La siguiente es una guia de como redac-
tar un juego. Debe tenerse presente que mu-
chas de las partes que componen la guia que
se propone a continuacidén podrian modificar-
se, obviarse o simplificarse en algunos casos.

1.

Nombre del juego

Objetivo. Indica lo que se quiere lograr
con la ejecucion de ese juego en parti-
cular; es decir, en qué consiste el juego.
Se redacta con base en la descripcién
del juego. Es especifico para cada juego.

Poblacion. Se debe indicar: 3.1 edad mi-
nima, 3.2 edad maxima, 3.3 nGmero mi-
nimo necesario de participantes para el
juego, 3.4 nimero maximo necesario de
participantes para el drea establecida.

Organizacion

Se debe incluir: 4.1 cantidad de grupos,
4.2 formaciodn inicial del grupo (hileras,
circulo, filas, ...), 4.3 posicion inicial
del grupo (sentados, de pie, abraza-
dos...), 4.4 ubicacién de grupo en el
espacio disponible (en linea de fondo,
en las esquinas, en todo el espacio, en
media cancha, ...).

Descripcion del juego

Debe ser: 5.1 precisa, 5.2 concisa, 5.3
detalles (indicar: ubicacion de linea de
salida, linea de meta, coémo inicia, co-
mo termina, sefial de inicio/término,
reanudacién del juego, qué hace cada
integrante durante el juego, qué hace
el integrante que ya participo, tipo de
relevo, tiempo duracién, quién indica
el ganador, entre otros).

Puntaje

Indicar s6lo lo que corresponda al juego:
6.1 quién gana y como/cuindo, 6.2 cuin-
tos puntos gana cada equipo/persona,
6.3 puntos ganados por posicién al final
del juego, 6.4 si no hubiera puntaje.

10.

11.

Instalacion/drea

7.1 Instalacién: indicar lugar donde se
puede realizar el juego: gimnasio, can-
cha al aire libre o bajo techo, 7.2 Area:
tamafio minimo de 4rea de juego: # m
X # m, 7.3 Caracteristicas: plana, ...

Recursos bumanos y materiales

8.1 Recursos humanos: nimero mini-
mo necesario de lider/profesor, jueces
/salvavidas, asistentes, 8.2 Recursos
materiales: cantidad minima necesaria
por persona/grupo/equipo.

Reglas
9.1 qué se puede y qué no se puede
hacer, 9.2 enumerar todas las posibles
reglas.

Normas de seguridad (medidas para
evitar accidentes)

10.1 Enumerar todas las posibles acerca
de: 10.1 instalacién/adrea, 10.2 material,
10.3 juego en si (antes y durante, ain
en juegos pasivos), 10.4 participantes.

Funciones de los jueces

Separar las funciones del lider y de ca-
da tipo de juez. Algunas pueden ser:
Funciones del lider/profesor/juez prin-
cipal

11.1.1 Explicar juego, 11.1.2 demostrar
juego, 11.1.3 indicar las reglas del jue-
g0, 11.1.4 indicar las normas de seguri-
dad del juego, 11.1.5 ubicar y presen-
tar los jueces, 11.1.6 controlar realiza-
cion juego, 11.1.7 indicar al ganador,
1.1.8 otras funciones especificas del
juego.

Funciones de los jueces (separarlas si
hay diferentes tipos de jueces y con
funciones distintas)

11.2.1 Recordarle a los participantes las
normas de seguridad, 11.2.2 velar por-
que las normas de seguridad se cum-
plan, 11.2.3 recordarle a los participan-
tes las reglas del juego, 11.2.4 otras
funciones especificas por juez.
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12.  Variantes
12.1 Enumerar todas las posibles, pero
sin dejar de lograr el objetivo del juego

13.  Diagrama/simbologia

13.1 Diagrama: hacer diferencia entre
equipos, incluir lider, jueces/salvavi-
das, grupos, hacer diferencia entre par-
ticipantes que estin ejecutando, los
que esperan y los que ya ejecutaron.
Dibujar silueta de instalacién y ubicar
el juego dentro de ella.

13.2 Simbologia: indicar claramente el
significado de cada simbolo usado en
el diagrama.

14.  Bibliografia/fuente de informacion
SIEMPRE se debe indicar: 14.1 Biblio-
grafia completa. 14.2 Si el juego fue in-
ventado, indicar por quién, cuindo y
donde. 14.3 Si el juego es adaptado, in-
dicar: Juego adaptado por ..., de
(anotar la bibliografia completa).

Normas de seguridad por considerarse
al planear y dirigir juegos

Para disfrutar los juegos y deportes, no
se debe sufrir lesiones. Las lesiones en las ac-
tividades deportivas o recreativas son el re-
sultado de accidentes. Las lesiones pueden
ser reducidas con el uso apropiado de con-
troles, efectivo liderazgo en la seguridad,
areas seguras de juego, instalaciones y equi-
po adecuados, adecuada supervisién, y con-
cientizacién acerca de la seguridad de los
participantes (Grafftey, 1991).

La frecuencia y la severidad de los ac-
cidentes pueden reducirse al ponerle aten-
cién a los siguientes consejos: 1. proporcio-
nar educacién acerca de la seguridad de las
actividades y el equipo de proteccién; 2. pro-
hibir equipos o actividades peligrosas, o mo-
dificarlos sustancialmente (por ej.: trampoli-
nes de las piscinas); 3. modificar equipos pa-
ra reducir accidentes; 4. limitar el uso de
equipo o la participacién en actividades a

una duracion o a un lugar en los que las le-
siones tengan menos posibilidades de ocurrir;
5. limitar el uso del equipo o la participacion
en la actividad a las personas con habilidad o
que entrenan; 6 tener un buen control de los
participantes (por ej.: en la piscina con los
salvavidas); 7. cambiar el ambiente en el que
se realiza la actividad (por ej. usar arena u
otro material que “absorba” el impacto de las
caidas en los campos de juego —“play-
grounds”- en vez de cemento); y 8. desarro-
llar y usar equipo personal de proteccion, por
ejemplo cascos (Grafftey, 1991).

Algunas normas de seguridad que de-
ben tomarse en cuenta son, segin Grafftey
(1991): 1. antes del juego o actividad fisica:
calentar apropiadamente; usar ropa, zapatos
y equipo adecuados para la actividad y la
persona; asegurarse de que la instalacion, el
equipo o material esté en Optimas condicio-
nes; no usar cemento como base para dreas
de juegos de nifios, 2. durante el juego: cono-
cer y respetar las reglas del juego; conocer y
respetar las normas de seguridad del lugar;
descansar cuando hace mucho calor; ingerir
liquidos para hidratarse; ver el baloén en todo
momento para evitar ser golpeado por él; no
golpear o lanzar implementos deportivos
cuando se estd molesto; estar consciente de la
distancia entre las lineas de la cancha y la de
las paredes, muros, o postes alrededor y la
ubicacion de los comparieros; evitar contacto
fisico con los companeros y los oponentes;
no lanzar un balén a alguien que no lo estd
viendo; no esforzarse si no se sabe ejecutar,
se esta lesionado, o se siente mal; nunca es-
tar en la piscina solo; no entrar a la piscina
después de comer; nunca empuijar a nadie al
agua; no jugar en la piscina cuando hay tor-
menta, especialmente si hay rayos; aprender
bien los fundamentos de los deportes, antes
de practicarlos; jugar siempre limpiamente, y
3. después del juego: hacer ejercicios de nor-
malizacién al final de la actividad fisica.

Existen muchos factores que pueden
causar accidentes. Para Grafftey (1991) algu-
nos de ellos son: 1. relacionados con las ins-
talaciones: piso de la cancha en mal estado o
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resbaloso por no darle mantenimiento; no
existir normas de seguridad (deben estar
escritas y a la vista), 2. relacionados con el
equipo o material: equipo de la cancha en
mal estado (tableros, red); uso inapropiado
del equipo de proteccidon; no darle mante-
nimiento a los implementos deportivos; no
guardar los implementos deportivos donde
corresponde, y 3. relacionados con el jue-
8o y los participantes: no conocer ni respe-
tar las reglas del juego y las normas de se-
guridad; mal arbitraje; no reglamentar cier-
tas acciones; descuido de los ejecutantes;
deshidratacion; calor; hipotermia; hipogli-
cemia; inexperiencia en la actividad/depor-
te; no evitar dreas peligrosas; e instruccién
inadecuada.

Comentarios

Es motivante ver cuianto disfrutan los
nifos, jovenes y adultos los juegos, no impor-
ta su edad. Quizi la razén de ello es que mu-
chos de las personas en edad no escolar no
recibieron educacion fisica en primaria, o no
tuvieron la oportunidad de jugar con sus pa-
res en esa etapa de la vida, y ahora que la tie-
nen, el nifio que todos tienen dentro, revive
y los hace disfrutar plenamente del juego.

Los juegos son actividades que se orga-
nizan en la mds diversa variedad de ambien-
tes, por eso es importante conocer algunos ti-
pos de juegos y sus caracteristicas, pues te-
niendo conocimiento de ellos y las necesida-
des e intereses de la poblacion para la que se
preparan los juegos, se puede elegir los que
mejor ayuden a satisfacer esas necesidades.
Ademas, no sélo los educadores fisicos utili-
zan los juegos como una forma de llevar ale-
gria y aprendizaje. Personas relacionadas ¢on
actividades recreativas los emplean para que
las personas disfruten plenamente del tiempo
que dedican al juego; por lo tanto, es rele-
vante que ellas también conozcan algunas ca-
racteristicas de los juegos para que puedan
ofrecer la mejor opcién de juego segiin el lu-
gar, el momento y la poblacién..
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