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Presentacion

Hay personas que se preguntan qué se aprende jugando o qué aprenden
los nifios jugando. Para dar respuesta a estas interrogantes se presentan
en este manual como apoyo al trabajo del profesor, juegos tradicionales
chilenosy de otros paises recopilados por Elisa Araya. Todos, grandes
y chicos, adultos y nifios alguna vez jugamos algunos de estos juegos;
no teniamos conciencia de que estabamos aprendiendo muchas cosas
gue fuimos incorporando a nuestro propio proyecto personal; recogi-
mos experiencias del entorno, de los otros, de la vida en general, que
nos han permitido crecer y desarrollarnos, enfrentar y superar dificulta-

desy penas, gozar con cosas simplesy ser solidarios con los demas.

Jugar nos ayudd a adquirir valores, a descubrir el mundo que nos rodea-

ba, a participar y convivir en él, a aprender de ese mundo para poder
actuar responsablemente en €.

Este manual presenta 425 oportunidades de aprender jugando. Hay para
los mas chicos y paralos méas grandes; en espacios cerrados o al aire
libre; paratimidosy para audaces; facilesy complejos; estaticosy dina-
micos; paratrabajar en equipo y en solitario, etc. Alumnosy profesores
podran gozar con estas oportunidades que se ofrecen.

Losjuegosy actividades seleccionados para este manual tienen dos gran-
des conjuntos de objetivos generales: larecreacion, ladiversiony la
buena utilizacion del tiempo libre, por un lado, y la formacién de valo-
resy el aprender de una manera distinta, por el otro.

Entre las muchas aptitudes y habilidades que pueden estimular y fortale-
cer estos y otros juegos, se pueden sefialar las siguientes:

= ¢ trabajo en equipo, el compafierismo, la solidaridad, € Tair play”,
el respeto a otro y alas diferencias individuales;

* saber ganar, saber perder, saber controlar lafrustracion, la agresivi-
dad verbal y fisica, saber respetar las instrucciones, reglasy tiempos
asignados, saber compartir el éxitoy el fracaso;

¢ |acreatividad, laimaginacidn, la solucion de problemas, la flexibili-
dad, la adaptacién, la colaboracion, la observacion, la concentracion,
laatencion y lamemoria.



* laindependencia, la autonomia, la perspicaciay agudeza, la audacia,
laanimacion y la negociacion;

* ¢ desarrollo del lenguaje, la expresion, lacomunicaciony € inter-
cambio de informacion;

* lafuerzay aptitud fisica, la coordinacidn, laresistencia, la velocidad
y lareaccion répida;

* ¢l desarrollo de los sentidos, conocer y vivenciar el cuerpo, el movi-
miento corporal, el equilibrio, la ubicacion del cuerpo en &l espacio,
la precision direccional de los movimientos, € ritmoy la punteria;

® |aorientacion espacial y temporal, la memoria visual, la coordina-
cién visomotora, lamotricidad gruesay lafina, y

® ¢l acceso anuevos conocimientosy saberes locales.

Esperamos que estos juegos apoyen el trabajo del profesor, quien pue-

de, con toda libertad, adaptarlos o recrearlos seguin |o estime conve-
niente. Los que aqui se entregan son unos pocos, existen muchos otros a
lo largo de Chile que recogen tradiciones locales y que seria muy intere-

sante poder recopilar y compartir con los demés. Esta tarea esta pen-
diente, por lo que les solicitamos a todos |os que conocen otros juegos
nacionales nos o hagan saber para que entre todos elaboremos un se-

gundo manual.

- ALGUNAS SUGERENCIAS METODOL 6GICAS

Estas sugerencias se entregan con el propdsito de facilitar el trabajo de
seleccion y animacion del juego arealizar que debe hacer el profesor, y
contribuir a que todos |o pasen bien 'y al éxito de su desarrollo. Con este
fin, presentamos a continuacion algunos aspectos que se deben tener
presentes antes y durante el juego o actividad.

Laseleccion del juego. El juego de por si es atractivo y seduce alas
nifasy nifios a participar. Sin embargo, no todos |os juegos son adecua-
dos paratodos los nifios y nifias, ni todos ellos, aunque sean de una
misma edad, pueden cumplir con las exigencias que demanda cada jue-
go. Antes de seleccionar un juego para un grupo de alumnos, se sugiere
que el profesor considere los intereses y deseos, las aptitudesy las con-
ductas de los posibles jugadores y después seleccione € juego mas apro-
piado para ese grupo; €l fin de ello es que dicho juego se conviertaen
diversion, desafio y aprendizaje paratodos |os participantes y no solo
para una parte de ellos.



Los objetivos del juego. Deben ser atractivosy motivadores para los
participantes. Un juego en si puede parecer muy atractivo para un tipo
de alumnos, pero puede carecer de interés para otro. Los juegos son una
expresion mas de la cultura popular y deben tener sentido
(significatividad) paralos que o practican. Los objetivos especificos de
cada juego se cumplirdn en la medida que sean pocos, precisos,
motivadores y féciles de lograr.

Losjugadores o participantes. El juego es una actividad recreativa, de

comparierismo y de realizacion parala mayoria de los jugadores, pero

gue se puede transformar en humillacién y frustracién para otros. No
todos los alumnos poseen las mismas aptitudes para poder realizar las
actividades y enfrentar |os desafios que presenta cada juego. Para algu-

nos, lograr la meta sera una ocasion de orgullo y de felicidad. Para otros
gue no tienen algunas de | as aptitudes requeridas en el juego, se puede
convertir en una situacién de sufrimiento. Sin embargo, practicamente
todos los que quieran pueden participar Si se toman algunas precaucio-

nes. Por jemplo, en aquellos casos de nifios con ciertas dificultades, se
sugiere degjarlos participar dandoles algunas responsabilidades especifi-

cas como ayudantes en las etapas mas dificiles para ellos. Nunca exigir-

les mas de lo que pueden hacer ni dejarlos en evidencia ante sus compa-

fieros.

El animador del juego. Su trabajo consiste en motivar alos jugadores a
participar, atraerlos ala aventura, atrabajar en equipos, a vencer obst&
culos, abuscar solucionesy a compartir éxitosy fracasos. Durante el
juego o actividad debe reforzar frecuentemente a los participantes atra-
vés del elogio, también debe ayudarlos oportunamente y velar por la
seguridad e integridad de todos ellos. El animador puede ser el profesor
o profesora del curso, como también un apoderado o un monitor o alum-
no de un curso superior si asi 1o decide el profesor. Ella o €l nunca debe
olvidar que su actitud debe ser siempre motivante, transmisora de ima-
gen y modelo.

ALGUNAS SUGERENCIAS TECNICAS

Esimportante que el animador realice previamente todas |as tareas que
exige el juego. De este modo, tendra un conocimiento cabal de lo que
demandara a sus alumnos, cuales son las mas dificiles, las mas féciles,
las més exigentes, méas riesgosas, etc. También verificara o adecuado
del espacio, laduracion del juego, latension y concentracion que se
requierey €l tipo de ayuda que debe prestar. Podra hacer méas facilesy
sencillaslas instrucciones y sabra elegir adecuadamente a | os jugadores.



En lamedidaen que el animador se apropie del juego lo podra presentar,
conducir, adecuar y apoyar con mayor entusiasmo, creatividad y éxito.

Lasinstrucciones. Se sugiere que sean precisas, sencillasy secuenciadas.
Se pueden repetir hasta que queden claras para todos |os jugadores. Para
facilitar lacomprension, laretencion y lamemorizacion de lo que se
debe hacer, las instrucciones se pueden presentar en forma oral, escrita o
graficada como apoyo a quienes les cuesta retener |ainformacion recibi-
da

El espacio. Puede ser interior, al aire libre, pequefio, grande, cerrado o
abierto segun las actividades a realizar. No obstante, todo espacio debe
estar claray previamente delimitado, ser adecuado y suficiente de modo
gue los nifios realicen sus movimientos sin molestarse unos a otros, y no
ser riesgoso paralos jugadores para asi evitar accidentes. Ademés, debe
ser atractivo.

El tiempo. No todos | os juegos exigen un cronograma especifico. Algu-
nos solo necesitan indicar la duracion total del juego; otros necesitan
consignas especificas para cada etapa o actividad del juego que deben
darse a conocer en las instrucciones. El tiempo establecido debe ser res-
petado por todos |os jugadores. Se sugiere finalizar el juego no cuando
todos se hayan aburrido de jugar, sino cuando el entusiasmo sea todavia
grande.

Los materiales. Para evitar laimprovisacion, el nerviosismo y lainsegu-
ridad, el animador, con anterioridad al juego, debe tener preparados los
materialesy marcados y delimitados |os espacios; ademas, debe asegu-
rarse de que todos | os participantes cuenten con ellos.

Unavez finalizado el juego, es importante permitir al grupo evaluar y
compartir opinionesy sentimientos en torno al juego. Por gjemplo, pre-
guntar alos miembros del grupo qué actividad les resulté mas atractiva,
qué dificultades encontraron, qué aprendieron, cdmo se sintieron.

iBUENA SUERTE, Y AHORA A JUGAR'!



JUEGOS DE ESTATICA Y
PERCEPCION DEL CUERPO

Objetivos:

> Vivenciar €l cuerpo como un solo blogue

> Reconocimiento corporal

> Concentracion, localizacion del movimiento



Juegos de estatica y percepcion del cuerpol

El robot de piedra

PROCEDIMIENTO:

1 La persona que anima la actividad in-
vitaalos nifios aimaginar y sentir sus
cuerpo como si estuviera hecho de me-
tal.

L uego contintia diciéndoles:

"Ahora que somos nifios y nifias de pie-
dra, caminaremos por lasalasin doblar las
rodillasy con los brazos pegados al tron-
Co, asi pareceremos verdaderos robots ".

2 Cuando los nifios hayan logrado la ac-
titud de robot, les pide que al llegar a
las esquinas de la sala doblen en blo-
gue: primero detenersey luego cam-
biar de direccion.

"Probemos como nos sale".

» Vivenciar el cuerpo

"OBJETIVO: 1

como un solo blogue.

3 g 1. animador solicitaalos nifios que con-
tinden caminando, moviendo a mismo
tiempo el brazo derecho y la pierna de-
rechay luego también el brazo izquier-
doy lapiernaizquierda

"iQué extrafo se sientel".

Pide alos nifios que levanten mas arriba
el brazo y la piernatambién, como si €l
brazo arrastraraalapierna.

"Ahora parecemos soldados'.

Se puede hacer lo mismo alternando pier-
nasy brazos.

L+"Probemos también saltar bien tiesos".

5 Preguntar alos nifios qué otros mo-
vimientos pueden hacer como robot
¢Cémo se sienta un robot? ;Cémo
inclinala cabeza? ¢Como se agacha?
Etc.



Juegos de estatica y percepcion del cuerpo

La varilla

OBJETIVO:
Vivenciar el cuerpo

como un solo blogue.

PROCEDIMIENTO:

4 Lapersonaque animael juego pide a
los nifios que se acuesten de espalda en
el suelo. Luego, invitaalos nifios aima-
ginar y sentir sus cuerpos como s fue-
ran unavarillarigiday delgada.

2 A continuacion, les cuenta la historia
de la varilla pidiéndoles que cuando se
digalapalabravarilla, ellosrealicen
todos |os movimientos que correspon-
da

Una historia posible es la siguiente:

"Unavarillaflacay tiesa, me encontré en
el campo. De pronto, un viento comenzoé a
soplar y a mover lavarilla, hasta que de
repente jzaz! lavarillaquedd boca abajo
en €l suelo. El viento, que era muy jugue-
ton, encontré que era tan divertido este
juego que volvio a soplar, y sopl6 tanto
que lavarillavolvié a quedar de espalda,
y luego otravez de boca, y otravez de es-
palda; "jqué divertido!", decia el viento

mientras soplabay soplabay lavarilla
con tanto viento comenzd arodar, rodaba
y rodaba. El viento, que era muy
grandul6n, de tanto jugar le dio mucha
hambre, le dijo entonces alavarilla"me
voy aamorzar, otro diajugamos’, y la
varilla, que era un poco perezosa, comen-
z6 abostezar, estiré sus brazos largos, lar-
gosy rodo asi por ultimavez y por fin se
quedo dormida’’.

3 Finalizado €l cuento, la persona que ani-
malaactividad les pide alos nifios que
se levanten lentamente del suelo, que
primero permanezcan sentadosy luego
Se pongan de pie.



Juegos de estatica y percepcion del cuerpo

OBJETIVO:

Las estatuas

Vivenciar el cuerpo. Contrastar el
estar estético en equilibrio con el
movimiento.

PROCEDIMIENTO: el brazo y la pierna del mismo lado,

luego brazosy piernas aternados (mo-

La animadora pide alos nifios que se vimientos simétricos y asimétricos).

paren con los brazos a los |ados del

cuerpo de manera sueltay relajada, los
pies ligeramente separados, cabeza alta,
vistaa centro. Permanecer en esa po-
sicion concentrandose en €l propio cuer-
po, sentir los pies en €l suelo, los bra-
zos a lado del cuerpo, lavistamirando

al frente. Este primer gjercicio no debe

durar més de dos minutos.

Lograda la atencion del nifio en el pro-
pio cuerpo, selesinvitaareaizar figu-

ras estaticas con él
Una secuencia posible:

- Levantar la pierna derecha hacia el lado,
luego adelante y atras, permaneciendo
un instante en cada posicién, como s
fueran una estatua. Lo mismo con la
piernaizquierda.

- Repetir los movimientos anteriores
acompariados por los brazos. Primero

- Piernas separadas, brazos abiertos, in-
clinar el tronco hasta que la cabeza que-
de "mirando entre las piernas’, el mun-
do se ve diferente desde alli.

- Apoyarse en una pierna, levantar laotra
hacia atrés, brazos abiertos, tronco in-
clinado hacia adelante (1a paloma), tra-
tar también con los ojos cerrados.

2 En un segundo momento del mismo

gercicio, se puede invitar alos nifios a
jugar "1, 2, 3momiaes'. Aqui la per

sona que anima esta dandoles la espal -
daalos nifios mientras ellos saltan;
cuando termina de decir e verso "un
dostres momiaes' debe dar vueltay
comprobar que todos |os nifios estén es-
taticos en su lugar, sin alterar la posi-
cion en la que hayan quedado. Quien
pierda el equilibrio reemplazard al ani-
mador.



Juegos de estatica y percepcion del cuerpo

Las serpientes

OBJETIVO:

En este gjercicio |os nifios deben sentir como un
movimiento nace en una parte del cuerpoy se

transmite a resto de la anatomia como una onda.

MATERIALES:

espacio suficiente y un piso adecuado
(baldosas o afombras).

PROCEDIMIENTO:

I Si se cuenta con un espacio suficiente
y un piso adecuado (baldosas o alfom-
bras) se pide alos nifios que partan ca-
minando y dibujando imaginariamente
lineas curvas en € suelo.

Luego de vivido lo anterior, seles pide que

dibujen las lineas curvas, ahora utilizando
los brazos, €l tronco, |a cabeza.

2 En un segundo momento, se solicitaa

los nifios que se acuesten en el suelo e
Imaginen y sientan Su CUErpo Como ser
piente. Laidea es que los nifios se des-
placen por el piso de la sala moviendo
€l cuerpo como una serpiente.

El animador de |la actividad puede partir
pidiendo alos nifios que muevan los bra-
zos primero, como s dibujaran ondas con
ellos, de la misma manera como lo hicie-
ron caminando por la sala, luego intentar-
lo con el tronco y finalmente con las pier-
nas.



Juegos de estatica y percepcion del cuerpo

L a fotografia

OBJETIVO:

Tomar conciencia de laposicion
que adoptara cada una de |as partes
de su cuerpo al caracterizar su
persongje.

PROCEDIMIENTO:

1 Lapersonaque realice esta actividad
lee un cuento o historia que alos nifios
lesinterese, por ejemplo la historiade
Peter Pan 0 un cuento de hadas o una
aventura de sus persongjes favoritos.

> w1 animador divide alos nifios en pe-
quefios grupos de 3 6 4 jugadoresy les
entrega a cada grupo, por escrito u ora
mente, una escena de la historia recién
contada para que ellos presenten una
"fotografia’ de ese instante. Deben ser
escenas distintas por grupo.

3 @ animador debe apoyar latareade
cada grupo y de cada nifio ayudando-
los a hacer |a caracterizacion del per
sonaje, buscar algunos elementos del
lugar para disfrazarse y decorar lafoto.

La actividad concluye con la exposicion
fotogréficadel cuento; cada grupo presenta
su fotografia al resto del grupo y perma-
nece estético por o menos 15 segundos.

—>»*RECOMENDACION

Se recomienda que la exposicion de
fotografias mantenga el orden
cronologico de la historia.

En este sentido es conveniente que
los nifios vivan y jueguen su perso-
naje antes de realizar la fotografia.



Juegos de estatica y percepcion del cuerpo

Cabeza - hombro - piernay pie

PROCEDIMIENTO:

1 Los nifios se ubican en circulo alrede- IMPORTANTE
dor del animador. Este les ensefia la Este canto debe hacerse lento prime-
siguiente cancién: cabeza-hombro-pier- roy amedida que los nifios vayan
nay pie-piernay pie-ojos-oido-bocay localizando las distintas partes del
nariz-cabeza-hombro-piernay pie-pier- cuerpo, aumentar larapidez del gesto
nay pie. Todo esto debe ser acompa- que acompafia la cancion.
fiado con movimientos, con las dos ma-

nos se deben tocar |as partes que la can-
cién vayaindicando.

2 Para efectos de la animacion el moni-
tor puede con la misma cancion inver-
tir el movimiento, es decir, partir tocan-

dose lospiesy piernas, y luego conti- gD
nuar hacia arriba @ Tiempo: 10 minutos.



Objetivo:

= Desarrollo del equiilibrio



Juegos de equilibrio

Burritos de carga

MATERIALES:

o Unapelotadeplésticogrande, ¢ unaraquetay unapelotadetenis,
Vasos Con agua, . globos,
marcar recorrido, .tiza paramarcar un recorrido en el suelo.

PROCEDIMIENTO: la pelota se lleva sobre |a cabeza con

1 Los participantes se ubican en filain- ambas manos
dia. Enfrente deellos, en el suelo, tie- sobre laragueta se lleva la pelota de
nen dibujado un sendero de 20 cm de Eelenls ' I
anchoy unos 10 m de largo. Al final el vaso con aguaselleva con lamano
de éste hay una mesa con |os objetos izquierday el brazo extendido ade-

que el animador hallevado parareali- |lante
zar el juego. sel globo sellevaen el dorso de la
mano, etc.

2 Los nifios uno a uno deben transportar
los objetos de lamesa al grupoy vice-
versa.

El juego termina cuando todos | os partici-
pantes hayan pasado por el sendero trans-
portando los distintos objetos.

El primer jugador caminara sin carga has-

talamesa. Tomaralapelotay volvera por
el sendero para entregarlaal segundo ju- IMPORTANTE
gador, aquien le corresponderd, esta vez, L a persona que anima debe estar
llevar de vuelta el objeto alamesa. El jue- atentaa recoger |os objetos que los
go contindia de esta manera hasta que a to- nifios no puedan mantener en la
dos los nifios les haya tocado € turno deir mano, esto con el fin de no demo-
y volver por el sendero con la pelota; lue- rar excesivamente €l juego y para
go se cambia de objeto. evitar que los propios nifios se sien-
tan no cumpliendo latarea.
Mientras uno sea el "burrito de carga" los

otros jugadores cantan "pasara pasara
cuantacargallegard’.

variacion
3 El animador puede poner agunas exi- Para grupos de mas de seis nifios, se
gencias como: sugiere que el traslado se haga cam-

biando de objeto cadatres o cuatro
no salirse del sendero nifios.




Juegos de equilibrio

El puente

OBJETIVO:

s Desarrollo
del equilibrio

MATERIALES:

6 tarros grandes ( 2kg )

PROCEDIMIENTO:

Pararealizar esta actividad se necesi-
tan por o menos 6 tarros grandes (de 2

kg).

Laanimadora ubicalostarros en fila con
una separacion de 5 cm entre tarro y tarro,
procurando que estos queden fijados |o
mas posible a suelo. Para esto se reco-
mienda realizar esta actividad en latierra.

1 Tomados de lamano del animador los
nifios Uno a uno pasaran sobre los ta-
rros. Aquél que se sientay se vea segu-
ro en sus movimientos pasard sin ayu-
da, pero con el animador a su lado.

Unavez que |os nifios hayan pasado por
lo menos 5 veces por €l puentey seveany
sientan seguros, pedir que se detengan en
el tarro del centro, apoyen los dos piesy
luego retomen la marcha.

2 Lapersona que animadebe ir regulan-
do las exigencias de acuerdo con los lo-
gros de los nifios. Algunos consegui-
ran pasar solos, otros en cambio podran
[levar un globo en su mano al pasar €l
puente.

IMPORTANTE

Esta actividad debe realizarse con
sumo cuidado, pues de no tomarse
las precauciones necesarias, existe
riesgo de accidente.




Juegos de equilibrio

El puente (variacion)

OBJETIVO:
Cada nifio debe medirse a si
mismo y ver qué riesgo
toma,

MATERIALES:

e 2MessS

——r—ay

PROCEDIMIENTO:

» Untablon resistente a peso delos nifios, de
mé&s 0 menos 3 m delargo y 30 cm de ancho.

2 animador pide a cada nifio (uno por

1 Seubicael tablén sobre ambas mesas
de manera que guede como puente, la
alturadel puente no debe exceder de
un metro y medio desde €l suelo ala
plataforma.

uno) que suba al puente (mesa 1) y gatee
sobre el puente (tablén) hasta su otro
extremo (mesa 2). Unavez ahi €l nifio
debe bajar solo, puede saltar o sentarse
en lamesay luego bajar. Cadanifio
debe medirse asi mismoy ver quéries-
go toma. El animador acompafnay co-
labora en las decisiones del nifio.



Juegos de equilibrio

Camlno de Serplentes OBJETIVO:

s Desarrollo

del equilibrio

MATERIALES:

la persona que anime esta actividad debe trazar
en el suelo lineas curvas, ampliasy notorias, de
manera que sea fécil de identificar e recorrido,
ddénde empiezan y dénde terminan.

PROCEDIMIENTO 3 Paraagregar dificultad al gjercicio se
puede pedir alos nifios que lleven un

1 Estaactividad puede ser acompafiada objeto en lamano, por ejemplo, una pe-
por masica, por un tamborin o simple- lota de pimpodn (el huevo de la serpien-
mente percutiendo con las manos. te) en la palma extendida. De lamisma

manera se les puede pedir que se de-
tengan y mantengan el equilibrio po-
niéndose en punta de pies, etc.

2 Los nifios deben seguir las lineas dibu-
jadas en el suelo al compéas de lamusi-
ca. S €l ritmo eslento caminar lento,
si € ritmo es rgpido hacerlo rapidamen-
te. Launicaconsignaesno salirse de
laslineas.



Juegos de equilibrio

OBJETIVO:

Ayudar alosnifiosadesarrollar su
equilibrioy fortalecer su arco plantar

VARIACION

MATERIALES:

« . Cuerdas, sogas, etc.
- -Laslineas curvas se harén con cuerdas o
sogas de diferentes largos y grosores.

Los nifios deben caminar sobre las cuerdag
tratando de no salirse de su trayectoria.

—» RECOMENDACION

Se recomiendarealizar esta version
del camino de serpientes en el vera-
no, pues lo ideal es que los nifios o

jueguen descal zos.



Juegos de equilibrio

Saltando circulos

> Desarrollo

del equilibrio

MATERIALES:

aros plastificados.

PROCEDIMIENTO: ,2 Enambas trayectorias se puede solici-

: . ) tar alos nifios que:
Para este juego necesitamos aros de plas-

tico, pero si no es posible conseguirlos, se = sdlten a pie juntos hacia adelante
pueden dibujar circulos en el suelo, cada (como conejos)

uno con un diametro aproximado de 50 cm. salten apiejuntos lateralmente

1 Los nifios deben avanzar saltando de
circulo en circulo. Hay trayectorias con
mayor nivel de dificultad que otras.

= sdten enun piey luego vuelvan sal-
tando en el otro

= sdltenenunpiey luego en €l otro.



JUEGOS DE ESPACIO Y TIEMPO

Objetivos.

> Ubicacion del cuerpo en el espacio y tiempo
> Precision en la direccion de los movimientos
» Intervencion del espacio

> Adaptacion del movimiento corporal aaturay
distancia de los objetos



Juegos de espacio y tiempo

Carrera de zig-zag

Ubicacion del cuerpo en le
espacio y en el tiempo

MATERIALES:
preparar campo de juego,
bolsas 0 saquitos de harina.
PROCEDIMIENTO: 3 animador agregara unadificultad al
1 recorrido poniendo obstaculosen €l ca-
Quien anima la actividad debe prepa- mino. Estos pueden ser bolsos o saqui-
rar un campo de juego. tos de arena.

2 Los nifios se ubican en hileradetrdésde  En la segunda carrera zig-zag, los nifios
lalinea de partida. A laordendel ani-  deben saltar los obstacul os.
mador, deben correr sin salirse del ca-

mino.
: variacion
Unavez que todos los jugadores hayan pa-
sado corriendo Ial_l'nea de meta, deben Se puede realizar la misnia activi-
volver aformar lahilera dad anterior utilizando una cancha

de juego con lineas curvas e inten-
tando, ademas, gal ope de costado.




Juegos de espacio y tiempo

Al derecho y al I’eVéS OBJETIVO:

Adaptacion del movimiento

K corporal adturay distancia

MATERIALES:

e Unaescalera. Si no es posible obtenerla puede fabricar
una propia con cartén de cqjas grandes; |la escalera que se
necesita es como la que aparece en el dibujo.

PROCEDIMIENTO:

] Deben ubicar laescaleraenel suelo. 2 Enun segundo momento levantar laes-

Los nifios estan formados en una hile- calera unos pocos centimetros del sue-
ra; laidea es pasar corriendo hacia ade lo (altura de la pantorrilla de los nifios,
lante y hacia atras, entre los escalones. aproximadamente), pedir alos nifos

que pasen rdpidamente tratando de no

Para poner dificultad al gjercicio pedir a tocar |aescalera.

los nifios que lo intenten con los ojos ce-
rrados.

RECOMENDACION

Si hafabricado la escalera de carton
se recomienda hacerla con doble o
triple cartdn en la medida de lo po-
sible, para evitar que se curveen el
centro. Ayudatambién no hacerla
excesivamente larga.




Juegos de espacio y tiempo

La carrera "golf"

Controlar ladireccion del
movimiento en el espacio

MATERIALES:

marcar linea de partiday meta,
baston ( palo de escoba o cuaquier otro),

pelota de tenis.
1 Los nifios se dividen en 2 grupos de go volver asufilay entregarle el bas-
igual nimero de jugadores. ton al segundo compariero. Este hara

lo mismo que el anterior y luego entre-

Los dos grupos estan formados en hileras garael baston al tercer compafiero.

detras de lalinea de partida.
El juego continda de esta manera hasta que

Lalinea de meta esta claramente dibujada todos los nifios hayan participado en él.

a 10 m de lalinea de partida.

Los primeros jugadores de cada hilera es-

téan con un bastén (palo de escoba o cual-

\ _ variacion
quier otro) y con una pelota de tenisen €l

suelo. Si es posible, hacer un pequefio agu-
jero a final del recorrido, de mane-
raque lo nifos intenten colocar la
pelotaen él, antes de volver con ella
hasta |afila, para entregarla asu
companiero.

2 A laorden del animador, |os nifios de-
ben conducir la pelota, golpeandola con
el bastén, hasta lalinea de metay lue-




Juegos de espacio y tiempo

La competencia de

los mil globos

OBJETIVO:

Intervenir en el espacio
cercano con velocidad

MATERIALES:

* preparar una cancha de juego pequefia,
* gran cantidad de globos.

PROCEDIMIENTO:

1 Se dividen los nifios en 2 grupos con
igual nimero de jugadores.

L a persona que anima debe preparar una
pequefia cancha de juego de la siguiente
manera: divide la cancha con una sdbana
que ubicara alaalturamedia de los nifios
y por sobre la cual deberan pasar los glo-
bos.

2 Parainiciar el juego, cada equipo debe
tener la misma cantidad de globos.

A lasefia del animador, los jugadores de
ambos equipos deben intentar, en 10 mi-
nutos, pasar el maximo de globos posible,
al lado' contrario de la cancha.

3 Cuando se haya cumplido el tiempo es-
tablecido, el animador debe dar una se-
fal fuertey claray los jugadores deben
suspender su actividad.

L uego, cada equipo debe contar cuantos
globostiene.

Gana €l equipo que tenga menos globos
en su cancha.



Juegos de espacio y tiempo

Lineas en el espacio

o

OBJETIVO:

Intervenir en el espacio cercano
calculando distanciay altura

MATERIALES:

o Unpar detijeras,

e cintaadhesiva,

« Unabolsa de basura por nifio.

PROCEDIMIENTO:

1 Lapersonaque animapide alos nifios
que corten las bolsas a ambos lados, de
esta manera quedara formada una es-
pecie de mantel de plastico.

Una vez que todos | os nifios tengan abier-
tas sus bolsas, deben cortar cintas de 10
cm de ancho. Cortaran todas las que sea
posible.

2 Cuando €l material esté preparado se
procede de la siguiente manera:

Cada nifio tomaré sélo una cinta. Con ella
experimentara ponerla en distintas posicio-
nes en el espacio (horizontal, vertical, dia-
gonal, sobre la cabeza, delante del cuerpo,
en el sueloy mirarla, etc.), ayudado por la
persona que anima.

3 Luego los nifios se ubicaran en parejas
y repetiran el gjercicio, esta vez toman-
do las dos cintas por ambos extremos,
en cada mano un extremo de cada cin-
ta.

Realizados estos g ercicios, |a persona que
animainvitaalos nifios a pegar las cintas
en el espacio en las mismas posiciones en
gue las pusieron ellos. Parareadlizar esta
parte de la actividad se recomienda un rin-
con o un pasillo no muy ancho.

Cuando hayan finalizado de pegar las
"lineas" en €l espacio, los nifios las ob-
servan y comentan qué ven.

Finalmente, la persona que animainvitaa
los nifios a pasar através del espacio for-
mado entre lineay linea.



Juegos de espacio y tiempo

Torres glgantes OBJETIVO:

Mover objetos con precision,
calculando alturay distancia

MATERIALES:

Cajas de carton, enlo ideal forradas.

PROCEDIMIENTO:

| Pararedlizar esta actividad necesitamos
un espacio desocupado y cajas de car-
tén en loideal forradas (puede ser con
papel de diario); si esto no fuera posi-
ble basta con que estén bien selladas,
de esta manera se tendran cubos y cua-
drilateros de diferentes tamafios.




Juegos de espacio y tiempo

Trabajo de hormigas |*®*=:

Adaptar el movimiento corporal ala
alturay distanciade los objetos

T

MATERIALES:

una sala 0 espacio desocupado, cajas o tarros de
mediano tamafio, bolitas o piedras pequefias.

PROCEDIMIENTO:

1 La persona que anima la actividad ubi-
ca, en una sala o espacio desocupado,
una serie de cajas o tarros de mediano
tamafio. A su lado coloca"bolitas", que
pueden ser reemplazadas por piedras
pequefias. Dos o tres al lado de cada
cajaes suficiente.

2 Seinvitaalosnifiosamirar atentamente
la posicién en que se encuentran las
cgjasy las piedrecillas. Los nifios pue-
den, sin alterar el orden, recorrer €l es-
pacio para ubicarse mejor en él.

- L,aactividad consiste en pedir alos ni-
fios que adopten la posicion del gateo,
y con |los ojos vendados recorrer €l |u-
gar intentando encontrar las piedrecillas
para ponerlas dentro de las cgjas.

--= RECOMENDACION

> Laactividad se puede realizar
nifio por nifio, con o sin tiempo
asignado paraello.

> Si hay demasiados nifios, se pue-
den formar parejas o trios para
realizar el juego.

> También se puede trabajar con to-
dos los nifios a mismo tiempo;
en este caso, habra dos grandes
tareas. encontrar lascagasy
piedrecillasy evitar el "choque'
con |os demas comparieros.



Juegos de espacio y tiempo

La construccion

OBJETIVO:
> Precision en ladireccion
los movimientos

MATERIALES

cajas de carton, papel de
diario u otro similar.

PROCEDIMIENTO:

El animador de la actividad debe pro-
curarse cajas de carton de los mas va-
riados tamafios y forrarlas con un mis-
mo papel (puede ser de diario). De esta
manera, todas tendran el mismo aspec-
to, aunque sean de distintos tamafios.

En un espacio desocupado y amplio se
ubican las cgjas de manera que cada nifio
pueda escoger con cuales cajas desea ju-
gar.

1 Laactividad consiste en pedir alos ni-
fios que transporten las cajas de un lu-
gar aotro delasala, que lo hagan de
distintas formas. con sus manos sobre
la cabeza, en la espalda, en posicion de
gateo o que inventen otras maneras de
transportarlas.

—» RECOMENDACION

- Serecomiendadejar doso tres ca
jas grandes abiertas, de manera
que, s €l nifio lo desea, pueda me-
terse dentro de ellas.

- Si el juego seredizaen pargjaso
trios se les puede pedir alos ni-
fios que junten sus cajas para ha-
cer torres u otras construcciones.

- Finamente, selespide alos ni-
fios realizar una exposicion.

>> ;Qué otras cosas se pueden ha-
cer con las cgjas?



Juegos de espacio y tiempo

El elastico

OBJETIVO:
Precision en ladireccion
los movimientos

| MATERIALES:

o 2a3metrosdeelastico
de ropa por nifio.

PROCEDIMIENTO:

Esta actividad requiere que cada pareja
de nifios dispongade 2 6 3 m de elésti-
co (deropa) con el cual deben unirse
aténdose las muriecas.

Los nifios deben caminar en diferentes di-
recciones, conservando la distancia (ten-
sion) del elastico.

Unavez que hayan logrado sentir laten-
sién del eléstico, deben diferenciarse, sien-
douno Ay €l otro B.

4 El juego consiste en que B debe reali-
zar siempre |0s movimientos o accio-
nes contrarias alas que realiza A. Por
gemplo:

A caminaen "cuatro patas’, B contintia
de pie; A camina hacia adelantey B lo hace
hacia atrés; A levantalos brazosy B los
deja abgjo, etc.

2 L os participantes pueden hacer cambio
de papeles. A pasaraarealizar los mo-
vimientos opuestos alos de B. Los ni
fios pueden adoptar distintas posiciones
paraver como queda el elastico; subir
las manos sobre la cabeza; poner las
manos delante o detréas del cuerpo; en
diagonal, etc.

RECOMENDACION

El animador debe evitar que los ni-
fios tensen peligrosamente el el ésti-
co. Lamejor manera de hacerlo es
gue los nifios prueben las diferentes
tensiones y acuerden la mas conve-
niente.



Juegos de espacio y tiempo

OBJETIVO:
Precisién en ladireccion
[os movimientos

MATERIALES:

bolsas de basura negras cortadas en tiras o
bandas largas de unos 8 cm de ancho.

PROCEDIMIENTO:

Cada nifio tiene en sus manos una banda
de plastico.

1 Losnifios deben jugar con las bandas,
poniéndolas delante de su cuerpo, atras
de él, sobre la cabeza, en los pies, en
diagonal, en formavertical, etc.

Luego los nifios deben formar pargjasy
realizar 1os mismos gjercicios con la dife-
rencia de que cada uno tendra que soste-
ner el extremo de dos bandas distintas.

2 Se puede agregar dificultad a esta acti-
vidad si sejuntan 2 parejasy cruzan sus
bandas; las suban sobre la cabeza, una
pareja se agache, poner las bandas en
diagonal, etc.

L os nifios deben acercarse a un rincon de
lasalay pegar un extremo de sus bandas
enlaparedy el otro en €l suelo.

Unavez terminada la telarafa | os nifios
pueden jugar a pasar por |0s espacios.

IMPORTANTE

« Esta actividad puede hacerse pro-
gresivamente, en diferentes dias,
siguiendo la secuencia presenta-
da.

» Esimportante ayudar al nifio a
buscar distintas posiciones de las
bandas, sobre todo cuando traba-
jan en cuartetos.

* Si los nifios desean agregar mas
de 4 bandas a su telaraia es ne-
cesario paraello tener previstas
més tiras plasticas.




JUEGOS DE LENGUAJE

Objetivos:.

> Apoyar el desarrollo del lenguaje en
el nifo

> Observacion, concentracion, reflexion



Juegos de languaje

Adivina buen adivinador OBJETIVO:

t Observacion, concen-
tracion, reflexion —

PROCEDIMIENTO:

1 Estaactividad se puede realizar con un
nifio 0 en grupo.

Parte un jugador voluntario, piensaen un
objetoy lo describe sin dar muchos deta-
lles, pero con los suficientes como para que
adivinen sus comparieros o la persona que
juegacon él.

2 g laactividad se realiza en grupo, los
jugadores que aportan "pistas’ correc-
tas sobre el objeto pueden hacer 2 pre-
guntas seguidas.

El jugador que adivine propone un nue-
VO objeto.

JON

Ejemplo

Nifiol : Esunobjeto queestaene
patio.

Animador: Arbol.
Nifio2 : No, comienzacon "ma’".

Animador: Esrojo.

Niiol : No, amarillo.

Nifio2 . ¢Loveo desdelaventana?

Nifiol  © Si, lopuedesver, si te paras
aqui.

Animador: ;Estaen €l suelo?

Nifiol : Si, perotambién puedo
tomarlo en lamano, pero no
lo usasen €l invierno, o sea
no lo usas mucho.

Nifio2 . Manguera

Nifiol . |Si, si, lamangueral



Juegos de languaje

Comienza por el final

OBJETIVO:

Desarrollar el lenguaje
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PROCEDIMIENTO: Varl ac | on

Esta actividad puede realizarse con un solo
nifio o en grupo.

Comienza un jugador cualquiera diciendo
una palabra, el nifio que le sigue debe de-
cir otra palabra que tenga como primera
letra la Gltima de la palabra anteriormente
dicha, y asi sucesivamente.

Ejemplo:

Para ninos mas grandes (6 afios en
adelante) se pide que la primera si-
laba de un apalabra coincida con la
ultima silaba de la palabra pronun-
ciada anterirormente

Mama - Mano - Nota -
Tacho - Choza

Paloma - Amor - Ratdon - Nota - América

-3 RECOMENDACION

Se pueden hacer ensayos con los ni-
flos. En este nivel el juego pretende
que los nifios reconozcan el sonido
de las letras. Por ello se recomienda
prescindir de la exigencia en la pro-
nunciacién y ortografia.

Ejemplo:

Ratén - Nariz - Sol

z
20

u/




Juegos de languaje

Se dice igual,

pero no es lo mismo

OBJETIVO:

® Observacion, concentracion,

MATERIALES:

. listade palabras.

PROCEDIMIENTO:

1 El animador prepara unalista de pala-
bras conocidas por los nifios y que ten-
gan distintos significados o se apliquen
paraexplicar cosas distintas.

2 circulo, comodamente sentados, co-
mienza un jugador voluntario y propo-
ne un significado, luego continda el
compafiero que le siguey asi sucesiva-
mente.

Si un jugador no encuentra un sig-
nificado nuevo que aportar, selo
debe estimular sin presionarlo.

Ejemplo

Escalerade: Bomberos
Emergencia
Edificio
Pintor

Escape

IMPORTANTE
Loideal esusar palabras que pue-
dan, combinadas con otras, represen-
tar distintas realidades. Que €l nifio
sea capaz de encontrar una o dos es
un gran logro, es importante: escu-
char, alentar y no presionar al nifio.




Juegos de languaje

Continua el cuento tu

>Escuchar. Prestar atencién

PROCEDIMIENTO:

1 Losnifios se sientan en circulo. El ani-
mador les pide estar atentos ala histo-
ria que él vaa contar, porque cuando €l
quede callado continuara el comparie-
ro de laderecha.

2 Requisitos:

Que lahistoriasealamisma (s es
un cuento de piratas no debe ser
cambiado a cuento de hadas 0 a otra
historia que no tenga que ver).

Que conserven |os persongjes; pue-

den agregar nuevos, pero conservan-
do al protagonista.

El tiempo debe alcanzar para que to-
dos aporten una parte ala historia.

3 Este juego privilegia el escucharsey
estar atentos.

Parafinalizar, se puede pedir alos nifios
que hagan un dibujo del cuento. ¢Qué fue
lo que més te gusto de esta historia?




Juegos de languaje

Veo, veo

PROCEDIMIENTO:

1 El animador pide alos nifios que "suel-
ten su imaginacion” e intenten ver co-
sasincreibles. Cada uno asu turno dira
en voz altaqué ve.

2 Parte el animador diciendo, por ejem-
plo: "veo-veo una mariposa con
bototos".

El juego contintia asi hasta que por 10 me-
nos cada nifio haya hecho 5 asociaciones.

3 Parafinalizar el juego se puede pedir
gue dibujen aquello que més les gustd
imaginarse. Luego se puede montar la
exposicion "L o que ven los nifios con
su imaginacion”.

OBJETIVO:

® Expresion oral, creatividad




Juegos de languaje

Vuela—vuela OBJETIVO:

Atencion, concentracion.

PROCEDIMIENTO: El que se equivoca da una vuelta trotando
alrededor del circulo.
1 Todos los nifios sentados en circulo, €

animador dice vuela-vuelay hace un
gesto con los brazos, al mismo tiempo
gue nombra animales, insectos, aves,
etc., que vuelen.

2 Losjugadores deben responder vuela- variacion
vuela cuando corresponda, es decir, Quien hace de animador puedeir -
cuando el ave, insecto o animal que se rotando; de esta manera, quien se
nombré vuel e realmente. Cuando el equivoque pasa a nombrar |os obje-
animador nombra un animal que no tos: ademas, se puede agregar
vuele los jugadores no deben respon- "nada-nada’ y nombrar animales, y
der vuela-vuela peces.




JUEGOS AL AIRE LIBRE |



Juegos al aire libre

OBJETIVO:

_ Colaboraciény trabajo en
equipo, punteria, fuerzay

_ destrezafisca

MATERIALES

o plumillas de papel

e Uunaropléstico

e unpalo que emuleun bate
e Coquitos de eucaliptus

e unacgade carton con varios objetos

(més de 10) dentro

PROCEDIMIENTO:

] Los participantes estan divididos en
equipos con igual nimero de jugado-
res cada uno. El juego serealiza con 6
equipos.

Antesdeiniciar €l juego se determinan 6
"estaciones' diferentes, con distintas tareas
arealizar en cada una. Cada grupo se ubi-
caenunadeéllas.

Todos |os equipos tienen un representante
gue llevard una cartola parair anotando €l
puntaje obtenido por €l grupo en cada es-
tacion.

s unpafiuelo

un balde con agua
piedras
unacuerdade 10 m
aproximadamente.

2 Al pitazo del animador los grupos rea-
lizan latarea correspondiente a su es-
tacion; para eso contaran con 3 minu-
tos. El animador debe controlar el
tiempo, de manera que todos los gru-
pos comiencen y terminen al mismo
tiempo.

En cada estacion |os jugadores deben pa-
sar uno por uno realizando la prueba. Se
trata de hacer e maximo de puntos en el
lapso de tiempo asignado.

Unavez finalizado €l tiempo, el animador
y €l representante grupal contabilizan el
puntgje obtenido por el grupo y lo anotan
en lacartoladestinada aello.



Juegos al aire libre

3 Finalizada la etapa anterior, todos pa-
san ala siguiente estacion; larotacién
se realiza haciala derecha.

ALGUNAS SUGERENCIAS DE
ESTACIONES:

» Tirar plumillas de papel através de un
aro ubicado a dos metros.

» Cachipuln tradicional, cada jugador pasa
por el animador jugando cachipun. Si
ganavuelve ajugar, S pierde o empata
debe volver aponerse en lafilay espe-
rar nuevamente su turno.

» Batear coquitos de eucaliptus, arroja-
dos por el animador a2 m de distancia;
punto por cada coquito bateado.

» Memoriavisual: el animador muestra
durante tres segundos |os objetos que
estan dentro de una cgja de cartén ta-
pada (estos objetos, que el animador ha
ubicado previamente, no deben ser
menos de diez y de distinta naturaleza,
por ejemplo: un 1apiz, tijeras, una pie-
dra, un cuaderno, alfileres, etc.). El
equipo debe anotar en una hoja el méxi-
mo de objetos posible; se otorga un
punto por cada acierto.

» Sacar objetos del fondo de un balde con
agua (por ejemplo, piedras de regular
tamario).

» Correr amarrados: todo el grupo esta
amarrado por lacintura. Asi dispues-
tos todos juntos deben correr un trayec-
to previamente delimitado y marcado.
Se gana un punto por cada vuelta.

IMPORTANTE

Que esté claro el sentido delaro-
tacion, es decir, que los equipos
sepan cud eslasiguiente estacion
alaque deben pasar.

Que exista una persona encarga-
da en cada estacién que explique
con claridad lo que se le pide al
equi po.

Que estén marcadas las metas,
blancos o puntos de partida que
se necesitan en cada una de ellas,
etc., para que todos los equipos
jueguen en igualdad de condicio-
nes.

Deben anotarse bien los puntajes,

esdecir, que el criterio de asig-
nacién de puntos seaclaroy el
mismo para todos (por gjemplo,

un punto por cada prenda de ropa
0 por cada punto en el cachipin
0 por cada coquito de eucaliptus
bateado, etc.).

Que se controle el tiempo. Los
tres minutos por estacion deben
ser siempre tres minutos.
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Las cruzadas
(Gymkhana)

OBJETIVO:

- Trabajo en equipo, colabora-
cion, fuerza, resistenciay
velocidad.

MATERIALES:

e palos de escoba 0 escobas
disfrazadas de caballos

e dossllas
e varioschicles

PROCEDIMIENTO:

]_ Se forman equipos con igual nimero
de participantes; cada equipo esta for-
mado detras de lalinea de partida.

El primer jugador esta "montado en su
caballo" (un palo de escoba previamente
decorado para €llo).

Lameta se ubicaa 20 m de la partiday
existen obstaculos parallegar aella

e ggujasehilos
e variospanes
e lmesa

Al pitazo del animador el primer jugador
debe correr en su "caballo” realizando las
distintas pruebas parallegar ala meta.

2 Unavez alcanzadala meta, €l jugador
vuelve corriendo ala partiday entrega
el "caballo" a segundo compariero,
quien repite larutina.

L as cruzadas contintian de la misma ma-
nera hasta que todos | os jugadores hayan
pasado por las distintas pruebas.
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ALGUNAS SUGERENCIAS DE
OBSTACULOS:

» Subir - bajar: si es posible, ubicar dos
sillas tocdndose por el respaldo para que
los jugadores suban por una y salten por

VARIACION
El animador puede designar colores
a cada equipo puede designar colores

la otra.
) banderitas o distintivos del color se-
» En una mesa ubicada a 3 m del obsta- gin corresponda. Puede asignar
culo anterior buscar un chicle en un pla- tiempo para que los equipos recupe-
to con harina y hacer un globo. ren todos sus distintivos, por ejem-

plo: en 5 minutos qué equipo recu-
pera mas distintivos. De esta mis-
ma manera podemos poner piezas de
»  En una mesa ubicada a 3 m del obsta- un rompecabezas (de no mas de 30

culo anterior, comerse un pan. piezas); mientras se recuperan las
piezas, otros arman el rompecabe-
zas. En 7 minutos ;jquién armo el
rompecabezas?

» En una mesa ubicada a 3 m del obsta-
culo anterior enhebrar una aguja.
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Jambacale

OBJETIVO:

Velocidad de reaccion,

astucia.

MATERIALES:

espacio abierto.

PROCEDIMIENTO:

le jambacale es un juego de escondi-
das que se puede realizar durante un
paseo 0 alo largo del dia.

Cuando el animador grita"Jambacale" to-
dos | os jugadores deben correr a esconder-
se.

El animador contaradel 1 a 10 envoz ata
y sih moverse de su lugar. Unavez que
haya terminado de contar, sSin moverse de
su sitio intentara "pillar” aalguno de los
jugadores; si no lo logra deben salir de sus
esconditesy reunirse con él.

2 Lapréximavez que é grite "Jambacale”
contara hasta nueve y procedera de
igual manera.

L os jugadores pueden esconderse delante
del animador. Sdlo se puede dar por "pi-
[lado" a jugador cuando el animador ter-

mina de contar y no alcanza a esconderse.

No se trata de descubrir el escondite sino

de pillar a jugador antes de que logre es-

conderse.

Cada vez que el animador grite
"jambacale" habra menos tiempo para es-
conderse, 8, 7, 6, asi sucesivamente; laidea
esllegar a contar 1.

Losjugadores que sean "pillados" se ubi-
can cerca del animador y lo ayudan a"pi-
[lar" a resto de los comparieros.
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La toma de /a bandera OBJETIVO:

Trabajo en equipo, colaboracién,
astucia, fuerzay velocidad.

MATERIALES:

dos palos con un género
simulando banderas.

PROCEDIMIENTO: 30 juego seinicia con un pitazo del ani-
_ _ mador. Esta prohibido agredir alosju-
4 Seforman 2 equipos de igual nimero gadores del equipo contrario; cada equi-
de participantes; cada grupo debe tener po debe buscar lamejor estrategia para
unabandera.  Ambos equipos se dis- poder apoderarse de la otra bandera.
tancian lo suficiente parano versey

esconder sus banderas, pero en un lu-
gar accesible. —3» RECOMENDACION

Este juego dura entre 20 y 30 minu-
tos. Se sugiere realizarlo en horas de
menos calor y en lugares abiertos.
Es recomendable, ademas, asignar
un adulto o encargado de equipo para

El juego consiste en capturar la bande-
radel adversario y juntarla con lapro-
pia. Gana el equipo que lo logre prime-
ro.

Cada grupo debe organizarse de manera evitar roces agresivos entre |0s ju-
que pueda defender su banderay capturar gadores. Este juego es ideal parani-
ladel bando contrario. fios entre los 6 y 13 afios, edades de

grandes "proezas".
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El correo del zar

OBJETIVO:
Trabajo en equipo, astuciay
velocidad.

MATERIALES:

e Unatizao cuerdaparamarcar
un circulo, papel y [&piz.

PROCEDIMIENTO:

1 Persongjes: el zar debe ser alguien que
tenga poca disposicion amoversey gran
capacidad de descifrar mensgjes; tres
mensajeros que han de ser veloces, re-
sistentes y astutos.

En este juego son aliados el zar y sustres
mensgjeros, el resto de los comparieros
pertenecen a otro equipo.

L os mensajeros poseen un mensaje secre-
to para él.

El zar se encuentra protegido en su ciu-
dad, que es un gran circulo bien demarca-
do, donde nadie, con excepcion de los
mensgj eros, puede entrar.

El otro equipo pretende apoderarse del
mensaje antes que ingrese alaciudad y el
zar logre descifrarlo; para esto debe cap-
turar a sus mensajeros.

El animador es quien escribe el mensaje
en clave dedicado al zar, el que se entrega
delante de todo €l equipo alos mensaje-
ros, a lado de laciudad del zar.

Unavez que los mensgjeros tienen en su
poder el mensgje, parten a esconderse le-
jos de la ciudad. Ellos pueden dividir €l
mensaje en 1, 2 6 3 partesy repartirselo
entre ellos o degjarlo en poder de un solo
mensagj ero.
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2 Unavez legjosy definido quién o quié-
nes llevan el mensagjey cud es el plan
para entrar en la ciudad, el animador,
con un pitazo, da por iniciado el juego.

L os mensgjeros deben intentar, como dé
lugar, llegar alaciudad del zar y dgjarle el
mensaj e para que éste lo descifre. Los
mensaj eros deben evitar ser descubiertos
y atrapados por |os adversarios, quienes
al capturar auno de ellos lo registraran,
parainterceptar el mensaje; luego deben
degjarlo en libertad.

30 equipo adversario del zar debe orga-
nizarse paravigilar la ciudad, mientras
otros capturan alos mensajeros.

Gana el juego el equipo que logre desci-
frar el mensgje.

SUGERENCIA DE MENSAJE:

Palabra clave:
MURCI1IEL AGO
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

IMPORTANTE
* éste es un juego de equipo
* esun juego de astucia

* enloidea sedeberedizar acam-
po abierto.

Mensgje:

815910 7283 425D8D10 H10Y P103 78
N10CH6 S638S 8T848D10 P103 78
36T89283D58

Traduccion:

"Amigo zar: cuidado, hoy por la noche
serés atacado por laretaguardia’
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MATERIALES:

diversos objetos fabricados por e hombre.

PROCEDIMIENTO: Los nifios -durante el recorrido- deberan
localizar los objetos escondidos, pero no
4 Enunlugar de paseo, o enel parqueo  podrén sacarlos de su lugar. Al llegar al
plaza, el animador del juego delimita  final del tramo deben comunicarle al oido
unos quince metros de sendero o tra-  al animador cuantos objetos han visto. Si
yectoriay colocaalolargo deellosde  ninguno de ellos halogrado verlos todos,
diez a quince objetos fabricados por €l el animador dirdal grupo de nifios cuan-
hombre. Algunos de los objetos debe-  tos han descubierto, agregando: "Pero alin
rén colocarse detal maneraque sean  hay més'. Entonces se da a cada uno una
claramente visibles, otros deben dispo-  segunda oportunidad para pasar por el sen-
nerse de manera que se confundan con  dero e intentar dar con latotalidad de los
el entorno. objetos ocultos.

El animador debe mantener en secreto el 30 juego termina cuando se han descu-
numero de objetos que ha escondido. bierto todos |os objetos ocultos; ade-
mas, el animador puede narrarles alos
nifios como algunos animales cambian
de coloracion para protegerse de sus
depredadores; si aln hay tiempo y en-
tusiasmo se puede ir en busca de insec-
tos, aranas, etc.

2 Los nifios irén caminando por el sen-
dero enfilaindia. Lo importante es que
entrelaentradade unoy lasalidade
otro exista un intervalo de tiempo. Esto
significa que cada nifio realiza el reco-
rrido individualmente.

w Tomado y adaptado de "Vivir la naturaleza con los nifios', de Joseph Bharat Cornell, Ediciones 29. Mondri, 41 -
Barcelona- 22.



