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Introducciéon

El juego es la vida de la infancia, es la expresion del nifio, es su instrumento de
conocimiento. El juego se vincula con la experiencia de vida que el nifio intenta repetir,
dominar o negar con el fin de organizar su mundo interior en relacién con el exterior. A
continuacion les presentamos el siguiente trabajo acerca de los juegos dominicanos,
tomando entre tantos, el juego El "Gavilan Gato" con el objetivo de que comprendamos
cuanto influye este y todos los juegos en el nifio. El "Gavilan Gato" trata de una persona
Ilamada papa gato que es el jefe, es decir quién manda al gavilan gato a buscar carne fresca,
siendo esta uno de los participantes de dicho juego. Este juego les va a permitir
transportarse a lo que es la infancia y recordar todas esas viejas y hermosas costumbres que

usabamos cuando pequefios.



El "Gavilan Gato"

El "Gavildn Gato" es uno de los juegos dominicanos, es un entretenimiento utilizado por
los mas jovenes para divertirse. En este se trata de que un lider llamado “Papa Gato” el
cual hace un ritual, envia a un gato con el objetivo de buscar carne de los ratoncitos (los
demaés participantes) y si el gato falla se le impone un castigo o si el gato agarra a un ratén

este también pagara su castigo por ser atrapado.



En qué consiste el juego?
El juego consiste en lo siguiente:

Hay una persona que se queda, ésta junto con los demas participantes va donde el papa
gato y le besa la mano diciendo:

-Sion papa gato.
-Y el papé gato le contesta

- "Aqui mando mi gavilan gato con siete ufias de gato y si no me traes carne fresca lo juro
gue te mato "-

Este ritual lo hace la persona que no quiere correr y que se queda sentado diciendo que es el
papa gato, mientras que los demas corren para que el gato no los alcance y cuando papa
gato tiene algiin hermanito como ratén, hasta que no estd cerca dicho hermano no tiene
leche, asi que cuando esta cerca dice:

jay leeeeeeeeeeche!
jay leeeeeeeeeeche!

Todos corren a buscar su leche pero al el que el gato agarra, se embromd, es decir que este
es el perdedor. Y para hacer més divertido el juego y motivar a que ninguno quiera ser el
perdedor le dan varias opciones de castigo a elegir y le dicen:




-Que quieres?

Cuando se hace esa pregunta es porque la persona a quien agarre el gato debe pagar una
penitencia o castigo por dejarse atrapar del mismo. Entre estos castigos estan:

Pasa puente: Este consiste en que todos los participantes del juego hacen una fila como
especie de un puente y cada uno de ellos con las piernas abiertas uno detrds del otro,
entonces, a la persona que le toca el castigo, debe pasar debajo de cada uno de ellos
mientras estos lo golpean con palmadas por el trasero.

Pintalabios: En este el perdedor tiene que dar un beso a uno de los demas.

Computadora: En este castigo se agacha el perdedor y los deméas se ponen en fila y le teclean la
espalda y le dan un golpe de gracia en la cabeza.

Superman: Los demas toman al perdedor y lo alzan por los pies y los brazos y lo abanican.

Lluvia: Consiste en que el perdedor se coloca en el centro de todos los jugadores y los
demas jugadores le lanzan escupitajos. Lo divertido era que la persona que pedia lluvia no
se imaginaba que lluvia era escupirle.

Cocotazo: En este castigo, los participantes del juego golpean con el pufio cerrado en la
cabeza al perdedor. Cada uno solo puede dar un golpe.



Pizza: No es méas que el conjunto de pisadas que cada jugador le propina al que el gato
atrapa, el sentido esta4 en que con tantas pisadas los pies le quedaran como una pizza de
planos.

Aplicacion hermenéutica

Con este juego el nifio aprende a tener compafierismo, trabajar en equipo, también conoce
nuevos amiguitos, puesto que casi siempre hay nuevos integrantes cada vez que se hace el
juego.

Recordar este juego nos llevara a darnos cuenta cémo influyen los juegos en la crianza de
nuestros futuros hijos en la sociedad, con este en particular les ensefiamos que los castigos
existen y que para que estos no les toquen, deben de no dejarse atrapar de las problematicas
que tiene la vida.

Contexto historico

En los afios de la década de 1980, la Republica Dominicana era gobernada por el
presidente Silvestre Antonio Guzman Fernandez, quien ya habia tomado medidas en contra
de la corrupcion. Las calles estaban en un buen estado de seguridad y las personas tenian
mas libertades que en los gobiernos pasados, los nifios jugaban en los parques y en las
calles y los padres no tenian el temor de que les fuera a pasar algo malo a sus hijos. Esto
hizo que los nifios tomaran como habito el salir a jugar con los demas chicos del barrio.

Contexto socioeconémico

Este juego tendia a jugarse siempre a una hora especifica, era como una especie de toque
de queda, lo que llevaba a los nifios a esto era que para ese tiempo la luz eléctrica se iba o
muchos barios no tenian luz al no pagarla por el hecho de que la situacién econémica que
tenian no les permitian hacerlo.

Otro factor que influia en cuanto a lo econémico era que los padres de estos nifios no tenian
suficientes recursos para comprarle juguetes, por eso ellos hacian esos juegos.

Contexto cultural

Asi como los bailes de folklore y las comidas tradicionales, los juegos dominicanos
también forman parte de nuestra cultura puesto que el conjunto de tradiciones que tenemos
es en cada aspecto lo que componen nuestra cultura. Los juegos de los nifios sin duda son
parte esencial de las costumbres ya que estos juegos los vamos pasando de generacion a
generacion. Lamentablemente los padres estan olvidando ensefiar estos juegos a sus hijos y
por ello los juegos han decaido bastante, ante la tecnologia; ya sean videojuegos y consolas
virtuales y celulares por igual.



Conclusion

Bueno, decidimos hacer este trabajo con el tema de los juegos populares dominicanos y
especificamente este, porque al igual que a ustedes nos gustaban mucho los
entretenimientos de antes; decimos de antes porque todas esas costumbres sanas y hermosas
de nuestro pais se estdn dejando atras en el olvido Yy se estan sustituyendo por otras. Es
penoso saber que hoy en dia los nifios estan utilizando aparatos que atreves de juegos les
incitan a la violencia entre otras cosas, como son los nintendos y demas. Pero sabemos que
todos los dominicanos adultos en algin momento hemos afiorado esos momentos y juegos
hermosos de antes. Por esa y otras razones mas quisimos hablarle de esas viejas costumbres
gue aun hoy en dia aunque haya pasado un poco de tiempo las recordamos y nos
remontamos a esa época tan bonita de la infancia, esperamos que le haya gustado y que este
trabajo permita que reflexionemos acerca de que o cuales juegos nuestros hermanitos,

primos, hijos, etc., estan jugando.
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