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JUEGO DE COCHES

S

Edad

Individual / diio / grupo eIV« BEIEI{TIse}

Oposicion / cooperacion [
Habilidades Coordinacion / locomocion
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Calentar las articulaciones; aprende los conceptos de hajime y mate.

Situacion inicial
Todos los ninos se distribuyen por todo el tatami.

Reglas del juego

1. El maestro llama a una actividad, como correr, gatear o moverse como un animal;

2. Hajime significa luz verde, lo que significa que pueden comenzar la actividad;

3. Mate significa luz roja, por lo que deben detenerse;

4.Cuando el maestro dice “parque”, tienen que ir al borde rojo del tatami;

5. El automovil puede recibir un maximo de 5 pasajeros. Significa que cuando el maestro dice un nimero, los ninos
deben continuar corriendo juntos, pero también coordinar (por ejemplo, niimero 4, 2 personas adelante, 2 personas
atras);

6. También hay un ‘autobds’, lo que significa que los ninos deben estar alineados de 2 en 2, uno detras de otro, mirando

hacia adelante, formando un gran tren autobdas;

7. Para que la actividad tenga un poco mas de dificultad, puede agregar la regla de que los autos solo pueden
estacionarse en movimiento hacia atras. Esto significa que los nifos necesitan
coordinarse juntos.
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Variaciones
- Puede agregar diferentes actividades, como gatear o moverse como ciertos animales.

Seguridad
- Aseglrese de que las instrucciones sean claras. Siempre senale los limites del tatami;
- Aseglrese de que los ninos siempre miren hacia adelante para no chocar entre si.

Consejos / comentarios de profesores

- Cuando dices amigo, aseglrate de que estén completamente en silencio.

Valores

Explique a los ninos que tienen honor si pueden realizar las tareas segln lo acordado. Puede preguntar a los ninos
de antemano: “;Sabes qué es el honor?” Luego: “Si haces el ejercicio como acordamos, lo descubriras”. Después de
que hicieron el ejercicio, puedes decirles: “Hiciste el ejercicio como acordamos, asi que demostraste honor. Es como
podemos confiar el uno en el otro.” Digase a si mismo: jBuen trabajo!

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL PASEO POR EL BOSQUE
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Edad

Individual / diio / grupo  [RIleliVis[tEY
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Coordinacion, equilibrio, locomocion, velocidad
Técnica de judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Imita los movimientos del maestro, escuchay ejecuta las diferentes instrucciones en un area especifica (1 nifio por
colchoneta).

Situacion inicial
Los ninos se distribuyen por todo el tatamiy frente a ti. Cada nifo esta en una colchoneta, que no pueden sobrepasar
durante todo el ejercicio.

Reglas del juego

1. Les contaras una historia a los ninos. La historia tiene ciertos movimientos en ellos, que td como maestro haras
también;

2.Los ninos necesitan copiarte lo mas rapido posible, pero no pueden salirse de su colchoneta;

3. La historia: Estas caminando en el bosque. Esto significa que debes hacer el gesto de andar en tu colchoneta. Los
nifnos también deben hacer lo mismo que td. De repente, miras hacia atras y ves que hay un cazador. (Los nifios deben
imitarte, asi que también mira hacia atras y ve al cazador). jLos nifios deben comenzar a correr en el mismo lugar, mas

y mas rapido! Hasta que el cazador se vaya;
4.Después de eso habra obstaculos en el bosque, p. un arbol para poder saltar, un rio para nadar, etc .;
5.Silos ninos no logran hacer un movimiento o muchos salen del tatami, la historia

comenzara de nuevo.
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Variaciones
- Puede dar desafios a los nifos individualmente. Por ejemplo, pidale a un nino que vea con unos prismaticos si el lobo
se haido (que imitan con sus manos).

Seguridad
- Esta prohibido desplazarse a otra colchoneta.

Consejos / comentarios de profesores

- Cuando estés dando instrucciones, usa siempre la historia. Sera mucho mas facil seguir sus instrucciones y mantener
su concentracion;
Ejemplo de historia: estan caminando en el bosque. En algin momento ven una roca, por lo que deben saltar sobre
ella para continuar. Después de eso, ven un lobo, por lo que necesitan correr mas rapido. Para escapar del lobo, tienen
que cruzar el rio para nadar;
Que todos cierren los ojos cuando el lobo o el cazador esté alli. Un nino puede iry mirar a su alrededor para ver si se ha
ido. El nino decidira si el lobo se fue o no.

Valores

@& El respeto

Silos ninos tienen los ojos cerrados, deben confiar en sus amigos y no abrirlos. Tan pronto como lo abren, no respetan a
su amigo. Debido a que no respetan a su amigo, la caminata en el bosque comenzara desde el principio.

® Coraje

Aproveche algunos momentos de descanso en el ejercicio para verificar como estan todos. Si no logran hacer bien
el ejercicio, explique que si siguen intentandolo nuevamente, son realmente valientes y tienen coraje. Si siguen
intentandolo, mejoraran y triunfaran.

@& Auto control

Los ninos tienen que quedarse en un tatami. Explique que tienen mucho autocontrol cuando se mantienen enfocados
en el juegoy no dejan su colchoneta.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL MAESTRO DICE...

Edad

Individual / diio / grupo  [RIleliVis[tEY
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, locomocion
Técnica de judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Moverse y encontrar su camino en el espacio sin tocar a otra persona.

Situacion inicial
Todos los ninos se colocan por todo el tatami.

Reglas del juego

1. Los ninos caminaran o correran sobre el tatami, sin tocarse;

2.El profesor anuncia una accién y también la realiza. La accion es anunciada por: “El maestro dice ...” Por ejemplo: “iEl
maestro dice toca tu cabeza!”;

3. El nino que obedece al Gltimo, es eliminado y se sienta a un lado;

4.Si el maestro solo dice: “Toca tu cabeza”, sin decir primero “El maestro dice ...”, los nifos que hacen el gesto son
eliminados;

5.Para que el juego sea mas divertido, puedes anunciar una accion y hacer otra;

6.El Gltimo en permanecer en pie es el ganador del juego.

wee @ &8



Variaciones
- Puedes agregar obstaculos y reglas en el tatami. P.ej. puedes poner aros por todo el tatami. Los nifos no pueden entrar
en los aros. Hara que el ejercicio sea mas dificil.

Seguridad
- Recuerde a los ninos que se miren durante el juego. La velocidad puede causar accidentes.

Consejos / comentarios de profesores
- Juegasin decir “El maestro dice ...” primero y haciendo los movimientos incorrectos mientras anuncias la accion;
- No dejes que el juego dure demasiado. Especialmente cuando los nifos son pequenos.

Valores

@& Auto control

Incluso si un nino esta realmente emocionado, todavia tiene que mantenerse con autocontrol y cuidar a los otros ninos.
Si no se concentran y se mantienen fuera de control, puede haber enfrentamientos.

@& Sinceridad

Los nifos que tardan mas en realizar laaccion ordenada son eliminados y tienen que ser honestos al respecto. Si alguien
hace trampa, los demas no pueden confiar en él. Jugar es menos divertido si los nifos hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DE ANIMALES

Edad

Individual / diio / grupo  [RIleliVis[tEY
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Coordinacion, locomocion, agilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Cruza el tatami como un animal.

Situacion inicial
El judoka se colocara a un lado del tatami, esperando que el maestro les dé la tarea.
Reglas del juego

1. Los ninos cruzan el tatami como se les dice, por ejemplo, gatear, saltar, saltar, correr, etc,
2.El maestro le pide al judoka que cruce la estera como un pajaro, una serpiente, un gorila, etc.

pe ) _
€




Variaciones
- Puede pedirles alos ninos que formen un animal en pareja.

Seguridad
- Aseglrese de que los ninos miren a donde van y estén atentos a los otros ninos para evitar colisiones.

Consejos / comentarios de profesores
- Pidales a los ninos que inventen nuevos animales.

Valores

@& Auto control

Pidales a los ninos que esperen a un lado hasta la proxima tarea. Incluso si estan emocionados, se sentiran orgullosos si
pueden controlarse y esperar hasta que sus amigos también hayan terminado.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DE ESTATUAS

Individual / diio / grupo  [RIleliVis[tEY
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Permanezca de pie y caminando el mayor tiempo posible. Aprende el concepto de hajime y mate.

Situacion inicial
Todos los ninos caminan sobre el tatami en todas las direcciones.

Reglas del juego

1. Los ninos caminan sobre el tatamiy cuando la maestra dice “companero” se detienen;

2.Con “hajimé” pueden moverse;

3. Los que se mueven durante el mate, son eliminados;

4.Los ninos eliminados pueden sentarse de rodillas a un lado o acostarse boca arriba. Esperaran en silencioy con los
ojos cerrados hasta el final del juego;

5. Al final, el maestro tendra a todos los nifos en un tatami sentados o acostados en silencio;

6.Después, el maestro tocara el pie de cada nino y para ese momento el nino sabe que necesitair a la posicion inicial

para hacer el arco.

wee @ &8
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Variaciones
- Este juego también se puede jugar como juego de calentamiento. Puedes cambiar las reglas un poco. Los nifos
estaran corriendo, y cuando se mueven, necesitan hacer algunos ejercicios, por ejemplo 3 ukemis.

Seguridad
Sijuega lavariacion, recuerde a los nifos que tengan cuidado y miren hacia adelante para no tener accidentes.

Consejos / comentarios de profesores
Recuerde a los nifos las reglas de seguridad.

Valores

@& Auto control

Digales a los nifos que esto realmente es un juego de reaccion y control. Puede jugar un poco dejando a un nifo un
poco mas en posicion acostaday felicitarlo cuando se quede quieto.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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LOS CAMINOS

Edad

Individual / dio / grupo

Oposicion / cooperacion e

Habilidades Equilibrio, locomocion, coordinacion

Técnicade judo Kumikata

. - Diferentes elementos para hacer obstaculos en los cinturones.
Materiales _ _ __
- Dos luces bajas o objetos similares

Objetivo del ejercicio
Moviéndose de dos en dos caminando por las caminos.

Situacion inicial

Coloque dos cinturones en dos lineas una al lado de la otra, como dos caminos. Los ninos deben de ir de dos en dos.
Ponen los pies en las carreteras en el suelo y se agarran con un clasico kumikata (solapa'y manga). Si tienen 4 afios,
pueden comenzar agarrandose ambas mangas.

Reglas del juego

1. Los ninos van de dos en dos y nunca pueden perder el control cuando estan en el camino;
2.Si pierden el control o se desvian del camino, tienen que comenzar de nuevo;

3.Sise mueve el equipo, los ninos deben volver a colocarlo en su lugary comenzar de nuevo.

JUpo |5
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Variaciones
- Cambie la posicion de los nifos uno frente al otro, por ejemplo, dandose la espalda;
Anadir colchonetas y otros obstaculos en el curso;
Déjelos que crucen los caminos solos, por ejemplo con las manos en un camino y los pies en el otro;
Déjalos ir por el camino en grupos mas grandes;
Juego de oposicion: déjelos obligara su companero a poner un pie al lado de la carretera.

Seguridad
- Esta prohibido hacer que tu pareja se caiga.
- Preste atencion al material que esta utilizando (el material acolchado es el mas recomendable).

Consejos / comentarios de profesores

- Puedes dejar que los ninos hagan los caminos solos primero;

- Puedes crear grupos y hacer una competicion en el camino, con objetivos de tiempo;
- Conviértelo en una historia.

Valores

Pidales a los ninos que prometan que no presionaran ni haran caer a su pareja. Si no cumplen su promesa, no tienen
honory el companero no puede confiar en ellos.

Ayude a sus amigos a cruzar los caminos y felicitense cuando crucen los caminos con éxito.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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Oposicion

Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, locomocion

Agarra ala pareja (salchicha).
Comienza a tener contacto y confrontacion (habilidades newaza).

La cocina estara de rodillas. La salchicha se acostara frente a él en la parte posterior (imaginese listo para agarrar un yoko
shiho gatame).

1. Imaginacion para los ninos: puede pedirle a la cocina que agregue un poco de sal y otros ingredientes, pueden hacerlo
con las manos;

2. Después de eso, la cocina necesita mirar hacia atras para ver donde estan el tenedory el cuchillo para comer la
salchicha;

3. En ese momento, la salchicha se convierte en una salchicha magicay comenzara a rodar para que no se la coma;

4.La cocina perseguira la salchicha e intentara agarrarla para comerla.




Variaciones
- Silos ninos ya conocen algunas técnicas de ne waza, puede aconsejarles y darles temas. Por ejemplo, ahora debes
intentar hacer yoko shiho gatame o continuar con un randori en ne waza si logras atrapar la salchicha.

Seguridad

- Esimportante ser claro en sus instrucciones y explicar claramente el papel del nino;

- Cuando la cocina esté comiendo la salchicha, tenga en cuenta que no puede agarrar la salchicha en el cuello o la
cabeza, solo en el area del pechoy el estdmago.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde a los ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego;
- No permita técnicas que impliquen agarrar el cuello.

Valores

@& Elrespeto

Pidales a las cocinas que se aseguren de no danar las salchichas. Incluso si estan muy emocionados, pidales que solo
agarren el area del estdmago y el pecho. El juego solo es divertido para ambos si respetan las reglas.

&  Honor

Puede pedir a las cocinas que prometan no danar las salchichas. Si sale mal, puedes llevar la parejaa un lado y explicarles
que no pueden confiar el uno en el otro si no cumplen su promesa. Solo si confian el uno en el otro, el juego es divertido
paraambos.

Fuente
IJF Judo for Children Commission

JUpo|
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Oposicion
Equilibrar; coordinacion, locomocion, agilidad, fuerza

Osae komi waza

Controlar a alguien en ne wazay aprender el codigo moral.

Los ninos se colocan de dos en dos, de rodillas, uno frente al otro.

1. Los niflos intentaran empujar / tirar al oponente al suelo, boca arriba;
2. El objetivo es controlar al oponente sobre su espalda el tiempo suficiente para decir una declaracién moral, por
ejemplo, “Honor significa siempre cumplir tus promesas.”




Variaciones
- Pidales a los nifos que hagan una técnica especifica de ne waza, p. Ej. “Si logras hacer yoko shiro gesa gatame, ganas 2
puntos.”

Seguridad
- Esta prohibido tocar la caray agarrar las manos de la pareja;
- Esta prohibido golpear al oponente al suelo.

Consejos / comentarios de profesores

- Este ejercicio acostumbraa los nifos a combatiry a inmovilizarse entre si durante varios segundos;

- Deje que los ninos digan el codigo moral en voz alta cada vez. Los hara divertirse mas y, a veces, dara consejos a los
otros ninos;

- Después del ejercicio, puede preguntar a los ninos qué valores les dijeron a sus oponentes y dar su opinion.

Valores
® Cortesia

Debes ser amable con todos.

& Coraje

Esta siendo valiente.

®& Sinceridad

Esta diciendo la verdad.

® Honor

Es cumplir tu promesa.

@& Modesty

Es felicitar a tu oponente después de que ganes porque compitio bien.

& Elrespeto

No estas lastimando a nadie.

@& Auto control

Es mantener el control de tus emociones y energia.

® Amistad

Es ayudarse mutuamentey compartir Sus cosas.

@& Divertido

Es reiry divertirse con todos.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad

Cinturon corto o cuerda

Intentar coge el cinturdn corto, que esta en la parte posterior del raton.
Mejora el kumikatay avanza en el tatami con un oponente.

Los ninos estan en parejas. Uno es designado el “gato”, el otro el “raton”. El raton se pondra el cinturdn corto en la
espalda. Los nifos compiten entre si.

1. El gato intenta tomar el cinturdn corto de la parte posterior del raton y llevarlo al frente nuevamente;
2.El rol cambia cada 30 segundos.




Variaciones

- Permita que el raton agarre una manga del gato. Esto mejorara el kumikata;

- Sinotienes un cinturdn corto o una cuerda, puedes dejar que el raton ponga el nudo de su cinturdn en su espalda. El
gato intentara devolver el nudo al frente.

Seguridad
- Dé un ejemplo de cdmo trabajar con el kumi kata. Explique a los ninos como deben trabajar con el kumikatay que no
se golpeen la cabeza.

Consejos / comentarios de profesores

- Deje que los ninos cuenten los puntos. Si atrapan el cinturon corto y lo devuelven al frente, obtienen un punto.
Los puntos cuentan para el método del cinturdn rojo al final. (Vea también el Método del Cinturdn Rojo para eso).
Mantendra a los ninos concentrados por mas tiempo y los motivara a tratar de mejorar. Este es también un método de
evaluacion para el maestro, sera una buena manera de descubrir parejas mas equilibrados.

Valores

Pregunte a los ninos después del juego cuantos puntos tienen. Pidales que sean honestos sobre sus puntos. Si mientene
al respecto, perderan puntos por el Método del Cinturon Rojo.

@ Modestia

Los ninos pueden estar felices de haber ganado, pero también deben ser modestos. Pueden hacerlo felicitando a sus
companeros por jugar bien. Pida a los ganadores animen a su companero para la proxima ronda.

Fuente
IJF Judo for Children Commission

JUpo |5
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AGARRE DEL CINTURON

Edad 4-5-6-7-8-9-10-11-12

Individual / diio / grupo [

Oposicion / cooperacion [e]sleHifalely

Habilidades Equilibrio, agilidad, coordinacion, fuerza
Técnicade judo -

Materiales Uno o dos cinturones

Objetivo del ejercicio
Tire del oponente sobre la linea o deje que suelten la punta del cinturon.

Situacion inicial
Dos ninos se enfrentan entre si. Cada nino sostiene un extremo del cinturén. En medio de ellos se encuentra otro
cinturén o lalinea del tatami.

Reglas del juego

1. Los nifos intentan tirarse unos de otros sobre la linea del cinturon o tatami;

2. Al mismo tiempo, intentan dejar que su oponente pierda el control del cinturdn;
3. El que logra cualquiera de estas cosas, tiene un punto.

JUpo|
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Variaciones

- Enlugar de un cinturdn, los ninos pueden sostener dos cinturones. En cada mano habra una punta de un cinturon;

- Cuando los ninos comienzan a aprender la rotacion y esquivar los movimientos, en lugar de usar un cinturén como
linea, también puede seleccionar un area (1 o 2 colchonetas). Ahora, los nifos tienen que intentar jalary empujarse
unos a otros fuera del area;

- Cuando estén avanzados, puedes dejar que los ninos usen técnicas de tachi-waza en este juego.

Seguridad
- Esta prohibido hacer que tu pareja se caiga.

Consejos / comentarios de profesores
- Prestar atencion en el recuento de los puntos. Cuando cambie de pareja, podra elegir parejas mas equilibrados. Por
ejemplo, junte a dos ninos que obtuvieron muchos puntos.

Valores

® Amistad

Si un nino ganatodo el tiempo con muchos puntos, pidale que ayude al otro dando consejos. Porque los amigos se
ayudan mutuamente para mejorar.

@ Modestia

Pida atodos los ninos que ganaron el juego que feliciten a los demas. También hicieron lo mejor que pudierony se
esforzaron mucho.

& Elrespeto

Permitales inclinarse antes del juego y desearse suerte y decirles a los demas que no haran trampa. Después del juego,
déjalos inclinarse nuevamente y desearle suerte para el proximo juego.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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Oposicion
Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad

Osae komi waza

Intenta voltear al compafero y colocarlo de espalda (en osae komi waza).

Los nifos estan en parejas. Uno yace sobre el estdmago. El otro nino esta de rodillas, sentado al lado de la pareja.

1. El nino que esta de rodillas intenta voltear a la pareja de espaldas;
2.Cuando el nifio tenga éxito, cambie los roles. Después de intentarlo durante 30 segundos, también cambia.




Variaciones
- Silos ninos ya conocen algunas técnicas ne waza, puede aconsejarles y darles tareas. Por ejemplo, ahora necesitas
hacer yoko shiho gatame.

Seguridad
- Esta prohibido tocar la cara o el cuello;
- Solo pueden agarrar al oponente en el area del estdmago y el pecho.

Consejos / comentarios de profesores

- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de unavez durante el juego.

- No permita que los nifos mas pequenos hagan técnicas que impliquen agarrar al otro por el cuello.
- Recuerde a los ninos que mas importante que ganar es seguir las reglas

Valores

@& Auto control

Incluso cuando los nifos se emocionen mucho, digales que necesitan controlarse y atenerse a las reglas. Si no tienen
éxito, no pasa nadaya que pueden volver a intentarlo en la siguiente ronda. Mas importante que ganar, es seguir las
reglas.

& Coraje

Incluso si los ninos no tienen éxito después de 30 segundos, explique que tuvieron un poco menos de suerte. Si tienen
valory siguen intentandolo, tendran mas suerte la proxima vez.

@& Modestia

Deje que los ninos que tienen éxito no solo animen, sino que también den las gracias a sus parejas y les den consejos.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, equilibrio

Tokui waza

Mejora las habilidades técnicas / mejora cardiovascular.

Los ninos forman grupos de 3. Cada nifo recibe un nimero (1,2,3). El nimero 1 comienza en el medio, los nimeros 2y 3
estan en lados opuestos de la persona del medio.

1. El nifo en el medio (nGmero 1) corre al nimero 2y lo tira en una técnica de judo;
2.Después de eso, el nimero 1 corre al nimero 3y hace lo mismo;

3. Puede repetir tanto como sea necesario;

4.Cambia de posicion, ahora el nimero 2 esta en el medio.




Variaciones

- Cambiar el kumikata, el nifio tiene que hacer un lanzamiento diferente;

- Silanzaron por la derecha, ahora pueden lanzar por laizquierda;

- Después de que el nimero 1 proyecte al nimero 2, tiene que hacer una forma de ukemi en su camino hacia el
ndmero 3;
Puedes cambiar el camino a la pareja. En lugar de correr hacia la pareja, los ninos tienen que moverse como animales
(por ejemplo, moverse como un perro, serpiente, cocodrilo, etc.).

Seguridad
- Los ninos tienen que intentar controlar la caida de la parejay siempre controlar la manga.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos la importancia de controlar la manga de la pareja durante la caida para evitar lesiones;
- Explique que en realidad no se trata solo de velocidad, sino también de mejorar su tokui waza.

Valores
@ Coraje

Silos ninos se cansan, digales que si continGan son realmente valientes y tienen coraje. Ademas, si su técnica no es
perfecta, tienen valor si siempre lo intentan.

Pidales a los socios que ayuden a sus amigos dandoles consejos para mejorar la técnica de lanzamiento. Si se ayudan
mutuamente, ambos mejoraran en el judo.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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LOBO Y LOS CONEJOS

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Coordinacion / locomocion
Técnicade judo -

Materiales Aros

Objetivo del ejercicio
Sé el Gltimo conejo en tener una casa (aro).
Mejore la coordinacion con obstaculos y mejore lavelocidad y la concentracion.

Situacion inicial

Los ninos estan sentados uno al lado del otro, formando una linea. Cada vez que llamas un nombre, se levantan, toman
un aroy encuentran un lugar en el tatami. De ahora en adelante, esta es una casa de conejos (cada aro). Cada nifio
(conejo) tendra su propia casa (aro) cuando comience el juego.

Reglas del juego

1. La maestra explica que cuando dice hajime, cada conejo tiene que caminar hacia el bosque para encontrar zanahorias.
Pero en el bosque, hay peligros;

2.Hay un lobo grande que le gusta llevar los conejos a su casay cocinarlos para la ceng;

3. Cuando el maestro dice: “jAhi esta el lobo!”, Los conejos necesitan correr a una casa lo mas rapido posible y formar una
bola de sus cuerpos para protegerse;

4.No se hablay no se levanta la cabeza, porque el lobo todavia esta en el bosque, tratando de encontrar algunos conejos
para cenar;

5. Después de unos segundos, le pide a uno de los conejos que se levante y verifique
con prismaticos (que puede formar con las manos) si el lobo se haido. Si es asi,
pueden comenzar a moverse nuevamente en el bosque;

6. El maestro eliminara algunos aros durante el juego, por lo que cada vez que haya
uNo 0 Mas ninos que terminen sin una casa, son eliminados y tienen que sentarse
en la casa del lobo;

7. Si hay dos ninos dentro de un aro, el que llegd mas tarde se eliming;

8. Al final solo quedara un aro para un nino, él sera el ganador del juego.

DO |
SCHoOOLS

27



Variaciones
- Puede cambiar la forma en que los ninos se mueven sobre el tatami, corriendo, boca arriba, lateral, etc.

Seguridad
- Cuando corran, diles que tengan cuidado de no chocar. Deben mirar al frente y cuando se topan con el aro, deben
prestar atencion a sus amigos.

Consejos / comentarios de profesores

- Puedes tomar o poner tantos aros como quieras;

- Puedes jugar con los animales. P.ej. cuando viene una mariposa, no pasa nada. Solo cuando viene el lobo necesitan
regresar a su casa;

- Puedes dejar que los nifos se pongan las manos en la cabeza, como orejas de conejo.

Valores

@& Auto control

Incluso si un nino esta realmente emocionado, todavia tiene que autocontrolarse y cuidar a los otros ninos. Si no se
concentran y se mantienen bajo control, puede haber enfrentamientos.

@& Sinceridad

Sillegan al aro con otra persona, pidale a cada nino que diga quién llegd primero. Pidales que sean honestos al respecto.
Si no cooperan, ambos seran eliminados. Expliqueles que siempre es mejor ser honesto, porque al menos un amigo
permanece en el juego.

@ Amistad

Pidales a los nifos que feliciten al ganador. Ademas, si los nifos jugaron muy bien, puede decirles que se feliciten
mutuamente. Vea también el método de comentarios de los pulgares para esto.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DEL CIEMPIES

Edad

Individual / diio / grupo I
Oposicion / cooperacion eIl

Habilidades Agilidad, concentracion, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Espiritu de equipo, mejora de la coordinacion en el grupo y ser el primero en cruzar la linea de meta.

Situacion inicial
Los nifios formaran grupos de 2 o 3 (0 mas si lo desean) y se sentaran uno detras del otro. Cada nifo agarraran los
tobillos del nifo detras de ellos.

Reglas del juego
1. Los ninos se moveran sobre el tapete al desplazarse;
2. Puedes hacer esto en forma de una carrera competitiva con una linea de saliday una linea de meta.

DO | (3
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Variaciones

- Cuando el “ciempiés” se forma con mas ninos, puedes cambiarlo a un juego de persecucion en el que el primero de la
fila estara en cuadrapedia, persiguiendo a la Gltima persona que es la “cola”. Echa un vistazo al “Juego de la serpiente” -
explicacion: la persona que esta delante intenta tocar a la Gltima persona en la lineg;

- Los demas en linea tienen que moverse para proteger la “cola de la serpiente”;

- Cambie a la persona cuando tenga éxito o después de 1 minuto.

Seguridad

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos laimportancia de agarrar los tobillos de la pareja en este juego y manténgase coordinado;
- Cuando un equipo es realmente rapido, puedes empujar a los equipos para que sea mas justo.

Valores

En este juego se trata de cooperacion. Si los ninos cooperan bien y se ayudan mutuamente, se moveran mas rapido.

@& El respeto

Si los ninos sueltan los tobillos para moverse mas rapido, no respetan las reglas. Digales que solo sera divertido para
todos si todos siguen las mismas reglas. Ademas, le sera imposible decir quién es el ganador si todos siguen reglas
diferentes.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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MANOS Y PIERNAS

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion eIl

Habilidades Coordinacion, locomocion, agilidad, equilibrio
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Cruce el tatami de acuerdo con la tarea asignada.

Situacion inicial
Haga grupos de 4 ninos. Los grupos esperaran a un lado para que el maestro dé la tarea.

Reglas del juego
1. El grupo tiene que cruzar el tatami segln lo dicho por el maestro;
2. El maestro asignara diferentes tareas y les dira a los ninos cuantas piernas y manos tienen que tocar el tatami cuando
lo cruzan;
3. Asignaciones:
- 8 pies
+ 4 pies
+ 4 pies, 4 manos
+ 2 pies, 2 manos
* 6 pies, 2 manos
+ 4 pies, 2 manos
+ 2 pies, 6 manos
« Etc.
4.El primer equipo en cruzar el tatami, gana.
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Variaciones

Seguridad
- Aseglrese de que los ninos miren a donde van y estén atentos a los otros ninos para evitar colisiones.

Consejos / comentarios de profesores

- Cuando la tarea es dificil, dales consejos para ayudarlos. Como sentarse en la espalda o levantar las piernas de alguien
como una carretilla.

- Explique a los ninos que primero tienen que pensar un poco, antes de comenzar la tarea.

Valores

Este juego se basa realmente sobre amistad y cooperacion. Todos los nifos tienen que cruzar el tatami juntos como un
equipo. Nadie puede quedarse atras. Si se comunican bien y cooperan, tendran mas posibilidades de ganar.

@ Modestia

Pidale al equipo ganador que dé un aplauso a los otros equipos, porque jugaron bien. Ademas, pregunte a los equipos
como resolvieron las tareas y explique que hay muchas maneras de hacerlo bien.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL JUEGO DEL TUNEL
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Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion eIl

Habilidades Agilidad, concentracion, coordinacion, movilidad, equilibrio
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Mantenga el tlinel con la misma longitud, cruce el tanel sin dejar que nadie se caiga. Se trata de desarrollar el espiritu de
equipo y coordinacion.

Situacion inicial
Todos estan en posicion de flexion, con la cabeza apuntando en la misma direccion. Los ninos estan uno al lado del otro,
formando un “tanel”.

Reglas del juego
1. Los ninos estiran los brazos y la Gltima persona en el tunel tiene que arrastrarse cruzandolo hasta el otro lado;
2.Cuando llega al otro lado, tiene que asumir la posicion de flexion para mantener el tlnel a la misma longitud.

SCHoOOLS
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Variaciones

- Si este ejercicio es demasiado dificil, de acuerdo con la edad de los nifios, puede comenzar con los ninos de pie con
una posicion amplia, por lo que sus piernas seran el “tanel”;

- Sidesea un nivel medio, se recomienda un tinel de puente (con las manos y los pies mirando hacia el tapete).

Seguridad
- Cuando los ninos atraviesan el tinel, los otros ninos realmente tienen que mantenerse concentrados para no caersey
lesionar al nino que esta en el tlnel.

Consejos / comentarios de profesores
Recuerde a los nifos la importancia de mantener su concentracion en este juego.

Valores

Pidales a los ninos que se animen mutuamente a mantener el tnel en perfecto estado. Realmente es un logro grupal.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Mejora tu enfoque, agilidad y coordinacion.

Situacion inicial
Todos los ninos se acuestan boca abajo en parejas. Todas las parejas juntos formaran un gran circulo. Dos nifios estan de
pie. Uno se designa “gato”, el otro se designa ‘raton’.

Reglas del juego

1. Cuando el maestro dice “hajime”, el gato intentara coger al raton;

2.El gato solo puede perseguir al raton corriendo en circulo, saltando sobre los dlos, en una direccion, en sentido
horario o antihorario;

3.Si el gato atrapaal raton, los roles cambian. Entonces, el gato se convierte en ratony el ratdn se convierte en el gato.
Cambian la direccion de la carrera;

4.El ratdn puede escapar del gato al acostarse junto a una pareja;

5.En caso de que esto suceda, el nino del lado opuesto se transforma en el nuevo gato y necesita perseguir al gato
anterior, que ahora se convirtio en el raton;

6. Ademas, cuando esto sucede, la direccion de ejecucion cambia. jEntonces los nifos tienen que prestar mucha
atencion en la direccion que necesitan para correr!
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Variaciones

- También es posible dejar que los nifos corran en todas las direcciones;

- Cambio de roles: solo puede cambiar los roles cuando el gato toca al raton. Cuando el raton se acuesta al lado de una
pareja, el nino del lado opuesto se convierte en el nuevo raton.

Seguridad
- Los ninos que se acuestan en parejas deben estar muy cerca el uno del otro para evitar largas distancias para aquellos
que necesitan saltar.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde a los nifos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, la velocidad puede causar accidentes.

Valores

Si un gato tarda mucho en tocar un raton, pidale a los otros nifos que lo animen y lo ayuden. Si son amigos, se ayudaran
e intentaran motivarse mutuamente.

@& Sinceridad

Los ninos que estan tocados son el nuevo gato y tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nino que hace trampa,
trate de discutirlo dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nino es tocado o no. Si alguien hace trampa, los
demas no pueden confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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ESQUIVAR LA PELOTA

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [elstelfdely

Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales Pelota

Objetivo del ejercicio
Elimina a todos los otros ninos y sé el Gltimo en pie con la pelota.

Situacion inicial

El tatami se divide en dos areas. Por ejemplo, puede usar el amarillo y el rojo del tatami como en el dibujo. Tendra un
area en el medio (amarillo) y una alrededor (rojo). Los nifios estan todos en la superficie media (amarillo). Una persona
sostiene la pelota.

Reglas del juego

1. El nino con la pelota intenta golpear a los demas con la pelota;

2.Si la pelota te toca, eres eliminado;

3. Los otros nifios intentan evitar esto escapando o atrapando la pelota (sin que la pelota toque el suelo);

4.Si los ninos tocan el area exterior (el rojo), se eliminan;

5.Si un nino atrapa la pelota, el lanzador de la pelota puede correr libremente. Ahora es él (el nifio que atrapd la pelota)
quien necesita lanzar la pelota;

6.El nino que es el ltimo en sostener la pelota, gana

SCHoOOLS
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Variaciones

- Puedes jugar a este juego con ninos “congelados”. Cada vez que la pelota toca a un nino, no es eliminado, sino que
permanece congelado. Puede ser liberado si uno de los otros ninos lo arroja con una técnica de tachi waza;

- Otravariacion es que un nino que es tocado por la pelota, necesita sentarse, quedarse quieto y recordar quién lo
atrapd. Cuando se toca el lanzador, se permite que el nino regrese al juego.

Seguridad
- Esta prohibido saltar. O tirar la pelota en la cara de los demas.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde a los ninos las reglas de seguridad mas de unavez durante el juego, la velocidad puede causar accidentes.

Valores

Los ninos atrapados estan fuera del juego y tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nifno que hace trampa, trate
de hablarlo dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nifo es tocado o no. Si alguien hace trampa, los demas
no pueden confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DE ANILLO
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Edad
Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [elstelfdely

Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, equilibrio,

Habilidades >
locomocion

Técnicade judo Ashi waza

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Sé el Gltimo hombre en pie. Hacer caer a tu oponente o ponerlo de rodillas. Aprenda a empujar / tirar y mantenerse en
equilibrio.

Situacion inicial
Los ninos forman un circulo agarrandose las mangas. Por favor, no hagas el anillo demasiado grande. Si tiene un grupo
grande, dividalo en varios anillos.

Reglas del juego

1. Los ninos deben tratar de hacer que sus parejas se caigan empujandolos y jalandolos;

2.Los que caen son eliminados y tienen que abandonar el juego;

3. Al final quedaran dos nifos. Haz un circulo alrededor de ellos y déjalos hacer un randori normal. El que logra derribar a
su oponente es el ganador.

R0 | ()
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Variaciones
- Cambie la posicion del kumi kata, es decir,una mano en la espalda o en la solapa.
- Comienza a usar técnicas de ashi waza.

Seguridad
- Deje que los ninos controlen siempre la caida de sus colegas. Siempre tienen que agarrar la manga para controlarlo.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde a los nifos la importancia de mantener agarrada la manga de la pareja durante el combate.

Valores

@& Elrespeto

Los ninos no pueden hacer trampa tomando otro control o haciendo otras técnicas como acordaron hacer. Si usan otras
técnicas o agarres, hacen trampay no es justo para los otros ninos. Expliqueles que si hacen trampa, nunca podran ser el
ganador del juego.

@& Sinceridad

Los ninos derribados estan fuera del juego y tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nino que hace trampa, trate
de hablarlo dentro del grupo y establezca reglas claras cuando se elimina al nino. Por ejemplo, si una rodilla tocé el
suelo, eres eliminado. Si alguien hace trampa, los demas no pueden confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos
hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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COCODRILOS Y CANGREJOS

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Sé el Gltimo cangrejo en pie.
Moviéndote y encuentra tu camino sin tocar a los demas en un area especifica.

Situacion inicial

Todos los ninos son cangrejos y no pueden correr, pero solo se mueven de lado. Dos nifos son designados cocodrilos,
estan a cuatro patas, con manos y rodillas en el suelo. No pueden levantarse. Usted designa un area especifica del
tatami donde los cangrejos pueden moverse. (Por ejemplo, con unas colchonetas de colores amarillay roja, solo pueden
moverse en el area amarilla central.

Reglas del juego

1. Los cocodrilos tienen que intentar perseguir a los cangrejos. Cada vez que el cocodrilo toca a un cangrejo, el cangrejo
se convierte en un cocodrilo;

2.Silos cangrejos salen del area limitada, también se convierten en un cocodrilo;

3.Si los cangrejos hacen un movimiento que no es lateral, también se convierten en cocodrilos;

4.El juego termina cuando solo queda un cangrejo. El es el ganador del juego.
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SCHoOOLS

41



Variaciones
- Cambiar las reglas para los nifios mayores. Si su edad es de 9-10 /11-12 puedes hacer este juego, pero la diferencia es
que los cocodrilos necesitan poner los cangrejos en el suelo,y no solo tocarlos. Esto mejorara el agarre y los ukemis.

Seguridad
- Esta prohibido saltar.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, la velocidad puede causar accidentes.

Valores

@& Auto control

Incluso si un nifo esta realmente emocionado, todavia tiene que mantenerse en control de si mismo y cuidar a los otros
ninos. Si no se concentran y se mantienen bajo control, puede haber enfrentamientos.

@& Sinceridad

Los ninos que estan tocados tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nifno que hace trampa, trate de hablarlo
dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nifo es tocado o no.Si alguien hace trampa, los demas no pueden
confiar en él. Jugar es menos divertido si los nifos hacen trampa.

@ Amistad

Para los nifos mayores, cuando un cocodrilo intenta derribar un cangrejo y no tiene éxito, digales a los otros cocodrilos
que ayuden a su amigo. Si cooperan, tendran mas éxito.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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LOS PIRATAS Y LOS TIBURONES

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo Ukemi

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Los tiburones intentan tocary que se queden inmoviles todos los piratas. Mejora del ukemi.

Situacion inicial

Todos los ninos se distribuyen sobre el tatami y son “piratas”, lo que significa que solo pueden moverse en movimiento
lateral (movimiento de cangrejo). Dos ninos son designados como “tiburones”. Estan en posicion de cuadrapedia sobre
sus manosy rodillas.

Reglas del juego

1. Los tiburones solo pueden moverse sobre sus manos y rodillas; tienen que intentar tocar a los piratas;

2.Los piratas solo se mueven de lado como un cangrejo. No pueden saltar;

3. Cada nino que es tocado debe pararse en “posicion de congelacion”. En esta posicion estan de pie con los brazos
apuntando hacia adelante;

4.Si los piratas quieren liberar a sus amigos de la “posicion de congelacion”, deben tocar las manos de los piratas
congelados y bajar juntos para hacer un ukemi (caer hacia atras sin que la cabeza toque la colchoneta);

5. El ukemi debe hacerse perfectamente. Si la cabeza de uno de los nifos toca el tatami o los brazos tocan el tatami de
manera incorrecta, ambos se congelan y necesitan esperar a que otro pirata venga a liberarlos;

6. Para evitar ukemis rapidos y malos, aplica una regla para el momento de la
liberacion: cuando un pirata llega a su amigo congelado, hay una bola magica que
los protegera de los tiburones. Los tiburones no pueden tocarlos en el momento
del ukemi.
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Variaciones

- Como unavariacion, los piratas congelados estan sentados o en posicion en cuclillas. Para liberar a un pirata, los ninos
deben empujar a su amigo sobre los hombros. El pirata que esta sentado / en cuclillas, necesita hacer un ukemi solo;
Otravariacion es dejar que el pirata helado se siente con las piernas estiradas. Para liberar, su amigo tiene que levantar
las piernas. El pirata congelado es empujado hacia atras por esto y hace un ukemi;
Otravariacion para el pirata en posicion congelada es que esta en posicion en cuclillas o rana. Para liberar, el amigo
debe poner sus manos sobre las rodillas y empujarlas hacia atras. El pirata que es rechazado necesita hacer un ukemi;
También puedes hacer este juego con ukemis hacia adelante o hacia los lados seglin las edades;
Usa tu imaginacion para crear nuevas posiciones de liberacion. (por ejemplo, el ukemi hacia adelante: el pirata
congelado esta en cuadrapedia, y el otro pirata para liberarlo necesita saltar y hacer un MAE MAWARE UKEMI).

Seguridad

- Insista en realizar buenos ukemis, especialmente en la posicion de los brazos y la cabeza;

- No tengas miedo de detener el juego si los ninos no pueden concentrarse lo suficiente como para hacer los ukemis
correctamente;

- Esta prohibido saltar.

Consejos / comentarios de profesores

- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego;

- Ya puedes comenzar el entrenamiento con ejercicios de ukemi para que recuerden la forma correcta;
- Lavelocidad puede causar accidentes, asi que explique la regla de la bola magica mas de unavez;

- Utiliza las variaciones del juego, dale a los ninos diferentes nombres, por ejemplo, ninjay judoka, etc.

Valores
@& Sinceridad

Los nifos que se tocan tienen que ser honestos al respecto. Si alguien hace trampa, los demas no pueden confiar en él.
Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

En este juego realmente necesitas ayudar a tus amigos. Los piratas tienen que trabajar juntos para permanecer en el
juego. Si nadie se ayudara entre si, el juego se terminaria en cierto punto. Es por eso que ayudarse mutuamente, les
ayuda a tener éxito. No solo en este juego, sino en todas las cosas de la vida.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL GATO CONGELADO

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, equilibrio
Técnica de judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Intenta congelar a todos los nifos.
Moverse y encontrar su camino sin tocar a otra persona.

Situacion inicial
Todos los ninos se distribuyen sobre el tatami. Uno o dos nifos son nombrados gatos. El maestro limita el campo de
juego para los ninos.

Reglas del juego

1 Uno o dos gatos intentan “congelar” tantos ninos como sea posible tocandolos;

2.Siun nino sale del area especificada, se congela automaticamente;

3. Los ninos congelados pueden liberarse si un nifo se desliza entre sus piernas por detras.
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Variaciones

- Puedes cambiar las reglas para los ninos mayores. Por ejemplo, para las edades de 9 a 12 anos, puede cambiar la
liberacion de los nifos congelados. En lugar de arrastrarse por debajo, tienen que saltar con un salto de caballo;

- También puede dejar que los ninos congelados elijan la posicion para liberarse ellos mismos.

Seguridad
- Recuerde alos ninos que siempre pasen al otro de atras hacia adelante para evitar colisiones;
- Establezca unaregla que indique que cuando un nifo liberaa un amigo, el gato no puede tocarlo.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde a los nifos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, la velocidad puede causar accidentes.

Valores

@& Auto control

ncluso si un nino esta realmente emocionado, todavia tiene que mantenerse en control de si mismo y cuidar a los otros
ninos. Si no se concentran y se mantienen bajo control, puede haber enfrentamientos.

@& Sinceridad

Los ninos que estan etiquetados tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nino que hace trampa, trate de discutirlo
dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nifo es tocado o no. Si alguien hace trampa, los demas no pueden
confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

@ Amistad

En este juego realmente necesitas ayudar a tus amigos. Los ninos tienen que trabajar juntos para mantenerse en el
juego. Si nadie se ayudara entre si, el juego se terminaria en cierto punto. Es por eso que ayudarse mutuamente, les
ayuda a tener éxito. No solo en este juego, sino en todas las cosas de la vida.

Fuente
IJF Judo for Children Commission

JUDQ |
SCHoOOLS

46




CADENA DE GATOS

P

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion eIl

Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, toma de

Habilidades o
decisiones

Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Intenta tocar todos los ratones y conviértelos en gatos.
Muévete y encuentra tu camino en el espacio + coordinacion con unoy mas socios.

Situacion inicial
Todos los ninos son ‘ratones’. Uno es nombrado el ‘gato’.

Reglas del juego

1. El gato intenta tocar a los otros ninos;

2.Unavez que el gato toca a un raton, el ratdn se convierte en un gato. Los dos gatos tienen que permanecer juntos
agarrando las mangas y tocar al siguiente raton;

3. El proximo raton convertido en gato también debe unirse sosteniendo las mangas;

4. Al final tendras una cadena hecha por gatos;

5.La Gltima persona en pie es el ganador del juego.
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Variaciones
- Puedes limitar el grupo de gatos a 5 personas. Si atrapan un sexto raton que se convertira en un gato, el Gltimo gato
comenzara una nueva cadena. De esta manera hay mas grupos de gatos para actuar.

Seguridad

- Limite el area de juego;

- Lavelocidad puede causar accidentes, asi que siempre recuerde a los ninos que miren hacia adelante;
- Recuerde alos ninos que observen su coordinacion y usen la agilidad para evitar lesiones.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, porque la velocidad puede causar
accidentes.

Valores

@& Auto control

Incluso cuando los nifos se emocionen mucho, digales que necesitan controlarse. Cuando son gatos, tienen que
agarrarse de las mangas.

Los gatos realmente tienen que trabajar juntos y coordinarse para moverse en la misma direccion y atrapar a los ratones.
Cuanto mejor se comuniquen y se ayuden mutuamente, mejor podran jugar el juego.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DE MANDO

Edad

Individual / diio / grupo I
Oposicion / cooperacion eIl

Habilidades Reaccion, cooperacion, agilidad, concentracion
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Moviéndose y encontrando su camino en el tatami. Contactando a los otros nifos.

Situacion inicial
Todos los ninos corriendo sobre el tatami en todas las direcciones.

Reglas del juego

1. El maestro les daalos ninos unaorden:1, 2,3 0 4.Si los ninos escuchan un 3, necesitan encontrar un grupo de 3 lo
antes posible y mantenerse unidos como un grupo;

2.Los ninos corren nuevamente y la maestra da otra orden;

3. El juego se puede jugar con consecuencias. Por ejemplo, los ninos que no pueden encontrar un grupo o son el tltimo
grupo, necesitan hacer un ejercicio.
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Variaciones
- Déles desafios, es decir, haga piramides si estan con 3.
- También puedes introducir los niimeros en japonés (ichi, ni, san, shi ...)

Seguridad
- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, porque la velocidad puede causar
accidentes.

Consejos / comentarios de profesores

- Haga que el juego sea divertido y desafiante al darles a los nifnos grandes nimeros;

- Puedes hacer este juego durante toda la leccion. Durante cualquier otro ejercicio, puede gritar un nimeroy ellos
tienen que parar lo que estan haciendo y reunirse en grupos.

Valores

@& Sinceridad

Para los nifos es muy importante mantenerse sincero en este ejercicio. Si hay grupos de 3y el nino es el 4to, tiene que
ser honesto al respecto. Si el nino hace trampa, es menos divertido para los otros ninos.

@& Politeness

También se trata de cortesia en este ejercicio. Nuevamente, si hay grupos de 3y un nifno es el 4to, no puede empujar a
otro nino fuera del grupo. Tiene que ser cortés y encontrar otro grupo o admitir que es el Gltimo.

@& Auto control

A pesar de que los ninos pueden estar muy emocionados, es importante seguir observandose y ser educados. No
pueden empujar ni gritar a los otros ninos solo porque estan emocionados

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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El JU.DO.KA Y JIGORO KANO

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, locomocion
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio

Sé el nino mas rapido del juego.

Moverse y encontrar su camino en el tatami sin tocar a otra persona.
Concentracion y mejora de la velocidad.

Situacion inicial
Cada lado del tatami tendra un nombre diferente: JU, DO, KAy JIGORO KANO. Una esquina del tatami se designa como
una casa de lobos.

Reglas del juego

1. Cuando el maestro anuncia una direccion, los ninos corren hacia ese lado;
2.El Gltimo en llegar es eliminado;

3. Los que se caen también se eliminan;

4.Los que se mueven sin la orden de los maestros, también son eliminados;
5. El Gltimo nifo en permanecer en el juego es el ganador.
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Variaciones

- Cambiar las reglas para los ninos mas grandes. Para ninos de 11 a 12 anos, puede agregar velocidad y cambiar la
direccion en el medio del camino;

- Puede cambiar los nombres para que los nifos aprendan nuevos términos de judo.

Seguridad
- Esta prohibido saltar, caer,empujar o tocar a los companeros;
- Parael juego de variacion, aseglrese de que los niNos no se encuentren entre si.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de una vez durante el juego, la velocidad puede causar accidentes.

Valores

@& Auto control

Incluso si un nifo esta realmente emocionado, todavia tiene que mantenerse en control de si mismo y cuidar a los otros
ninos. Si no se concentran y se mantienen bajo control, puede haber enfrentamientos.

@& Sinceridad

Los nifos que duran son eliminados y tienen que ser honestos al respecto. Si alguien hace trampa, los demas no pueden
confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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JUEGO DE SERPIENTE
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Edad

Individual / diio / grupo I
Oposicion / cooperacion [elstelfdely

Habilidades Agilidad, concentracion, coordinacion, movilidad, equilibrio
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Mejora la evasion, el espiritu de equipo.

Situacion inicial
Todos los ninos forman una larga fila, uno detras del otro y agarrando la cintura o el cinturdn de la persona frente a ellos.
Una persona esta parada frente a la lineay frente a la primera persona en la linea.

Reglas del juego

1. La persona que esta delante intenta tocar a la Gltima persona en la linea;
2.Los demas en linea tienen que moverse para proteger la “cola de la serpiente”;
3. Cambie a la persona cuando tenga éxito o después de 1 minuto.
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Variaciones

- Los ninos también pueden estar en grupos sentados uno detras del otro y sosteniendo los tobillos de la persona
detras de ellos;

- La persona que persigue la “cola” estara en cuadrapedia con las manos y rodillas tocando el suelo;

- Miratambién el juego de ciempiés.

Seguridad
- Intenta controlar los movimientos para evitar lesiones. P.ej. Si uno se mueve hacia laizquierday el otro hacia la
derecha, puede haber sacudidas repentinas.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos la importancia de mantenerse concentrado en este juego.

Valores

Si una persona no tiene éxito y se cansa un poco, digale que no se rinda. Ademas, si no tienen éxito pero lo intentan
durante todo el minuto, tienen coraje y aprenden habilidades.

Cuando un nino llega ala colay tiene éxito, los otros nifos pueden felicitarlo con lavictoriay estar felices por él.
Si un nino no tiene éxito, los otros ninos pueden intentar ayudarlo un poco dando consejos.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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LOS NINJAS Y LOS TATAMIS MAGICOS

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo -

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Congela todos los tatamis magicos.
Moverse y encontrar su camino en el tatami sin tocar a otra persona.

Situacion inicial

Todos los ninos son tatamis magicos. Dos 0 mas ninos son nombrados ninjas. Los ninos estan de pie y solo pueden
moverse de lado. Los ninjas estan en posicion de cuadrapedia con las manos y rodillas tocando el suelo y no se les
permite ponerse de pie.

Reglas del juego

1. Los ninjas intentan tocar los tatamis magicos;

2.Unavez que se toca un tatami magico, se congela y tiene que sentarse sobre las rodillas y los codos, como una mesa
pequena;

3. Para liberar a un amigo congelado, el tatami magico necesita sentarse en el tatami congelado y dejarse caery hacer
ukemi, sin que su cabeza toque el tatami;

4.El ukemi debe hacerse perfectamente;

5.Sila cabeza de uno de los nifnos toca el tatami o los brazos tocan el tatami de manera incorrecta, ambos se congelan y
necesitan esperar a que otro tatami magico los libere;

6. Para evitar ukemis rapidos y malos, aplique una regla para el momento de la
liberacion: cuando un nifo llega a su amigo de tatami magico congelado, hay una
bola magica que los protegera de los ninjas;

7. Los ninjas no pueden tocarlos en el momento del lanzamiento.
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Variaciones

- Eljuego se puede jugar con ukemis delanteros;

- Paralos ninos mas pequenos, una mesa puede ser demasiado alta. Los tatamis congelados también pueden descansar
sobre su vientre, por lo que la caida es menos alta.

Seguridad

- Recuerde alos ninos que se miren durante el juego. La velocidad puede causar accidentes;

- Esta prohibido saltar;

- Aseglrese de que los ninos estén haciendo los ukemis correctamente, especialmente con foco en las posiciones de
sus brazosy cabeza. No tengas miedo de detener el juego si los ninos no pueden concentrarse lo suficiente.

Consejos / comentarios de profesores

- Recuerde alos ninos las reglas de seguridad mas de unavez durante el juego;

- Ya haga que los ukemis formen parte del calentamiento para que los nifios recuerden y estén preparados;
- Lavelocidad puede causar accidentes, asi que explique la regla de la bola magica mas de unavez.

Valores

@& Sinceridad

Los ninos que estan tocados tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nifno que hace trampa, trate de discutirlo
dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nino es tocado o no.Si alguien hace trampa, los demas no pueden
confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

En este juego realmente necesitas ayudar a tus amigos. Los ninos tienen que trabajar juntos para mantenerse en el
juego. Si nadie se ayudara entre si, el juego se terminaria en cierto punto. Es por eso que ayudarse mutuamente, les
ayuda a tener éxito. No solo en este juego, sino en todas las cosas de la vida.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL JUEGO DE LAS TORTUGAS Y LOS CANGREJOS

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [elstelfdely

Habilidades Agilidad, toma de decisiones, coordinacion, movilidad, locomocion
Técnicade judo Posicion ne waza (desde las rodillas hasta la posicion invertida)

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Cruce el tatami de un lado a otro sin ser atrapado por el cangrejo (s).

Situacion inicial

Divide el tatami en dos areas. La mitad de la estera es arena, la otra mitad es el mar. Todos los ninos son tortugas que
acaban de salir de su caparazon. Estan en cuadrapedia sobre sus manos y rodillas. Algunos ninos son nombrados
“cangrejos”. Estan en el medio del tatami y estan de pie.

Reglas del juego

1. Las tortugas recién nacidas tienen que ir al mar, sin ser devoradas (tocadas) por los cangrejos;

2.Las tortugas solo pueden moverse en cuadrapedia sobre sus manos y rodillas;

3. Los cangrejos estaran en el medio del tatamiy solo pueden moverse de lado como un cangrejo;

4.Los cangrejos intentaran tocar las tortugas en su espalda;

5. Las tortugas tienen dos posibilidades: Ir hacia el mar o protegerse escondiéndose en su caparazon. Lo hacen
volteandose;

6.Las tortugas pueden permanecer boca abajo durante 10 segundos, luego el cangrejo puede tocarlas nuevamente;

7. Si las tortugas son tocadas, se eliminan;

8.Después de que las tortugas entran al mar, tienen que ir a tierra nuevamente para
encontrar comida, etc.

9.La dltima tortuga del juego es la ganadora.
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Variaciones

- En lugar de eliminacion, las tortugas también pueden convertirse en cangrejos;

- Cuando los ninos comienzan a conocer algunas técnicas de inversion en judo, puede cambiar las reglas. En lugar de
solo tocar a la tortuga, el cangrejo ahora tiene que hacer una técnica de volteo para eliminar la tortuga;

- Puedes jugar con el tiempo que los ninos pueden acostarse boca arriba. Hazlo solo 5 segundos en un juego;

- Oftravariacion es cuando el cangrejo toca a la tortuga, la tortuga se congelay las otras tortugas necesitan liberarlas
haciendo una tecnica de volteo y permanecer en osae komi durante 5 segundos.

Seguridad
- Los cangrejos solo pueden tocar la parte posterior de la tortuga.
- Solo pueden jugar en el area permitida.

Consejos / comentarios de profesores
- Cuente hastal0 en voz alta si ve que las tortugas no se mueven;
- Los cangrejos no pueden esperar al lado de la tortuga hasta que pasen los 10 segundos. Tienen que volver al medio.

Valores

@& Honor

Pide a las tortugas que solo se acuesten boca abajo durante 10 segundos. Si no hacen eso, no cumplen sus promesasy
no es bueno que los cangrejos jueguen el juego.

@& Coraje

Si no quedan tantas tortugas, diles que tienen que ser valientes. Cuando las tortugas lleguen al final, expliqueles que
aunque a veces parece muy dificil,ain pueden hacerlo. Ademas, si no lo logran, diles que fueron realmente valientes al
intentarlo.

@& Sinceridad

Los ninos atrapados estan fuera del juego y tienen que ser honestos al respecto. Si ve a un nifo que hace trampa, trate
de hablarlo dentro del grupo y establezca reglas claras cuando el nino es tocado o no. Si alguien hace trampa, los demas
no pueden confiar en él. Jugar es menos divertido si los ninos hacen trampa.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL JUEGO DEL CIRCULO DEL CONOCIMIENTO UNIVERSAL

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion eIl

Habilidades Concentracion

Técnicade judo Mitori Geiko, conocimiento

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Adquirir conocimientos.

Situacion inicial
Todos los ninos forman un gran circulo y trotan en su lugar.

Reglas del juego

1. El maestro hace una pregunta relacionada con el judo. Es decir. “¢Quién es el fundador?”, “¢;Donde se fundo el judo?”,
“¢Qué significa randori?”, Etc,;

2.Cadarespuesta correcta les da puntos. Puede usar eso para el método del cinturdn rojo, al final de la clase;

3. Los ninos pueden elegir ayudar a sus amigos y darles algunos consejos sobre la respuesta correcta.
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Variaciones

- Puedes convertir este juego en un juego de calentamiento al principio o un juego de regreso a la calmaal final de la
leccion. Como juego de calentamiento, los nifos estan corriendo en su lugar. Cuando tienen una respuesta correcta,
pueden seguir trotando, pero si tienen una respuesta incorrecta, tienen que hacer flexiones u otro ejercicio elegido
por el maestro. Como un juego de regreso a la calma, puedes dejar que los ninos se sienten en circulo.

Seguridad

Consejos / comentarios de profesores

- Recuerde alos ninos que ayudar a sus amigos con algunos consejos podria darles mas puntos para el método del
cinturdn rojo que contestarlos;

- Para los niflos mas pequefos (4-5-6), siempre trate de contar una historia sobre la historia del judo con personajes.

Valores

@& Cortesia

La maestra le hace una pregunta a un nino. Los ninos deben ser educados y primero dejar que pienseny darles tiempo
para dar la respuesta correcta. No es de buena educacion gritar la respuesta si lo saben.

® Coraje

Incluso si un nino da la respuesta incorrecta, esta bien porque lo intentd. Asi es como aprenden. Después de algunas
otras preguntas, puede hacerle al mismo nino la misma pregunta nuevamente. Expliqueles que tienen valor para
intentarlo y estan aprendiendo. Esta bien cometer errores al principio.

@& Auto control

Los ninos necesitan controlarse y no gritar la respuesta si lo saben. Si todos gritaran, es realmente dificil hablar entre
ellos.

@ Amistad

Los ninos realmente pueden ayudar a sus amigos con consejos para encontrar la respuesta correcta. Pregunta
especificamente sobre esto. Y recompense a los ninos que dieron los consejos también. De esto se trata la amistad.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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GATO RODANTE

Edad

Individual / diio / grupo [Eelgise]
Oposicion / cooperacion [
Habilidades Agilidad, concentracion, toma de decisiones, coordinacion, movilidad
Técnicade judo Ukemi

Materiales =

Objetivo del ejercicio
Moverse y encontrar su camino en un area especifica.

Situacion inicial
Los nifos se extienden por todo el tatami. Uno o dos jugadores son senalados como ‘gatos.
Reglas del juego

1. Los ninos que son sefalados como gatos intentan tocar a los otros ninos;
2.Todos los ninos solo pueden moverse haciendo saltos mortales.
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Variaciones
- Puedes hacer lugares especiales (en las esquinas) del tatami, donde los nifios necesitan hacer diferentes formas de
ukemi.

Seguridad
Antes de dar el salto mortal, tenga en cuenta si no hay peligro de chocarse con los demas companeros.

Consejos / comentarios de profesores
- Recuerde alos ninos sobre las reglas de seguridad varias veces durante el juego, la velocidad puede causar accidentes;
- Dé alos ninos un punto de descanso. Cuando hacen muchos saltos mortales, pueden marearse.

Valores

Deje que los ninos prometan que tendran cuidado antes de dar un salto mortal o ukemi.Si hay un choque entre los
ninos, digales que es importante cumplir sus promesas y tener cuidado.

@& Auto control

Incluso si un nifo esta realmente emocionado, todavia tiene que mantenerse en control de si mismo y cuidar a los otros
ninos. Si no se concentran y se mantienen bajo control, puede haber enfrentamientos.

Fuente
IJF Judo for Children Commission
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EL CODIGO MORAL

Explicado para los adultos:

) Es el respeto por los demas
® Cortesia petop

. Esta haciendo | rr
\V Coraje sta haciendo lo correcto

cori Es hablarsi i
® Sinceridad s hablar sin mentir

®  Honor Es ser fiel a tu palabra

. Es hablar de uno mismo sin
@ Modestia el '
arrogancia ni insolencia

\V Respeto Sin respeto no hay confianza

Vi Es permanecer tranquilo

Es el sentimiento mas humano

® Amistad

V FUn Riete y Diviértete

Explicado para los ninos:

Soy valiente.
Siempre estoy intentando/ me atrevo a hacer.

Digo lo que pre ero o me gusta hacer.
Digo la verdad.
No miento.

Hago lo que dije que haria.
Mantengo mis promesas.

Cuando gano, felicito a mi companero porque
juego bien.

Mantengo el control de mi mismo, de mis
emociones y de mi energia cuando surgen
sentimientos negativos.

Cuando tengo un/a amiga, la ayudo. Apoyo a
mi amigo si él/ ella esta en necesidad. Estoy
feliz si él/ ella logra algo.

Me rio y me divierto con todo el mundo.




CONECTANDO A LOS VALORES

Durante todas las lecciones, juegos y ejercicios, trate de referirse siempre a los valores. Si eres constante, confiaran
en tiy mostraran un comportamiento ejemplar. Puedes hacer esto junto con el grupo.

Un ejemplo de Olafvan Geel, que es un “Entertrainer” en los Paises Bajos:

Cuando juegas un juego de etiquetado, habra ninos que hacen trampa. Un ejemplo de una conversacion en la que
se etiqueta a un nino, pero sigue ejecutandose:

Maestra: “;Te etiquetaron?”

Niro: “No, apenas”

Maestro: “Entonces, esto significa que sentiste algo. Preguntémosle a los otros niiios: ;Crees que deberia sentarse
cuando apenas siente algo? “

Ninos: “iSi, asi es!”

Maestro: “Ahora estemos todos de acuerdo con esto. Si siente algo, estd siendo etiquetado y se sienta. Asi es como
podemos confiar el uno en el otro. Por favor, respete las reglas al no hacer trampa.

Maestra, cuando el nifio se sienta: “jTodavia recibes mi aprobacion!”
Nino: “;Por qué?”

Maestro: “Porque mostraste cortesia al sentarte y autocontrol porque no te enojaste. jBien hecho!”

JubQo | @

SCHOOLS

64



Por...

- Siempre inclinandose antes y después de un ejercicio,y un apreton de manos al final de cada juego / ejercicio;
- No hacer cosquillas, pellizcos, morder, patear, etc,;

- Teniendo en cuenta los deseos y las capacidades de cada uno, ajustando las actividades cuando sea necesario.

Por...

- Intentando de nuevo, o intentandolo de manera diferente; perseveray repite;

- No persistir en las emociones; al perder, también mira lo que salié bien (ser mas rapido, mas inteligente, mas
fuerte, mejor).

Por...

- Dando previsibilidad con la estructura (inicio, parada, tiempo de espera, lugar en el tapete)
- Defiéndete y establece claramente tus limites;

- Reflexion y ser claro, centrado, positivo.

Por...
- Realizacion de tareas con decencia, y segln lo acordado.
- No hacer trampa, incluso cuando puede agregar puntos a tu victoria

Por...

- Siempre diciendo que tu oponente jugb bien, incluso después de que perdio

- Aprendery aceptar quién es usted, lo que puede y no puede hacer,y como se siente y actla; dandose
mutuamente (nuevas) oportunidades y oportunidades.

Por...

- Mostrar cuidado y comprension adecuados (para los limites del otro);

- Teniendo en cuenta los deseos y las capacidades de cada uno, ajustando las actividades cuando sea necesario
- Aceptar que todos somos diferentes

Por...

- Control de las emociones, ajustandose al nivel de uno;

- Esfuerzo de dosificacion, (contra) fuerza, tempo y control;

- Afrontar la atencion tardia, posponer preguntas; detente, piensay haz

- Tomarse un tiempo para regular los sentimientos de descontento. No hay discusiones

Do | @
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Por...

- Participacion basada en el deseo y la habilidad, ayudandose y reforzandose mutuamente, con énfasis en los
maximos resultados, tanto individualmente como en grupo;

- Encontrar compromisos practicando colaborando

- Consultar, discutir y ajustar cuando sea necesario.

Por...

- No reirse a costa de alguien. Si todos se rien, genial. Si uno no se rie, no se riay verifique lo que esta sucediendo.
Respeta a la personay considera sus sentimientos. De lo contrario, no hay confianza en el grupo.

- Hacer / tener amigos en el judo en la escuela.
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EL METODO DEL CINTURON ROJO

El Método del Cinturdon Rojo se origind del Saint Genevieve Sport Judo Club en Francia, y fue desarrollado por
Gomes Rogério, maestro de judo. El propdsito de este método es tratar de llamar la atencion de los estudiantes y
motivarlos a superar sus debilidades y convertirse en mejores nifos.

Durante todo el afo, tienes uno (o mas) cinturones rojos en tu poder. Explicara a los nifos que al final de cada
leccion, le daran el Cinturén Rojo como recompensa.

El criterio para obtener el cinturdn es facil. Preste atencion en la clase, ayude a sus amigos si lo necesitan, no haga
ruido, levante la mano antes de hablar, diga gracias, buen trabajo, sea respetuoso, etc. En otras palabras, aplique los
valores del judo durante la leccion.

El nino que obtiene el cinturdn al final de laleccion podra sentarse a su lado al final de la leccion, y la proxima
leccion al comienzo (él / ellatambién mantendra el cinturdén en su poder durante toda la leccion) Al final de la
leccion, él / ella lo ayudara a darle el cinturdn a otro nifo.

Le ritual:

1. Al final de la leccion, todos los ninos estan en posicion de zarei;

2.El maestro elige uno (o mas) de los nifos. El nifio vendra a ti, mientras que los otros ninos te aplauden porque
él/ ella hizo un buen trabajo ese dig;

3. El nino se quedara asu lado y hara la reverencia junto con usted;

4.Después del arco, el nifio se queda con usted. Todos los demas nifios forman un tren (Iinea) y uno auno le daran
la mano y la mano del nino con un cinturdn rojo, antes de abandonar el tatami.

Con este ejercicio involucras a los nifos. Les das la responsabilidad y la posibilidad de ayudarte a tomar una
decision.

Intente asegurarse al final del ano de que cada nifo recibid el Cinturdn Rojo al menos una vez. Motivelo para que
elijaal nino que sea el mejor ejemplo de uso de los valores y no uno de sus amigos.

Este método los ayudara no solo a aplicar los valores en cada leccion, sino también a darles una motivacion
adicional para asistiry participar en las clases.
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EL METODO DE COMENTARIOS DE LOS PULGARES

El método de Feedback del pulgar se origind en Schooljudo, Paises Bajos, y fue desarrollado por Yos Lotens,
maestro de judo, educadory escritor de varios libros de judo. El método ha recibido muchos comentarios
positivos y,a menudo, también se implementa fuera de las lecciones de judo.

El método de retroalimentacion de los pulgares tiene tres propdsitos principales:
1. Aprende a reflexionar;

2.Aprenda a expresarse y cOmo experimenta un ejercicio o una clase;

3. Aprenda a felicitarse a si mismo ya los demas, y a recibir cumplidos.

Como profesor, usted indica que el préximo ejercicio sera seguido directamente por un momento de reflexion,
en el cual se daran un pulgar. Cuenta ‘1, 2,3 ... iPULGARES!, Y todos muestran un pulgar (arriba, abajo 0 a medio
camino) al mismo tiempo. La forma en que sostienes tu pulgar indica si:

1. Todos trabajaron juntos respetuosamente, tomando en consideracion las fortalezas y limitaciones de cada uno;
2. El ejercicio se realiz6 segln lo previsto, y todos practicaron y jugaron segln lo acordado. Directamente después
de mostrarse los pulgares, saludan. Por experiencia, sabemos que esta forma de retroalimentacion directa,
combinada con historias de éxito, refuerzos positivos y la participacion de companeros de ejercicio, tiene un
efecto motivador.

La reflexidbn también es una herramienta importante para aprender durante o después de las actividades grupales.
Avanza el clima pedagogico,y mejoray acelera el proceso de aprendizaje. También permite a los nifios dar su
opinién sobre las reglas del juego. Las sugerencias que puedan tener se pueden someter a una prueba democratica
haciendo preguntas como: “;Como podemos hacer que el evento sea mas emocionante? ;Qué regla necesita ser
ajustada, agregada o eliminada? ” De esta manera, un juego puede funcionar mucho mejor para un grupo que

para otro. El desafio para el Entertrainer o el maestro es explorar los limites del grupo y decidir qué fomentara el
crecimiento.

Consejo adicional: el pulgar se puede usar de muchas maneras. Deje que los ninos usen su pulgar para indicar como se
sienten al comienzo de una clase. Esto le permitira saber de inmediato si hay alguien a quien solo debe “dejar” para hoy.
Puede usar su pulgar para refuerzo no verbal. Sea lo mds especifico posible, mantenga el contacto visual mientras levanta
los pulgares y explique lo que creia que salio bien.

Dedo indice - pulgar
Senale brevemente con el dedo indice (s) al alumno, retirese rapidamente y levante el pulgar con la misma mano
de inmediato. Una mano complementa a un judoka especifico, dos manos complementan a un ddo.

Jupo
68



Una palmada en la espalda por ti mismo
Cruzando los brazos sobre el pecho, dése palmaditas en la espalda / hombros dos veces, luego gire directamente
ambos pulgares hacia arriba porque esta orgulloso de si mismo por haberlo hecho bien.

Una palmada en la espalda para otra persona

Cruzando los brazos sobre el pecho, dése palmaditas en la espalda / hombros dos veces, luego estire los brazos
frente a usted y gire ambos pulgares hacia arriba, luego sefale a la (s) persona (s) que esta felicitando.

- Un golpe en el hombro para otro;

-+ Una palmada en el hombro para el grupo.

Nota: los ninos deben sentirse sequros al dar un pulgar. Nunca los desapruebes haciendo un gesto negativo. No participe
de inmediato, pero hable con el nifio respectivo en privado, por ejemplo, durante el proximo ejercicio (atencién tardia).
De esta manera, el estudiante obtendra la atencion que merece, mientras evita que los ninos den su aprobacion solo para
atraer la atencion instantanea. También evitas ralentizar tu clase.

“iUn cumplido! Creo que me has tratado con respeto y he disfrutado practicando contigo. jFue
exactamente como esperabal! jGracias!”

* Nota: Si dos nifios se saludan, esto se puede completar con un doble maximo de cinco (usando la mano
izquierda y la derecha) antes de continuar saludando.

“Una pequena nota! Creo que deberia tratarme con mas respeto la proximavezy / o deberia
seguir mejor las instrucciones. jHay posibilidad de mejora! Esperemos que vaya mejor la proxima

»

vez.

Esto puede requerir una breve declaracion de acompanamiento para aclarar el punto focal exacto.
Siempre comience con un “top” (lo que salio bien) y siga con un “tip” (lo que deberia mejorarse).

“iUna advertencia! Siento que no hubo suficiente respeto mutuo y me senti incapaz de realizar el
ejercicio de la manera que me hubiera gustado. No quiero volver a practicar contigo durante esta

”

clase. jUna pena, pero intentemos de nuevo la proxima vez (proxima clase)! jNo nos rindamos

Esto puede requerir una breve declaracion de acompanamiento para aclarar el punto focal exacto.
Siempre comience con un “top” (lo que salio bien) y siga con un “tip” (lo que deberia mejorarse).
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