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CURCIB 2002   –   El Machete de la Patrulla


JUEGOS DE PATRULLA

El Scoutismo es el Gran Juego. Se deben crear y recrear juegos, haciendo volar la imaginación, e inyectándole granos de fantasía, entretenimiento, humor, gracia  y originalidad. Los juegos tienen lugar en las reuniones de Patrulla, en las excursiones, en los campamentos y son excelentes para añadir distracción y variedad a las actividades.

Cuando la Patrulla juega, debe hacerlo con entusiasmo y observando siempre las reglas del juego. Los Scouts deben aprender a aceptar las derrotas con buen espíritu y tratando de dar lo mejor de cada uno.

Mediante el juego la Patrulla se divierte, aprende, comparte, compite, se fortalece y progresa. Estos pueden ser de dos tipos: los que se juegan por gusto al ejercicio y a la diversión que producen, y los que constituyen un medio de ayuda en el adiestramiento de los Scouts. Por supuesto que es imposible enseñar  un tema  recurriendo solamente a los juegos; primero hay que enseñar los cimientos y después practicarlo o jugarlo.

Al organizar un juego, piensa primero por qué quieres jugarlo y luego procura alcanzar el objetivo. Luego coloca a tus Scouts en la formación requerida, o divide la Patrulla por la mitad o por parejas. Después explica las reglas con tus propias palabras, de la manera más sencilla y clara que te sea posible. Aclara todas las dudas. Entonces puede empezar el juego. Recuerda que durante el juego, tú eres el único árbitro, por lo tanto, retira al que rompa las reglas.

Una vez terminado, declara inmediatamente quién es el vencedor; tardarse en hacerlo ocasiona pérdida del entusiasmo.

A continuación , encontrarás un par de juegos de Patrulla:

Hagan esto, hagan eso.....

El Guía, colocado al frente de su Patrulla, hace ciertos movimientos, precedidos cada uno de la orden “hagan esto” o “hagan eso”. Todos los movimientos que sigan a la orden “hagan esto”, los Scouts deben ejecutarlos inmediatamente; por el contrario, los movimientos que sigan a “hagan eso” deben ser ignorados. El juego continúa hasta que sólo quede un jugador.

Carrera de canguros....

La Patrulla se forma “en línea” a cierta distancia de la meta. Cada  Scout sostiene entre los pies, con sus zapatos, una pelota o una cajita de cartón, va saltando hasta la meta y regresa en igual forma a la línea de partida. Si se les cae la pelota o la cajita, no deben utilizar las manos para ponerla nuevamente entre los pies. Gana el primero en ir y venir.


Página 41

