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EL LUCHE
JUEGO TRADICIONAL
EN CHILE

Introduccion

El estudio antropoldgico que nos
reuine constituye un aporte intere-
sante para la valoracién del juego
tradicional en la educacién del
individuo como miembro de una so-
ciedad determinada. Esunarealidad
que los juegos tradicionales, van
cediendo el paso a juegos estructu-
rados. en otras latitudes; estimo que
‘esto se debe, entre otras cosas a la
enorme cantidad de juegos y juguetes
manufacturados industrialmente.

También es posible que en esta

JULIA CORDOVA GONZALEZ

paulatina extincién influya directa-
menteel profesor de educacion fisica,
que ha sido entrenado en juegos
recreativos y de competencia de
cardcter internacional.

En los primeros ciclos del sistema
de educacidén bdsica, donde con
mayor frecuencia se registran los
juegos tradicionales, éstos son
considerados como un instrumento
de transmisiéndelas culturasy como
un factor de desarrollo del individuo.
Esecste nivel de desarrollo humano y
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de organizacién social que serd
considerado en esta presentacion.

La palabra juego nos trae a la
mente un estado emocional pla-
centero, provocado por un conjunto
de situaciones libremente elegidas,
cuyas dificultades son aceptadas
con agrado.

El juego entre los nifios es una
actividad natural y necesaria; es una
respuesta refleja y también cons-
ciente aurgencias psicofisicas. Enel
desarrollo corporal, el movimiento
repetido fortalece el sistema mus-
cular, el neuroldgico, el circulatorio
y la estructura dsea; facilita res-
puestas neuromusculares a esti-
mulos especificosy preparaunbagaje
de recursos motrices para responder
asituacionesvitales. Eneldesarrollo
psiquico, el agrado de poder realizar
ciertasaccionesenlasqueintervienen
una alegria espontdnea y el placer de
sorteardificultades, voluntariamente
aceptadas, confieren al nifio segu-
ridad en sf mismo y reconocimiento
gozoso de sus limitaciones. En el
desarrollo afectivo, el hecho de par-
ticipar y reconocerse en una acti-
vidad tan agradable y estimulante
creaun vinculo entrelos compaineros
de juego que permanecerd por mucho
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tiempo, aun cuando ya no perma-
nezcan juntos en el transcurrir de la
vida.

Muchos autores valoran en el
juego el apresto del nifio a su entorno
social, tanto desde el punto de vista
de su aceptacién en grupos de edad
similar a la propia, como alatomade
conciencia de su responsabilidad
frente a los otros miembros de su
sociedad.

Los tedricos del juego, como
actividad mayormente humana, han
definido el concepto teniendo en
mente un aspecto predominante ya
seaseleconsidereunaactividadfisica
y mental (Gilb) circunscrita a un
tiempo y lugar (Huizinga),
preferentemente de la infancia
(Buhler, Rieder) o de la vida entera
(Boulanger); referida a la higiene y
la salud (Fanta) o a necesidades
bioldgicas, como la digestidon
(GutsMuths) u orientada hacia un
ideal (Lee) (En: Alfaro et. al. 1988).
Dewey (1916) describe el juego como
actividad con un objetivo, una idea
directriz que regula la accién de
manera progresiva sin que llegue a
producir un cambio en las cosas,
mientras que Langrade, asicomoJahn
circunscribe el agrado del juego a



quienes tienen una necesidad
instintiva del movimiento.

Para el propdsito de esta pre-
sentacion he estimado que la defi-
nicién de juego que presenta Ethel
Bauzer Medeiros se ajusta mayor-
mente anuestrointerés, pues serefiere
noalosjuegosquelaespecie humana
practica en distintas fases de su vida
sino a los juegos de aquellos seg-
mentos de la poblacién a partir de
una edad cuando el cuerpo estd listo
par actuar en la direccidn requerida
por las representaciones y estimulos
mentales.

“Los juegos son formas de
comportamiento recreativo que
tienden a seguir un patron,
formado 'y compartido por varios
individuos. Suelenseractividades
sociales donde los participantes
individualmente o como miembros
de un equipo, intentan, por
habilidad y por suerte, alcanzar
determinado objetivo, sujetdndose
alasnormas queregulaneljuego.
En la mayoria de ellos, los
participantes tienen adversarios
que, al perseguir la meta procu-
ran, simultdneamente, impedir
que los demds la alcancen” (E.
Bauzer Medeiros. 1966:28)

Entonces, la seleccién de juegos
tradicionales de mi pais que men-
cionaré, tiene que ver con las ideas
claves de esta definicion:

- Comportamiento recreativo
- Patrén estructurado de juego
- Esquemas compartidos y
aceptados

- Habilidad, destreza, suerte

- Actividad grupal

- Objetivos perseguidos

- Normas reguladoras

- Competencia entre pares

- Exclusién de competidores

Metodologia

1) Serealizéunregistro bibliogréfico
sobre teoria de los juegos vy,
especialmente, sobre la inves-
tigaciones de juegos tradicionales
realizados en el pafs. Aunque no
encontré mucho material publi-
cado en la temadtica, algunos se-
minarios de titulacién de estu-
diantes de educacién fisica, que
han incursionado en el tema, han
aportado trabajo de campo.

2) Paralelamente, se obtuvo infor-

maciéndirecta, de primera fuente,
a través de:
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3)

a) entrevistas personales y

b) observacién de situaciones
reales, en un trabajo de campo
realizadoenlasescuelasrurales
del valle de Azapa, extremo
norte de Chile.

Las entrevistas se practicaron no
solamente en Arica sino en el
centro y sur del pafs. El registro
audiovisual se hizo solamente en
el valle de Azapa.

Se consulté bibliografia de otras
zonas del pafs y se buscdreferencia
directa en toda oportunidad
posible, principalmente enla zona
central de Chile, mayormente
Santiago. En la planificacién del
trabajo estaba el visitar la zona
mapuche, capital Temuco, pero
no fue posible esta vez.

Registro y muestra

a)
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Los estudios realizados por ‘los
estudiantes de seminarios de
titulacién Alfaro y otros en 1988,
corresponden a una muestra
aleatoria de escuelas bdsicas dela
ciudad de Arica, 13 total de 35,
pertenecientes  al servicio
municipal de educacién. Esto es,

perteneciente al sistema de
ensefianza publica. No se inclu-
yeron en este estudio los esta-
blecimientos de educacién del
sistema privado. -

Se tomaron los datos de los jue-
gos practicados en esos esta-
blecimientos que eran pertinente
a la investigacion que nos preo-
cupa, se dejaron de lado otros
datos no relevantes para esta

ocasién.  Ver Graf. 1.

b)

c)

bibliograffa fue

La investigacién ralizada du-
rante el presente afio se practico
enlasescuelas del valle de Azapa,
en el extremo norte del pafs. Tres
de un total de 4 escuelas rurales.
Se hicieron dos visitas a cada
establecimiento, registrandoselos
juegos en video y fotograffa.

Se recogieron datos sobre la base
de entrevistas semiestructuradas,
dirigidas a los estudiantes, pro-
fesores, inspectores y directores
de las escuelas.

En cuanto al registro de zonas
alejadas de mi lugar de trabajo, la
la principal
fuente de referencia. Paralela-
mente, se efectuaron entrevistas



semiestructuradas con personas
del sur, adultos y nifios, elegidos
al azar, para verificar la vigencia
de los datos recogidos en el
extremo norte del pais vy
contrastarlos con los de otras
regiones.

Juegos infantiles en el patio de la
escuela.

observados para este estudio en el
extremo norte de Chile, se cir-
cunscriben a la edad escolar, Primer
y Segundo ciclo de ensefianza bd-
sica. Se dividen primeramente por
edad, sexo y luego por las posi-
bilidades de desarrollarlos dentro
del establecimiento educacional.
También se hace notar aquellos que
requieren de alguna implementacion
y los que se juegan sin imple-
mentacién alguna.

Los juegos tradicionales
Juegos tradicionales en el extremo norte de Chile
Tabla 1. Juegos al aire libre. Escuelas de Arica
Edad
6-8 aflos 8-10 afios 11-12 afos
trompo cordel, eldstico lucha
bolitas luche pelota
trencito escondidas cachi-pun
pelota pelota chapita
rondas rondas pillarse
trepar cachi-pun coloso
pillarse mesu
trepar trepar




Tabla 2.

Sexo
Nifos Nifas Mixto
trompo rondas trencito
bolitas eldstico escondida
pelota cordel, pita cachi-pun
lucha luche pillarse

chapita mesu pelota, quemada
coloso papaya trepar

gallina ciega paco-ladrén

Tabla 3.
Implementacién
Sin Con

implementacién

alguna implementacion

cachi-pun
coloso
escondidas
gallina ciega
lucha

mesui

paco-ladrén
pillares

trepar Cerro

bolitas: de cristal, metal, cerdmica, hueso

chapita: de metal, de plastico

cuerda: eldstico, pita, lana, media

luche: tejo, piedra, metal, hueso,
cerdmica, caja de betin de zapato, bolsa de
tierra, etc.

pallalla: 5 piedrecitas, bolitas, etc.

pelota: de goma, de cuero, de lana, genero,
de pléstico

trepar: drboles, postes

trompo: trompo, cuerda
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Tabla 4.

Espacio disponible para el juego

Patio amplio 3-5 mts. Patio con Espacio
libres arboles, constr Vital Im2
coloso bolitas escondidas cachi-pun
pelota chapita trepar mesu
gallina ciega cordel pallalla
paco-ladrén eldstico
pillarse luche
rondas trompo
trencito

Los grédficos que siguen muestran
la frecuenciadelapricticadelos juegos
sefialados tanto en la ciudad de Arica
comoenel Vallede Azapa. Graf. 1y 2.

De los juegos mencionados he

seleccionadouno paiadesarrollarlo
en profundidad, este es el Luche,
por considerarlo especialmente
ubicuo en el pais y por tener un
nombre caracteristicamente
chileno.
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Grafico 1

Juegos en los patios de las escuelas publicas de la ciudad de Arica*

pD/lpD|D|D|D{D|D|D|D|E|E|E|D
21 4| 6| 7|10]|12]13]16| 19| 5| 15|26(29
Bolitas X X X
Cazamoscas X X X
Coloso X X
Compra huevo X X X X
Cuerda X X X | X
Eldstico X | X X | X X
Escondidas X
Luche X | x
Mesu X X X
Paco-ladrén X X X
Partido Goleado X
Pelota : X | X x x| x X X
Perro judio X X
Pillarse/pintada X X
Rondas x| x X| x|
Trencito X X X

*Muestra aleatoria
Fuente: Alfaro (1988)

Nota:
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Las escuelas incluidas en esta muestra aleatoria se hallan distribuidas en todos
los scctores de la ciudad, por lo tanto se pucde decir que reflejan los estratos
socio-ecconémicos bajo, medio-bajo, medio, medio-alto. Podria exceptuar cl
estrato socio-cconémico alto por cuanto normalmente 1os nifios pertenecientes
a este estrato asisten a colegios privados.



La conclusién a que llegé el es-
tudio practicado en las escuelas de la
ciudad de Arica es que los patios de
recreo no cuentan con implemen-
tacién de juego, excepto para los
alumnos de kindergarten, y por lo

Grafico 2

tanto los nifios de 12y 2° ciclos de
enseflanza bdsica contintan
practicando los juegos tradicionales.
Este hecho es apreciado como
negativo por los futuros profesores
de educacién fisica.

Juegos en los patios de las escuelas publicas del valle de Azapa
(Sector rural)

F3

525 G28

BOLITAS

CACHIPUN

CUERDA, PITA

CHAPITA

ESCONDIDAS

LUCHA

LUCHE

MESU

PELOTA

PILLLARSE

RONDA

TRENCITO

R )R] [ R

TREPAR

TROMPO

»

R R R R A L R R L R e R R i R R R sl K

VOLANTIN
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Nota:

La muestra incluye 3 de las 4 escuclas del valle de Azapa. La totalidad de los
nifios son hijos de campesinos; 1a mayorfa de ellos de ascendencia aymara. En
el aspecto socio-econémico se incluyen todos los estratos de este nivel.
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Estudio de caso: El luche

La palabra Luche tiene un signi-
ficado en la lengua mapudungu o
mapuche que habla el pueblo arau-
cano, se refiere a un alga comestible
(Ulva sp.). Hasta el momento no he
logrado dilucidar el grado de
concordancia que existe entre la
palabra mapuche y el juego de igual
nombre. El DiccionariodelaLengua
Espafola, editado por la Real
Academia Espaifiola (1970: 815)dice
en la primera acepcién de la pala-
bra: “Luche 1. Chile. Juego dela
raya, semejante al inferndculo o
calderén”. 40 afios antes la Enci-
clopedia Universal Ilustrada. Euro-
pea Americana, editada por Esapsa-
Calpe, también lo menciona:
“Luche.m. Chile. Inferndculo, juego
de muchachos” (T.VI Apéndice.
1932:317)

El Luche es un juego practicado a
lo largo de todo el pais, no obstante
las diversas configuraciones
geogrificas de la nacién y las
distancias de 4.000 kilémetros entre
el extremo norte y el extremo sur, en
su parte continental.

No obstante lo chilenisimo del
juego del Luche, su historia es larga
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y seencuentranreferencias de juegos
emparentados en précticamente todo
el mundo: :

La informacion recogida en el
diccionario histérico de Oxford
(1973:983) indica que el juego
Hopscotch, con estructura y practica
semejante al Luche, se jugaba en
InglaterraenelsigloXVIlyse indica
que con el nombre de Scotch-hopper
se conocia desde el siglo XV,
doscientos aflos antes.

Una referencia al juego del tejo,
que no corresponde exactamente al
juego del Luche, es referida por
Larraya (1955) como de uso tan
antiguo que se podia trazar hasta los
tiemposdel imperioromano. Larraya
no hace referencia a las fuentes de su
informacién, por lo tanto quedaen el
campo de la especulacion.

Ethel Bauzer Medeiros (196:
123-129) describe una gran cantidad
de juegos emparentados conel Luche
que se practican en los EE.UU. de
Norteamérica, Dinamarca, Portugal,
Espaifia, Italia, Grecia, paises esla-
vos, India, Ceyldn y China (ver
anexos). Por su parte Kedgren y
Gruber (1967) se refieren al Salto
Escocés, sin esclarecer si el nombre



corresponde al pais que lo practica o
al diseflo de cuadrados y rayas,
tipicamente escoceses.

No se sabe a ciencia cierta cudndo
se comenzd a jugar luche en Chile,
pero, al parecer, este juego fue in-
troducido por los europeos, en un
periodo indeterminado, hace mucho
tiempoatrds. Elfolclorélogo chileno
O. Plath escribia hace 30 afios
(1969:180-182) que el luche se
registra desde la colonizacién espa-
fiola. Menciona diversos nombres
parajuegos similaresaeste: Mariola,
Reina Mora, Rayuela, Inferndculo,
Coxcopilla (en regién de Chiloé).
Decia que se reconocian tres clases:
la chilena, la alemana y la de ca-
racol. La chilena compuesta de
lineasrectas, 2 descansosy 1 corona.
La alemana, con varios descansos y
trazosrectos y curvos. Ladecaracol,
en forma de voluta o espiral, sin
descanso. Perolaque Plathregistraba
como dibujada en las aceras con
carbén o yeso, dando a entender la
alta frecuencia de uso, es de lineas
rectas, una figura que no ha sido
registrada en el norte.

O. Plath cita al poeta uruguayo
Ferndn Silva Valdés para explicar el
origen de este juego, dice que fue

inventado por un monje espaiiol, un
maestro. Eldiagrama reflejala vida
del hombre hasta su muerte: los 3
primeros casilleros corresponden a
la infancia, juventud y madurez; el
descanso corresponde a la vejez
inactiva; lostridngulos son campanas,
pues el que va al cielo encuentra
campanas; el juego termina llegando
al cielo ( op. cit.)

(Diagrama sugerido por des-
cripcién de Plath no figura en el texto
original)

€ L€ 110
7
5 6
4
DESCANSO
3
1

Plath también menciona el hecho
que, introducidoel juegoen América,
éste se encuentra en otros paises
latinoamericanos con nombres y
précticas variadas.
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Argentina: Rayuela, Tejo, Luche,

Lucho, Gambeta,
Aeroplano, Caraco
Bolivia: = Tuncuna
Brasil: Academia, Avido, A-

marelinha, Caracol
Colombia: Rayuela, Solosa, Coroza
Costa Rica:Rayuela

Cuba: Arroz con pallo, Tejo,
Caracol, Miquiriqui
guian pisao

Ecuador: Rayuela, Ficha

El Salvador: - Peregrina

Guatemala: Tejo

México:  Tejo, Pijeje

Panamd: Corcojita, Rayuela

Paraguay: Rayuela, Descanso
e Runda, rayuela

Rep. Dominicana: Peregrina
Sto. Domingo:Trucamelo
Uruguay: Rayuela, Teja
Venezuela:  Rayuela, La Gruya

En las indagaciones personales,
que se efectuaron para tener una
visién amplia del uso de este juego a
través de las generaciones, se obtu-
vieron resultados positivos. Los in-
dividuos consultados, pertenecientes
a generaciones hasta del afio 30,
reconocieron haber practicado el
Lucheen suinfancia. De estasinda-
gaciones se lograron diversidad de
esquemas de juego pero, lamen-
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tablemente, las descripciones del
juego sobre ciertos esquemas no
fueron lo suficientemente claras pa-
ra presentarlas aqui.

Una de las caracteristicas mas no-
tables registrada durante las entre-
vistas en el transcurso de esta in-
vestigacién fue que todas las perso-
nas entrevistadas, sin excepcion,
recordaron con alegria el haber ju-
gado al Luche. Seexplayaronende-
talles, recordando una infancia agra-
dable, y estuvieron muy dispuestas a
colaborar entregando la informacién
solicitada. De esta informacién es
que se han obtenido los diferentes
esquemas que se muestran.

Figura 1 la mds popular, se le co-
noce como Avién

7 8
6
: 7 5 :
| |
3
2
1




Figura 2. Otra variedad del avién

Figura 3. Variedad espejada del

avion

Figura4. Variedad conocidacomo

Cajoén

5 6
4 i
S) 8
2 9
1 10

Figura 5. Variedad conocida como

La Cruz

Larraya (op. cit.) serefiere tambi€n
al esquema moderno del aeroplanoy
el cohete estratosférico (Ver anexos)

Preparacion del diagramao figura.

El juego se practica sobre una
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figura dibujada en el suelo con
cualquier material disponible: tiza,
carbén o pintura sobre suelo pavi-
mentado; incisiones con piedras o
palitos sobre suelo de tierra. En el
Valle de Azapa los nifios dibujan el
diagrama con los pétalos de laflorde
la cucarda (Hibiscus sp) que es muy
abundante, llegando a ser casi
endémicaenel Valle. Estaflor pinta
de un color morado-negruzco, bas-
tante persistente. Los profesores de
laEscuelade San Miguel se molestan
porque rayan los suelos con el tinte
dela flor asi es que, en sureemplazo,
les han dibujado los esquemas con
pintura en un patio lateral. Cuando
es el tiempo de jugar los nifios van a
ese lugar.

Normalmente la figura consta de
8 cuadros enumerados consecuti-
vamente a partir del extremo proximo
al jugador. Se incluyen casilleros
adicionales que permitan eldescan-
so o cierta holgura en la punteria, al
disparar el tejo. También se dibujan
casilleros intermedios para hacer el
juego mds dificil.

El tejo

El tejo que se utiliza para indicar
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el casillero que se estd jugando, se
hace de distintos materiales, el que
esté disponible. Puede seruna piedra,
un pedazo de hueso, un pedazo de
cerdmica, unacajade pastade zapato
rellena con tierra, una bolsa de
pldsticocontierra, una sarta de granos
de maizanudadaen forma decirculo,
una cdscara de naranja o una flor,
como se ilustra en la fotografia.

El juego

El juego se inicia organizando el
grupo en un orden de participacion,
generalmente al azar, el que gana la
palabra es el 1 y otros van gritando
2,3, etc. cadajugadoracepta su turno
sin problemas.

El primer jugador tira el tejo al
casillero marcado con el nimero 1.
Luego salta en un pie, a la pata coja,
por sobre el casillero ocupado por el
tejo, y contintia saltando los otros
casilleros, cuidando de no pisar las
lineas. Hay casilleros de descanso
como en el caso del avidn en que las
piernas se separan para ocupar Si-
multdneamente dos casilleros con-
tiguos, repartiendo el pesodel cuerpo
sobre los dos pies. Se continta sal-
tando en un pie sobre el esquema,



segun lo indicado. Al terminar de
recorrer la figura se regresa sobre
ella misma, saltando igualmente en
un pie; en el recorrido de regreso se
recoge el tejo desde el casillero
anterior y se salta el casillero que
estuvo ocupado por el tejo.

Este procedimiento se repite con
los casilleros siguientes, 2,3, y
sucesivos, cuidando de que ni el tejo
ni los pies toquen las lineas que
forman la figura.

Una vez completado el esquema,
habiendo “quemado” el N° 8, y
después de sortear con éxito todaslas
demandas del juego, se inicia el
mismo esquema pero ahora con una
gran dificultad, el tejo debe tirarse a
los casilleros correspondientes de
espaldas al esquema, por sobre la
cabeza, sintenerlavisién dela figura.
La posicion del jugador ahora es la
distal, se coloca junto a los casilleros
7 y 8 para lanzar el tejo al casillero
No. 1.

Cuando el jugador pisa las lineas
de la figura, ya sea por falta de
punteria en el tiro del tejo, o por falta
de equilibrio en el salto, pierde su
turno y otro jugador que estd en la
lista de espera toma su lugar.

Eljugador que haperdido el turno
reserva el casillero en el cual perdid
y cuando vuelva a tomar el juego
retomard Ja figura desde el casillero
en que habfa cometido la falta. Por
su lado el jugador que le sigue
dispondrd para su juego de todos los
casilleros del esquema, exceptuan-
do los casilleros reservados por
jugadores anteriores. Esasique, por
ejemplo, si estd reservado el ca-
sillero N° 4 el jugador que sigue no
tendrd opcidna descansar, apoyan-
dolosdos piesen loscasilleros4y 5,
deberd seguir saltando sobre un pie
los casilleros 3, 5 y 6. Hay una
opcién, sin embargo, el jugador
puede pedir permiso al duefio del
casillero reservado para usar su
casillero durante su turno. Este
permiso es voluntario se puede
conceder o no.

Desplazamiento del Tejo

En el esquema del avién el tejo
es lanzado con la mano, dejado en
el casillero mientras el jugador
recorre la figura saltando en un pie,
y lorecoge en su salida del esquema.
El tejo “quema” el casillero donde
se deposita de manera que el
jugador no puede pisarlo ni al
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comenzar el recorrido del esquema,
ni a la salida.

En el esquema 4 el tejo es dis-
parado con la mano al casillero
correspondiente y lo arrastra con el
pie mientras recorre la figura. En
el esquema 5 el tejo es tirado con la
mano al nimero 0 y luego lanzado
con el pie a los nimeros 2, 1y 3, en
diagonal cuidando de que el tejo
ocupe el espacio del nimero
dibujado, si cae fuera de él el jugador
pierde su turno.

Estacionalidad

En la mayoria de los casos
consultados no se indicé estaciona-
lidad para el juego del Luche. No
obstante, en los casos observados
enelvallede Azapasenosindicé que
el Luche es un juego de invierno. No
hay una fecha fija para indicar el
comienzodelaprictica de este juego;
es absolutamente espontdneo. Un
profesor hacia una analogia: Hay
épocas del afio en que la naturaleza
produce ciertos rasgos, como por
ejemplo el abandono del lugar de las
aves que emigran estacionalmente,
no hay un dia preciso, pero llegado el
momento, las aves emprenden su
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viaje hacia otros lugares indefinidos;
del mismo modo, los nifios empiezan
a jugar Luche cuando sus cuerpos lo
sienten.

Del mismo modo opina Wood
(1959:11) quien afirma que los juegos
que los niflos practican espon-
tdneamente, ya sea en la escuela,
calle oplaza, parecen tenerunaépoca
fija y algin oculto indicador que
ordena su aparicién cuando llega su
turno.

Dispersion geografica

Como habiamos dicho anterior-
mente el juego se practica a lo largo
de todo el pafs.

En el extremo norte de Chile,
podemos decir que se practica tanto
en la zona urbana como en la zona
rural pero hay una diferencia,
mientras en la zona ecoldgica de los
valles bajos y cédlidos, drea urbana o
rural, la prictica puede serestacional,
en la zona precordillerana se juega
durante todo el afio, si fuera el calor
el que limita su prictica, debemos
recordar que en la zona altoandina,
todos los dias del aflo repiten las
cuatro estaciones: invierno en noche



y mafiana, primavera a media ma-
fiana, verano a medio dia, otofio a la
media tarde y hasta el comienzo del
atardecer, y nuevamente la noche
con su temperatura de invierno.

Tanto en las zonas costera y de
valle precordillerano, son las nifias
las que juegan al Luche, ya sea en el
colegio oen el patio de sus casas. En
la zona altoandina, a una altura de
cuatro mil o mds metros de altura
sobre el nivel del mar, la prdctica es
menos frecuente y solamente se juega
en el patio de la escuela.

Valores del Luche

Los valores de este juego se
pueden encontrar en el nivel de de-
sarrollo fisico, intelectual, afectivo,
y cultural.

* Enelnivel deldesarrollo corporal,
el Luche fortifica la masa mus-
cular principalmente d€ piernas y
también del tronco y brazos. De-
sarrolla el sistema neuroldgico, el
circulatorio, el cardio-respiratorio,
el articular y éseo.

Desarrolla el equilibrio, al tener
que desplazarse sobre un pie y al

permanecer dentro de Iimites
fijados por el esquema.

Desarrolla destrezas para dar en
un blanco; aun cuando este blanco
sea relativamente amplio, el nifio
debe afinar la vista, controlar la
direccién del lanzamiento, con-
trolar la fueza de su brazo, y, ade-
mds desarrollarla memoria visual
y la imaginacién cuando dispara
de espaldas para avanzar en el
esquema.

El nifio aprende a reconocer las
seflales de su cuerpo, cuando se
sobre ejercita y se cansan, no
pudiendo cumplir con las reglas
del juego. Pisa las lineas, pierde
el equilibrio. Cederel turno cuan-
do se falta es buena noticia pues
después de un corto recorrido
saltando sobre un pie, sus jovenes
musculos estin cansados y
necesitan un breve reposo.

En el desarrollo intelectual el
Luche refuerza el manejo de un
avance secuencial, numérico y
fisico: se enumeran los nifios que
participan en el juego; se
enumeran los casilleros; se avanza
en el diagrama en secuencia
crecientes y decrecientes.
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El nifo integra formas bidimen-
sionales v las incorpora dentro de
un espacio utilizado por su propio
cuerpo. No puede sobrepasar los
limites verticales y horizontales.

Incorpora también el recono-
cimiento a quienes lo hacen mejor
dentro del grupo. El nifio puede
pasar agradablemente de la etapa
egocentrada de su desarrollo a la
etapa de percepcion y recono-
cimiento de sus compaieros.

El luche prepara al nifio para
proponerse objetivos y cumplirlos.

Laimaginacion se desarrolla para
encontrar un momento, una po-
sicidn, unacoordinacidnfavorable
al desempeno del juego.

*El valor afectivo destacable en
el juego del Luche estd dado en €l
hecho de que siendo un juego de
ejecucion individual, es siempre
un juego colectivo. El nifio se
desplaza recorriendo el esquema
y muestra su desempefio a un
publico que lo contempla. No
estd solo, no estd abandonado en
este esfuerzo, otros lo apoyan y lo
acompafian. Esto le daseguridad
y refuerza su autoestima cuando

le va bien, si lo hace mal, no se
siente disminuido ni se enoja, lo
acepta con gracia, pues reconoce
que debe ceder su turno a alguien
mds que estd esperando su
oportunidad.

Comodecfamos anteriormente, el
juego del luche crea vinculos de
compafierismo que no se olvidan
con el tiempo. El nifio puede
admirar a quien lo hace mejor que
ély tratar de imitarlo, pero no estd
compitiendo con: él, compite
consigo mismo, mientras se
integra a una labor comtin.

El valor cultural estd dado en

varios niveles.

a) es un excelente medio de

socializacién. Elnifioaprende
a respetar ciertas reglas y a
respetar el derecho de los de-
mds a disfrutar del mismo
agrado que €l siente cuando
juega.
Respeta su turno en el juego.
El nifio aprende a compartir no
un objeto material sino princi-
pios y bienes intangibles.

b) aprende a reconocer que hay
espacios a los que no puede
acceder libremente: debe res-
petar y no ocupar un espacio



cedidoaotronifioy, calculando
suincapacidad para desarrollar
el esquema con esas
limitaciones, debe pedir
permiso para ocupar el espacio
reservado por otros nifios.

c) el Luche es un juego trans-
mitido de generacién en ge-
neraciéon. No se ensefla, se
aprende porimitacién, mirando
como lo hacen los nifios mds
grandes.

d) esunjuego querepite patrones
de conducta que son carac-
teristicos a un grupo social
determinado. Asi se eligen
esquemas o figuras que re-
quieran de mayor o menor
destreza o sofisticaciéon del
diseflo, conforme sean los co-
nocimientos comunes a los re-
querimientos del grupo social
al que pertenecen.

Definicion de la actividad como
juego

En todo momento hemos usadola
palabra juego para referirnos a esta
actividad delos estudiantes pequenos
en el patio de la escuela. Ahora
revisaremos la descripcién de la
actividad contrastdndola con los

conceptos de la definicién de Bauzer
Medeiros que nos sirvié para dar un
marco a este estudio y, veremos cudn
bien se ajusta a esta definicidn.

- Comportamientorecreativo. El
nifio al jugar al Luche no tiene
otro fin mds que disfrutar del
momento. El no estd analizando,
COMO nosotros, sus ventajas para
la vida futura.

La concentracién intelectual que
requiere para afinar su vista en el
lanzamiento, controlar sus im-
pulsos, controlar su cuerpo, ima-
ginar las formas cuando se en-
cuentra de espaldas al diagrama
tiene una carga lidica que la hace
notablemente distinta a la
concentraciéon demandada en la
sala de clases.

- Patron estructurado de juego.
La actividad se ajusta a una es-
tructura tradicional que serepite a
través de los siglos. Norequiere
de un jefe conductor. La orga-
nizacién es espontdnea. Hay un
orden de acceso al juego. Hay un
ntiimero mdximo de participantes,
que se autorregula sin excederse.

muchos los

Cuando son
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interesados en participar, se
multiplican los dibujos de los
diagramas en el suelo del patio.
Lademanda no produce desorden
al interior del juego sino que
fomenta el diseflo de estructuras
paralelas.

Esquemas compartidos y
aceptados ElLuche,comohemos
visto, abarcaunaenorme variedad
de formas y de variantes de esas
formas. ;Cdémo se elige, cudl de
ellas practicar? No se puede
precisar. Un nifio toma una tiza,
carbdn, hasta una flor, y con esto
dibuja un esquema y lo comienza
ajugar. Essuficiente motivacion,
el resto sabrd como participar, sin
alterar los esquemas, no se produce
discusién al respecto.

Habilidad, destreza, suerte. El
juego practicado con frecuencia
desarrolla las habilidades sobre
las cuales se basa. Si setratade
saltar, se saltard cada vez mejor.
Si se requiere de afinar punteria,
la practica permitird esa destreza.

El factor suerte estd distante del
Luche. El éxito en este juego
depende del esfuerzode cadacual,
no de su suerte ni del azar. Los

logros en el Luche responden
exclusivamente a la capacidad
creciente del jugador.

Actividad grupal. Atn cuando
se puede observar a un nifio
jugando luche solo, esto serd
solamente una fase de entre-
namiento para mejorar un ren-
dimiento. El juego tiene sentido
cuando se ejecuta en grupoy se es
reconocido como un buen par-
ticipante: amistoso, entusiasta,
respetuoso, bien integrado, buen
gjecutante.

Objetivos perseguidos. Todo
esquema de luche tiene una es-
tructura que plantea llegar a un
final; no obstante las dificultades
los nifios van reuniendo capa-
cidades, habilidades y destrezas
porque ese fin es posible lograrlo
si se pone empeiio.

Normas reguladoras. Las
normas del Luche incluyen
normas de ejecucioén en el es-
quema, como no pisar las lineas
de las figuras, no perder el equi-
librio, no cambiar de pie de sostén
para el salto, etc.

Hay normas de relaciones entre



los participantes, como observar
los turnos, no demorar la entrega
del turno cuando se pierde,
acompanar al ejecutante.

Hay normas éticas, tales como no
engafiar sobre el casillero donde
se perdié el turno, no ocupar el
casillero de otro compaiiero sin su
permiso.

Competencia entre pares. El
Luche sejuegaentre niflosde edad
similar. No se observa nifios
grandes con chicos mezclados.
Normalmente corresponde a la
edad de 7 a 10 afos, los mds pe-
queios juegan con los pequefios
y los mds grandes con los de su
edad y tamafio. As{ se evita que
los pequenos esperen largos turnos
mientras los grandes hacen sus
evoluciones. Tampocoalos gran-
desles gusta jugar con pequenos a
los que deben esperar en movi-
mientos todavia no muy avan-
zados.

Exclusion decompetidores. Esta
caracteristica, sefalada por
Bauzer, no se encuentra presente
en el Luche. Este noesunjuego
competitivo, aunque requiera de
destrezasunipersonales ElLuche

da opcidn a todos por igual, unos
pueden completar el desafio an-
tes que otros, pero eso sélo dard
lugar a recomenzar el juego,
reordenando los turnos de parti-
cipacion.

Proyecciones antropologicas

Reconociendo que de los ante-
cedentes recogidos en esta opor-
tunidad, no se puede extraer nin-
guna  aproximacion medianamen-
te aceptable para una concep-
Otualizacién antropoldgica del
Luche, creo que un ordenamiento
de ideas y de datos en esta linea de
pensamiento puede producir un
aporte significativo para los tra-
bajos interdisciplinarios de educa-
cién y desarrollo de la comunidad.

Para ello es preciso refocalizar el
tema, formalizar una nueva meto-
dologia de trabajo, ampliar el drea
de estudio, incorporar mayor can-
tidad de datos frescos con una me-
todologia realmente antropoldgica y
rigurosa.

En la literatura antropoldgica

los juegos han sido tratados como
emuladores de situaciones sociales
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preexistentes. Se destaca su valor
socializante, apreciado en la co-
hesién de grupos étnicos y de inte-
gracién econémica. Escasos son los
estudios que han analizado los
valores lidicos del juego, a nivel del
individuo; los semioldgicos, a nivel
de la comunicacién social; los
cosmovisionales, a nivel de la per-
cepcién del mundo de la sociedad
que los ejecuta.

En este primer intento de andlisis
de este juego tradicional, no puedo
presentar ninguna orientacién en
estos aspectos. Debo reconocer que
mi trabajo de campo ha sido insu-
ficiente para definir hipdtesis de
trabajo valederas en el juego del
Luche. Solamente puedo intuir que
hay semillas para investigaciones
interpretativas, pero que atin no han
sido formuladas.

La presentacién de hoy estuvo
basada mayormente en los estudios
de los folclorélogos, que son des-
criptivos; de los educadores en busca
‘de metodologias de ensefianza; de
los psicélogos, en busca de las
razones individuales; de los médicos
en busca de una mejor salud. No he
hallado, sin embargo, lajustificacion
antro-poldgica del Luche, el juego
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elegido, por su misma calidad como
valor social.

Muchas preguntas vienen a la
mente: (Por qué del bagaje de
posibilidades figurativas para los
diagramas se han seleccionado 3 64?
Estas formas son las que perduran,
las otras se han ido con el tiempo.
(Por qué si el juego se practica en
todo el mundo, unas sociedades
preferencian unas formas y. otras
eligendistintas? ;Cudntode imitativo
tienen estas estructuras de juego, y
cudnto son el reflejo de verdaderos
valores sociales, que se leen e
interpretan sin llegar a tomar una
forma lingiifstica? ;Qué factores
ambientales y sociales determinanla
reiteracion anual de su prédctica? ;Por
qué la pertinacia cuando los
profesores lo prohiben? Estas y
muchas otras preguntas podrian
orientar estudios futuros, pero es
preciso identificar el problema en su
verdadera dimension.

Conclusiones

El juego del Luche en Chile
corresponde a una forma carac-
terizada de actividad ludica que
integra lanzamiento de un tejo,



recaptura de €l y evoluciones sobre
una figura dibujada en el suelo,
saltando en un solo pie. Este juego se
practica en la infancia temprana y
media, 7 a 11 afios.

Aunque este juego no se origind
en el pais y, de hecho su prictica se
dispersa por todo el mundo, ad-
quiere en Chile una raigambre pro-
pia, lo que ha permitido que en los
diccionarios de la lengua  cas-
tellana, se indique como peculiar a
esta nacién bajo esta nominacién
particular.

Los valores formativos, higié-
nicos, sociales y culturales del
Luche aseguran su continuidad, no
obstante las tendencias trans e
interculturales de la sociedad actual,
introducida por los medios de co-
municacién masiva y las pricticas
econémicas hegemonicas.

Los estudios sobre eficiencia
motriz, desarrollo de la persona, que
se han emprendido en los ultimos
afios, como actividad deinvestigacién
interdisciplinaria para optimizar la
educacién escolar, incluyendo;
educadores, profesores de educacion
fisica, psicélogos, pediatras, quine-
si6logos, médicos internistas, trau-

matologos entre otros, refuerzan la
necesidad de darunopcidnde libertad
y espontaneidad al juego de los nifios
en los ciclos 1 y 2 de la ensefianza
bdsica (Labridy, 1990:148). Estoc¢s,
después de tantos estudios, la
sabidurfa popular, el conocimiento
acumulado porlos siglosde seleccion
de ideas y prdcticas culturales, son
reconocidos en su derecho y su
mérito.

La antropologia que se preocupa
de los juegos tradicionales como un
valorde desarrollo personal y grupal;
que busca los valores semdnticos de
susformasy précticas, tienelaopcién
de integrar estos grupos de
investigacién interdisciplinaria en
favor de concepciones mds amplias
en la educacién formal. Aunque
pareciera que la voz del antropdlogo
no se escucha atin en este concierto,
reuniones como laorganizadaen esta
oportunidad, permitirdn una de-
mostracién de interés en un acer-
camiento mds efectivo para estos
propaositos.

Me permito felicitar a la Maestra
Regina Marcia Moura Tavares y a
su equipo de investigacion y apoyo,

por esta iniciativa novedosa y

progresista.
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Anexo 1.

Diversos esquemas de juegos, semejantes al luche segin autores
consultados

Ethel Bauzer Medeiros (1966)
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Larraya (1955)

El Aeroplano
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Anexo 2.

Juegos Tradicionales Registrados
en Arica, 1988.

Nombre del juego: “Las Bolitas”
Numero de

participantes: 2 como minimo

Recursos

materiales: Bolitas de vi-
drio, barro, hue-
so, metal

Sexo: Masculino

Edad: 7-10 anos

Lugar: Ciudad y campo

Desarrollo del

juego: La troya, troye

Se hace un circulo en la tierra con
una bolita o con una tiza en el
cemento, cada jugador debe colocar
un numero determinado de bolitas
en el interior del circulo. Los ju-
gadores se colocan a una distancia

determinada y por turnos lanzan la-

bolita hacia el circulo quemando
(estrellando la bolita) en primerlugar
al jugador que esté mds cerca de éste.

El jugador debe sacar las bolitas
que estdn al interior del circulo,
tratando de que laque lanzano quede
dentro, siasiocurrieradebe dejar una
bolita para poder sacar la de él y
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pierde turno, también pierde su turno
si no logra sacar ninguna bolita del
circulo. '

Variantes:

Pechi: Tratar de chocarunabolita
del adversario para ganarla
Pechiy corre: tratar de chocar la
bolita del contrincante lanzando
¢stalomads lejos posible con el fin
de que el adversario no la pueda
contestar, con esto se pretende
ganar la bolita.

Pechi y Cuarta: Si la bolita es
chocada, el adversario debe pagar
una cantidad de bolitas que se
determina de comun acuerdo.
Sucederd lo mismo si se logra
formar una cuarta (medida de
juego de bolitas, que consta de la
distancia entre el dedo pulgar y
mefiique o anular, con dedos
extendidos).

Nombre del juego: “Caza Mosca”
Numero de

participantes: Libre
Recursos

materiales: No necesita
Sexo: Mixto

Desarrollo del juego: Uno de
losjugadores es el cazamoscay debe



atrapar a los demds jugadores que
son los moscas.  Si uno de los ju-
gadores es atrapado se une al caza
mosca de la mano y ayuda a atrapar
a los demds moscas. As{ se van su-
mando hasta que no quede ninguna
mosca por atrapar.

Nombre del Juego: “Colosos”
Numero de

participantes: Tres
Recursos

Materiales: No tiene
Sexo: Masculino

Desarrollo del Juego: Se ubica
un jugador en posicién bipeda, otro
con flexién de tronco se toma de la
cintura del primero, un tercero se
monta encima del que estd agachado
for-médndose un coloso.

El juego consiste en correr una
determinada distancia cambiar de
posiciones y volver, una variante
puede serel chocar con otros colosos,
perdiendo el que cae.

Nombre: “Comprahuevos”
Nimero de

participantes: Cinco

Recursos

No tiene
Mixto

materiales:
Sexo:

Desarrollo del Juego: Previa-
mente los jugadores buscan cuatro
pilares o bien los arcos de la cancha.
Se ubica un jugador por pilar,
quedandounolibre. Eljuegoconsiste
en: El que estd libre va a preguntar a
uno de los que estd en los pilares:
“compra huevo”, el que estd en el
pilarresponde: “no gracias, en la otra
esquina”. dirigiéndose a otro pilar
preguntando lomismo. Mientraslos
otros que estdn en los pilares se
cambian de lugar (de pilar) tratando,
el que estd libre, tomar un lugar antes
que otro, quedando siempre uno al
medio.

Nombre del juego:“Cordel”
Numero de

participanes’: Libre

Recursos

materiales: Cuerda

Sexo: Femenino

Variantes: Individual, gru-
pal

Desarrollo del juego En forma
Individual: Dos nifias toman una
cuerda por los extremos y la hacen
girar. Las niflas van saltando segiin
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esquemas indicados: conunpie,con
dos a la vez, alternados, a ritmo
normal, chocolate (ritmo muy rdpido)
paseado, etc.

En forma grupal: dos personas
toman cada una un extremo de la
cuerda dando vueltas la cuerda. El
grupo saltard al ritmo de canciones y
otras variantes.

-Todo el grupo salta al mismo
tiempo.

-Todo el grupo salta el hilo,
signfica que uno pase primero sin
tocarla luego el otro hasta que
pasen todos, después deben saltar
una vez y pasar y asi sucesiva-
mente. La persona que toca el
cordel o se equivoca debe cam-
biarse por unade las personas que
estd dando vueltas al cordel.

Nombre del juego: “Eldstico”
Numero de

participantes: Tres minimo

Recursos

materiales: Eldstico, medias
panty, pita, lien-
za, etc.

Sexo: Femenino.

Desarrollodel juego: Uneldstico
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unido en sus puntas. 2 jugadoras,
ubicadas frente a frente, a unos 2
metros de distancia aproximada-
mente van rodeando su cuerpo con
el eldstico que pasa tenso por sus pies
separados, piernas, caderas, cintura,
para ir dificultando el salto con la
altura cada vezmds elevada. Luego,
elrectdnguloque formael eldsticoen
el cuerpo de las jugadoras que lo
sostienen se va enangostando al
tensarlo con un solo pie, una pierna,
la mano con los dedos extendidos y
los dedos juntos.

La tercera jugadora debe saltar
el eldstico de distintas maneras, uno
a uno, los dos juntos, entrelazarlos

con los pies al saltar, caer con
piernas separadas con el eldstico

entre ellas. Las jugadoras pueden
saltar en ambos pies o con uno. Al
comenzar el juego se estipulan las
reglas, ej. la que toca el eldstico o se
equivoca cambia el lugar con otra
compariera.

Nombre del Juego: “Escondidas”
Numero de

Participantes: Minimo Tres
Recursos

materiales: No necesita
Sexo: Mixto



Desarrollodel juego: Conprevio
sorteo, un jugador debe contar hasta
un numero determinado, tapdndose
los ojos y en un lugar donde serd la
base para liberarse. La persona que
cuenta es encargada de encontrar y
atrapar visualmente a los demads
jugadores que tienen laalternativade
esconderse en cualquier lugar
mientras cuenta. Los jugadores que
seesconden pueden liberarse tratando
de llegar a la base sin que el jugador
que estd contando los descubra, al
llegar a la base deben tocar la pared
diciendo ‘“un, dos, tres por mi”
quedando liberados, el que estd
contando si los descubre debe correr
a la base diciendo “‘un dos, tres por
(el nombre del nifio que descubrid)”.
El dltimo jugador que se esconde,
tiene la posibilidad de liberar a sus
compaiieros al llegar a la base sin
que sea descubierto diciendo “un,
dos, tres por mi y todos mis
compaieros”, si es asi el que contd,
nuevamento debe hacerlo, si no es
asi el primero que fue descubierto
debe contar.

Nombre del juego: “Luche”
Nuamero de
participanes:
Recursos

Libre

materiales: Tiza, Carbdn
para marcar el
terreno

Descripcion: Descrito en ¢l

cuerpo de este
trabajo

Nombre del juego: “Mesu”
Nimero de

participantes: Minimo 2
Recursos

materiales: No necesita
Sexo: Femenino

Desarrollo del juego: Es un
juego realizado por niias en el cual
siguiendo una letra cantada deben ir
golpedndose las palmas de diferentes
formas, en pronacién, supronacion,
alternadamente con la comparsa.
Este juego se puede realizar tambien
de 4 personas.

Nombre del juego : “Paco-ladrén”
Numero de

participantes: Dos grupos de 3
personas cada
uno, como mini-
mo

Recursos

materiales: No necesita

Sexo: Masculino



Desarrollo del juego: un grupo
hace de Pacos y el otro de ladrones;
los pacos deben atraparalosladrones,
y una vez que se pilla a uno de ellos
se mete a la cdrcel que serd un sitio
determinado. Elrestode losladrones
debe tratar de liberar a su companero
tocando una parte de la cdrcel con la
palma de la mano diciendo: “libre”.
Si hay mds de un prisionero, todos
quedan libros y contintia el juego. Si
se pillan a todos los ladrones se
inviertenlospapelesylos pacos pasan
a ser ladrones y los ladrones a ser
pacos.

Nombredel juego: “Partido goleado”
Numero de

participantes: Se forman dos
grupos iguales.

Recursos

materiales: Un balén ya sea
de trapo, pldstico,
etc.

Sexo: Mixto

Desarrollo del juego: En una
cancha o lugar marcado en cuadrado
o rectdngulo, los equipos eligen un
Capitdn, los cuales se ubicardn a los
extremos contrarios de lacanchaasu
equipo; unavezubicadoslosequipos
con sus respectivos Capitanesunode
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los equipos con el balén va a tratar de
“Quemar” a los participantes del
equipo contrario, el balén debe
“quemar” al jugador en cualquier
parte del cuerpo sin que dé bote
antes, el jugador que es “quemado”
debeiraubicarse al lado de su Capitdn
para ayudarlo, contintia el equipo
que “quemaron”. Una vez “que-
mados” todos los participantes de un
equipo pasa el Capitdn a ubicarse en
la cancha, éste tiene generalmente 2
vidas o 1 vida mds que los demds
jugadoresdel equipo. Ganaelequipo
que “golea” atodoel equipo contrario.

Nombre del juego: “Pelota”
Numero de

participantes: Dos grupos con
el mismo nime-
ro de personas.

Recursos

materiales: Un balén, tapa,
chiche, etc.

Sexo: masculino

Desarrollo del juego: Seubican
en una cancha y juegan un partido de
Mini-Futbol.
Variante: Mete golse pone

Se ubican en un solo arco, un



jugador en el arco y los demds en la
cancha. El jugador que estd en el
arco saca el balon hacia la cancha
donde estidn los demds, todos se
marcan entre si, el que logra hacer el
gol ocupa el lugar del arquero.

Nombre del juego: “Perro judio™
Nimero de

participantes: Libre
Recursos

materiales: No necesita
Sexo: Mixto

Desarrollo del juego: Tomados
de la mano formando un medio
circulo, el jugdor que se ubica en un
extremo pregunta:

-¢ Cudntos panes hay en el horno?
Los demds contestan:

-21 quemados

-¢Quién los quemd?. Pregunta.
-El perro judio, responden.

De ahi el que pregunta comienza
aentrelazarse con el primero del otro
extremo, luego con el segundo hasta
entrelazarse con todos. Estaparte se
hace cantando, alelio - alelo - alelio -
alelo.

Nombre del juego: “Pillarse”

Numero de

participantes: Minimo 3 per-
sonas

Recursos

materiales: No necesita

Sexo: Mixto

Desarrollodel juego: Unjugador
es el encargado de pillar a los demds
jugadores, con solo tocarlos y decir
“pillado” el jugador pasa a ser del
bando de él y ayuda a pillar a los
demds y tratan de pillar y asisigueel
juego hasta que todos sean pillados.
Entonces el primero que fue pillado
comienza el juego.

Variantes:

El que pilla toca a los jugadores y
quedan inmovilizados hasta que lo
liberen tocado por otro jugador. El
jugador que arranca puede salvarse
por el momento agachdndose, tocan-
do objeto, subirse a una banca, etc.

“Llevala pinta”: Consiste en ¢ue
unjugador pillaalosdemadsy cuando
toca a quien dice “La lleva” y €ste
comienza a pillar hasta que toque a
otro jugador.

Nombre del juego: “Ronda’
Numero de

Participantes: Libre



Recursos
maieriales: No tiene
Sexo: Femenino

Desarrollo del Juego: Ubicados
en un circulo de la mano comienzan
a girar a un lado y al otro al ritmo de
unacancion. Estaspuedenser: arroz
con leche, la ronda de San Miguel,
ete?

Nombre del juego: “Trencito”
Numero de

participantes: Minimo 2
Recursos

materiales: No necesita
Sexo: Mixto

Desarrollo del juego: Se ubican
los jugadores en hileras tomados de
la cintura comienzan a correr hacia
determinadas direcciones, dando
vuelta bruscamente y tratando de que
la cola dé vuelta y salgan los carros,
se turnan para ser maquinistas.

Nombre del Juego: “Cachi-pun”
Nimero de

participantes: 2 minimo
Recursos

materiales: Mixto
Estacionalidad: No tiene
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Desarrollo del juego: Las
personas que lo juegan tienen como
opcidén hacer conla manola formade
piedra, papel o tijera.

Cada persona coloca su mano
oculta detrds de su cabeza o detrds de
su espalda, con el fin de ocultar la
forma que estd preparando.

Despuésdedecirlapalabra‘“cachi-
pun”’ se muestralamano con la figura
que se ha preparado, sea ésta piedra,
tijera o papel. La piedra serepresenta
con el pufio cerrado; la tijera con los
dedos indice y medio extendidos; el
papel se representa con la mano
extendida. Se pueden agregar tam-
bién dos figuras complementarias,
la Varita Mdgica que se representa
con el puiio cerrado y el dedo indice
extendido y la bomba que se repre-
senta con el pufio cerrado y el dedo
pulgar extendido, donde ésta dltima
destruye a la piedra y donde la varita
mégica destruye a la bomba. M



