Juegos al aire libre

Pasear formando
Concentracion, desarrollo
gusan 0S delos sentidos

MATERIALES:

vendas.
PROCEDIMIENTO: 2 animador ira sefialando el camino,
los nifios deben prestar atencién alos
1 Estaactividad se realiza en un lugar olores, ruidos, las fallas del camino,
apartado y secreto, esideal donde exis- deben estar atentos -con todos | os sen-
ta algun interés especial, unrio o tidos- captando cuanto les rodea.
canaleta, rocas o piedras grandes, arbo- ] ) )
les, etc. 3 ani mador debe ir haciendo frecuen-
tes paradas, especialmente en lugares
El animador del juego vendalos ojos alos con algun interés especial (una caida de
nifiosy los ubicaen fila, cada uno debe agua, unaroca gigante, un arbusto muy
tomar con ambas manos el hombro del oloroso, etc.).

compafiero que se halla delante suyo. De
esta manera formaran un gran gusano.
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El animador debe conducir al "gusano gi- VARIACIONES

gante" por distintos lugares, haciendo el

recorrido variado y con mdltiples estimu- Si no tenemos posibilidad de Ile-
los . Cuando hayan llegado al final, los var a los nifios a lugares muy
nifios tendran que encontrar el camino de apartados podemos acondicionar
vuelta por si solos. el parque o la plaza cercana como

un trayecto interesante. En este
caso la consigna debe ser recons-
truir con exactitud el recorrido
realizado.

4, Es posible, si tenemos materiales a la
mano, que los nifios dibujen un mapa
reconstruyendo la trayectoria, antes de
comenzar el regreso.

Otra variante a realizar en el par-
que, plaza o patio de la escuela
es vendar los ojos de los nifios y
conducirlos a un lugar cercano
que resulte interesante.  Se les
pide que exploren los alrededo-
res con las manos hasta conocer
el lugar lo mejor posible. Una vez
que lo realicen, se los lleva al
punto de partida,, se les quitan' las
vendas y se les pide que sefialen
el lugar que han explorado con las
manos.

* RECOMENDACION

El niimero ideal de nifios para for-
mar un gusano es 6.
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El caballito ciego

OBJETIVO:
Atencién, concentracion,
ubicacion espacial, fuerza.

MATERIALES:

® vendas
obstéculos (sillas, tarros, cuerdas).

PROCEDIMIENTO:

4 Lapersonaque animael juego marca-
ra un trayecto de mas o menos 10 m,
disponiendo en €l trayecto distintos
obstéculos; estos deben estar de acuer-
do con laedad y caracteristicas de los

nifos con quienes se realizala activi-
dad.

Los nifios se disponen en parejas: uno hara
€l papel dejinetey tendralos ojos descu-
biertos, €l otro sera caballito y estara ven-
dado.

%2 Caballoy jinete se ubican en el punto
de partida: cuando el animador dé la
partida, €l jinete montard"al apa" del
caballoy lo guiara por el trayecto, se-
gun las indicaciones para el recorrido.

ALGUNAS SUGERENCIAS DE
RECORRIDO SON:

» Zigzagueo cuando aparezcan "tarros’
en el camino.

* Vueltaarededor cuando aparezcan "si-
llas" en el camino.

e Apurar lamarchaen zonade "cuerdas".
Cuando caballo y jinete hayan cumpli-

do el recorrido se cambialos papelesy
se vuelve al punto de partida.

VARIACION

En un recorrido mas corto, 5a6 M, €
jugador vendado se ubicaen el punto
de partiday el otro en lameta. Este Ulti-
mo debe guiar a su compafiero dandole
indicaciones por donde debe caminar.
Unavez que el "vendado” llegaalameta
hay cambio de papeles. En este momen-
to, el animador debe variar el recorrido

para que iguale en grado de dificultad
al anterior recorrido.
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Busca uno Igua/ OBJETIVO:

® Memoriavisual, observacion.

MATERIALES

o 2 pafiuelos
o diferentes objetos de lanaturaleza (hojas,
piedras, semillas, insectos, €tc.).

PROCEDIMIENTO: Cuando todos hayan juntado |os objetos,

los trios deben ir mostrandolos 'y luego

1 El animador retine en un pafiuelo unos  comparandolos con los que el animador
diez objetos pertenecientesalanatura  mostré originamente.

leza, como piedras, semillas, ramas,

cte., y cubre todo esto con otro pafiue-

lo. VARIACION

Luego, levanta el pafiuelo que cubre los
objetos y los muestra a los nifios durante

20 segundos, para que éstos puedan ver-

Se puede pedir a los nifios que no
muestren 10S objetos encontrados
por ellos. El animador irdtomando

los bien. _ .
uno por uno |los objetos que ti-ene

Una vez gue los han observado, |os ni- bajo el pafiuelo y cuenta algo intere-
Nos se organizan en trios con €l fin de sante sobre cada uno. Entonces pre-
juntar otros objetos idénticos o muy guntaalosnifios si tienen algo igual.
parecidos. ¢Quién puede contar algo mas so-

bre este objeto?
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La. Captu ra OBJETIVO:

[> Velocidad de reaccién.

MATERIALES:

= 2 pafiuelos de distinto color (azul y naranja)
o Un espacio desocupado.

PROCEDIMIENTO: 3 Cuando los grupos se encuentren a corta
distancia entre si, el animador lanza el

1 Se forman dos grupos con igual nime- pafiuelo naranja a aire; en ese momen-
ro de participantes. Ambos por separa- to, todos los jugadores pertenecientes a
do preparan un canto de guerray un €se equipo corren de regreso por donde
paso de marcha (un grupo es naranjay venian, mientras los azules |os persi-
el otro azul). gueny viceversa.

2 A lasefid del animador - que esta ubi- 4, Losjugadores que alcanzan lalinea de
cado al centro del salén o espacio dis- fondo se salvan; si son capturados pa-
puesto para el juego -, los grupos se san aformar parte del otro equipo.

acercan marchando y cantando lo més _ : .
fuerte posible. Laideaescantar mas ~Ganael equipo quetermine el juego con

fuerte que el equipo contrario y lograr ~ Masnimero de jugadores.
que su canto no se escuche.
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La pelota escondida

MATERIALES:

- Unapelota

OBJETIVO:

® Velocidad, astucia.

> espacio y lugares para esconderse.

PROCEDIMIENTO:

1 Seelige adosjugadores que haran el
papel de "pilladores’, los que deben ser
agilesy veloces.

Se ubicalapelotaa centro del patio. Co-
mienza un jugador cualquieralanzando €l
bal6n lo més |ejos posible. En ese mo-
mento |os otros jugadores corren a escon-
derse. Tienen paraello €l tiempo que trans-
curradesde el lanzamiento hasta que uno
de los pilladores tome la pelotay 1a ubi-
gue nuevamente en el centro del patio.

.2 Losjugadores deben escondersey evi-
tar ser descubiertos; si los "pilladores”
ven a uno de los comparieros escondi-
dos deben gritar su nombrey al mismo
tiempo tocar la pelota. La pelotarepre-
sentala"capacha’.

3 Si cualquier jugador lanzala pelota se
"liberan” todos los comparieros
pillados, que deberan correr a esconder-
se nuevamente.

Laideadel juego esvolver alanzar el ba-
I6n, que ha sido puesto por los pilladores
en un lugar visibley central.

El juego finaliza cuando los pilladores han
descubierto atodos |los jugadores.

== RECOIVIENDACION

Cambiar alos pilladores cuando
Sea necesario.

Terminar el juego antes de que
este pierdainterés paralos juga
dores, aungue no se haya pillado
atodos.
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Caballos - Cam e”OS OBJETIVO:

Velocidad de reaccioén,

resistencia.

MATERIALES

> espacio delimitado de 20 metros.

PROCEDIMIENTO:

1 Seforman 2 equipos con igual nimero
de participantes. Los equipos estén dis-
puestos en fila, frente afrente, en la
mitad del espacio delimitado para el
juego.

Un equipo seran caballosy otro camellos.

# Cuando el animador nombre a uno de
los animales, por g emplo, camello, el
equipo nombrado debe correr y los otros
pillan. Los jugadores deben correr hasta
lalinea de fondo donde quedan libres;
los pillados pasan a ser parte del otro

€equi po.

3 animador ira agregando dificultad al
juego, pidiéndoles alos participantes
gue se sienten en el suelo frente afren-
te, que se pongan espalda con espalda,
etc.

Finaliza el juego cuando un equipo ha cap-
turado completamente al otro.

1) \\
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El semaforo

OBJETIVO:

> Velocidad de reaccion, astucia

PROCEDIMIENTO:

Se delimita una cancha de 10 m de lar-
goy se elige un jugador que hara de
"seméforo".

El jugador "semaforo” se ubicaen lalinea
de llegada, mientras que el resto de los

comparieros lo hace en el otro extremo, en

lalinea de partida.

2 El juego consiste en llegar alalineade
fondo, "respetando las leyes del trénsi-
to". Cuando el "seméforo” esté de es-
palda, es "luz verde", entonces todos
pueden correr y avanzar; si esta de fren-
tees"luzroja' y hay que detenerse.

El jugador que no logra detenerse atiem-
po saledela"pista’ y se ubicaaloslados
como "carabinero de transito” que ayuda-
raal seméforo a detectar quiénes se mue-
ven con luz roja.

El jugador "semé&foro” debe cambiar
constantemente de luz verde aroja para
sorprender a sus comparfieros.
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MISIén ImpOS[ble OBJETIVO:

n Cohesién grupal.

PROCEDIMIENTO: El juego se puede prolongar durante toda
lajornaday, como prueba, puede estar in-

4 El monitor les pide alosequiposuna  serto en una competencia més grande.
prueba extraordinaria, procurando que
su realizacion esté al alcance de los ni-
fos. Por gjemplo, traer un objeto muy

original, o alguna fruta gigante de la
estacion: quién trae la sandia mas gran- 'MPORTANTE
de. Lamision imposible debe ser para

todos los grupos la misma.

Esto sblo si se puede, de lo contrario €l
monitor debe ingeniarselas para pedir alos
nifios una mision imposible entretenida,
dificil pero realizable.




Juegos al aire libre

Los rastreadores y
los indios

-/

/TD
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MATERIALES:

> un pafiuelo por jugador;

PROCEDIMIENTO:

§ Estejuego serealizacon 12 nifios como
minimo, que se dividen en dos grupos:

a) losindios, quienes tendran los pa-
fiuelos de color y se los atan en los
brazos,

b) los rastreadores se colocan €l pafiue-
lo blanco en la cintura.

OBJETIVO:

Estimular la coordinacion
visomotoray el trabajo en

equipo.

lamitad de éstos deben
ser blancos, la otramitad de color.

2 L os pafiuel os no deben estar atados con
fuerza sino solo sujetos, sin nudos.

3 A1l grito "adelante” cada grupo corre a
arrebatar |os pafiuelos al grupo contra-
ro.

El juego termina cuando uno de los equi-
pos ha capturado un mayor nimero o to-
dos los pafiuel os del equipo contrario.
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La guadaﬁa OBJETIVO:

Estimular la coodinacién motriz

gruesa.

MATERIALES:

o unacuerda o un palo de 2 m aproximadamente.

PROCEDIMIENTO:

1 Losjugadores forman un circulo. VARIACION
Quien anima el juego se ubicaal cen- La guadafia puede pasar por sobre
tro de éste, sentado o0 agachado con una la cabeza o por debajo delos pies.
cuerda o un palo en sus manos. Lo importante es que el animador

avise con anticipacion gritando "la
guadaiia va por arriba’, "la guadaia
vapor abagjo".

El objeto del juego es €l de mover la cuer-
da describiendo un circulo en el suelo de
tal modo que el extremo de ésta pase por
debgjo de los pies de los jugadores. Estos
deben evitar ser tocados por la"guadafia’.

2 jugador gque ha sido tocado debe re- _> RECOMENDACION
tirarse del circulo.

o Es recomendable que el animador re-
Pueden hacerse variacionesy, en el caso pita por lo menos 2 veces cada mo-

de ser tocados, pueden dar prendas. vimiento para evitar golpes.
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Saltando voy llegando

t Desarrollo de la motricidad

gruesa.

P
MATERIALES:
o 4 cuadrados de cartdn de 50 cm por
lado (dos para cada fila).
PROCEDIMIENTO: 3 primer jugador permanece en la meta

) ) ) mientras el segundo regresa con los car-
] Seforman 2filas deigual nimero de tones alafila Entonces éste harade
participantes. primer jugador y €l que lesigueen la
Se ubican dos cartones frente al primer filale moveralos cartones hasta la meta.
jugador de cada fila: éste pondré un pie Lasituacion se repite hasta que todos
sobre cada carton. hayan pasado.
4 E| primer jugador volvera alafilapara
moverle los cartones a Ultimo partici-
pante.

Se fijara una meta a unos 10 m de distan-
cia.

2 A unasefial del animador los dos se-
gundos nifios de cada hilera moveran
los cartones sobre |os cuales ira colo-
cando los pies su compariero, hastalle-
gar alameta.
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jPasara... pasaray

que botella caera |

OBJETIVO:
Estimularla capacidad de
orientacion espacial y de
motricidad gruesa.

MATERIALES:

o varias botellas.

PROCEDIMIENTO:

1 Sedistribuiran las botellas en el suelo
€en una posicion determinada.

2 Un jugador voluntario observara dete-
nidamente las botellas, tratando de re-
cordar la posicién que ocupa cada una.
En seguida se le vendan los ojos.

3 jugador debe intentar pasar entre las
botellas sin derribar ninguna.

Mientras tanto, el resto de los nifios repe-
tiraen coro: |Pasar 4, pasar 4, qué bote-
lla caeral

El nifio que juega tendré dos oportunida-
des.

El juego finaliza cuando todos |os jugado-
res hayan intentado pasar 2 veces sin vol-
tear las botellas.
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La pelotay el tunel

OBJETIVO:

Estimulacién de la coordinacion
motriz gruesay del trabajo en

equipo.

MATERIALES:

e una pelota.

PROCEDIMIENTO:

Se forman dos equipos con igual canti-
dad de participantes.

Los jugadores de cada equipo se ponen en
dosfilas, con las piernas separadas. El pri-
mer jugador de cada equipo tiene la pelo-
ta.

2A la sefial del animador seiniciael jue-
go.

El jugador que tiene la pelota debe tirarla
hacia atrés por entre las piernas de sus
comparieros, que estén formando un tinel.

Cuando la pelota llegue hasta el dltimo
jugador éste debe tomarla, correr a ubicarla
a inicio delafilay volver atirarlahacia
atrés.

El juego continda asi hasta que el jugador
gueloinicié vuelva a estar en €l primer
puesto.

Gana el equipo que termine primero.



Juegos al aire libre

La posta del amigo

OBJETIVO:

Trabajo en equipo, velocidad y

resistencia.

PROCEDIMIENTO:

1 Seforman equipos con igual nimero
de participantes cada uno.

Cada equipo forma en fila detras de la li-
neade partida. A 20 m de lalinea de par-
tida esta claramente sefialada lalineade
fondo o meta.

2 Alasefid del ani mador, todos os pri-
meros jugadores de cada fila deben co-
rrer hastallegar alalineade fondoy
luego volverse atomar delamano a
segundo compariero de su fila. Cuan-
do lo haya tomado de la mano, ambos
deben correr hastalalinea de metay
regresar a buscar a tercer companero.

El juego continda asi hasta que toda lafila
esté tomada de lamano y corra hasta la
linea de meta, y luego vuelvan y se ubi-
guen ordenadamente en su lugar.

3 Terminael juego cuando unade las fi-
las haya terminado.
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La pOSta de/ trompo OBJETIVO:

r Trabajo en equipo, velocidad y

resistencia.

PROCEDIMIENTO: Unave.z‘dadaslas%o vueltas (el animador

debe vigilar que asi ocurra), deben volver

1 seforman eguipos con igual nUmero  corriendo y tocar al compafiero que sigue,
de participantes cada uno. Cadaequi-  quien debe realizar la misma accion.

po se ubicaen filadetras de lalinea de . o,
partida El juego contintia de esta manera hasta que

todos los jugadores de la fila hayan dado
2A laorden delapersonaque animato-  las 10 vueltasalameta
dos los primeros jugadores de cada fila . . .
deben correr hasta el objeto que sefiala 3 ;I'errr:u nad ju?gp dcuar;do _unaage Sl
lameta, que estaubicado al0 mdela e?i: 2%3;:2? dlélna(zigs g:gjgl ges €
partida, y dar 10 vueltas alrededor de u ugar.
é.
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La posta de agua

OBJETIVO:
Trabajo en equipo, velocidad y

coordinacion.

MATERIALES:

¢ Unbalde con agua
e Unabotellapor equipo
e UNVvaso por equipo.

PROCEDIMIENTO:

En el espacio donde serealizard el jue-
go deben ubicarse |os distintos elemen-
tos, en el orden queindicael dibujo.

L os participantes, formados en equipos,

con igual nimero de jugadores cada uno,
se ubican detras de lalinea de partida. Los
primeros jugadores de cada fila estén con
un vaso en la mano.

2 A laorden del animador el primer ju-
gador debe correr y llenar el vaso con
el agua del balde, luego sedirige ala
botellarespectivay vacia el aguaen
ella

Realizada esta operacion debe volver al
balde, dejar el vaso en €l suelo, correr ala
filay tocar al siguiente jugador.

3 Cuando €l primer participante vuelve a
su fila, el segundo jugador debe correr
hasta el vaso, llenarloy vaciar su con-
tenido en la botella, luego regresar de-
jando el vaso al lado del baldey retor-
nar alafila correspondiente.

4+ Termina el juego cuando hayan pasado
todos los jugadores de un equipo y es-
tén ordenados en su lugar.
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Lacarrerade la culebra

OBJETIVO:

V] Trabajo en equipo, coordinacion.

PROCEDIMIENTO:

1 Setraza unalinea de partiday unali-
nea de meta, bien visibles, ubicadas
aproximadamente a 10 m una de otra.

L os participantes se dividen en equipos
con igual nimero de jugadores cada uno.
Cada equipo esta formado en fila detras
de lalinea de partida.

A laprimera orden del animador los ju-
gadores deben tomarse de la siguiente
manera

El compafiero de atrés sujeta al jugador que
esta delante de él: el pieizquierdo con su
mano izquierday el hombro derecho con
su mano derecha. Cuando todos estan uni-
dos de esta manera forman una " culebra’
y €l animador dara |a segunda sefial.

3Ala segunda sefial del animador, los
equipos deben avanzar hacialalinea de
meta. Terminael juego cuando uno de
ellos pasa completamente lalinea de
meta, sin haberse soltado de |os pies ni
de los hombros.
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Agua, por favor

e
~
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&

"'OBJETIVO:

Fuerzay resistencia.

Animador
EquipoA 1 5m 0 5m Equipo A 2
XXXXX XXXXX
EquipoB 1 Equipo B 2
XXXXX XXXXX
EquipoC 1 Equipo C 2
XXXXX XXXXX
MATERIALES:

6 botellasplasticasde 1 1/2 litros por eguipo.

PROCEDIMIENTO:

1 Seforman equipos con igual nimero
de jugadores, idealmente un nimero
par.

Los equipos, asu vez, se dividen en dos
subequipos, y se ubican en la cancha como
lo indicael dibujo.

2 Los primeros jugadores de ambas filas
delosequiposenjuego (Aly A2;B1ly
B2; Cly C2) llevanunabotella. La
botellade lafilaAl contiene aguay los
jugadores de lafila A2 tienen la botella
vacia.

L os participantes se sujetaran el pieiz-
quierdo con lamano izquierda, [levan-
do en lamano derechala botella corres-
pondiente.

4 A laorden del animador, los jugadores
' deben acercarse alalineacentral. Una
vez ahi, el animador contar& 1-2-3. En
este intervalo, los jugadores, sin soltar-
se €l pie, tratardn de llenar labotella
vaciasin derramar el agua.

Terminado el tiempo, deben volver asu
filay entregarles la botella alos segun-
dos de cadafila

El juego termina cuando uno de los equi-
pos halogrado llenar |a botella.
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Carrera de globos

OBJETIVO:

I> Velocidad e ingenio.

MATERIALES:

o bandeja grande de carton
5 globosinflados por equipo.

PROCEDIMIENTO:

1 L os jugadores forman equipos con igual
nimero de participantes cada uno.

Cada equipo se ubicaen filadetras de la
linea de partida.

ZA la orden del animador los primeros
jugadores de cada fila deben correr has-
talalinea de meta, que esta ubicada a
10 metros de la partida.

Los jugadores llevan sus respectivas ban-
dejas llenas de globos inflados, con los que
deben llegar a entregar la bandeja a com-
pafiero siguiente.

30 juego sigue asi, hasta que todos los

jugadores hayan corrido llevando los
globos.
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La busqueda del tesoro

MATERIALES:

e unalistacon pruebas entretenidas,
igual paratodos los grupos.

PROCEDIMIENTO:

41 El animador entrega alos grupos (con
igual nimero de participantes), parejos
en habilidades y entusiasmo, unalista
con las siguientes pruebas (u otras):

0 Juntar 20 monedas de 1 peso
@ Hacer un sketch (todos participan)

@ Conseguir un objeto original con su
historia

@ Traer unamascota del grupo
® Unaparejade disfrazados

@ Juntar el autégrafo de 8 palos de fos-
foros quemados

® Juntar 10 hormigas vivas

OBJETIVO:
Organizacion y creatividad
grupal.

El animador da 30 minutos para que los
grupos hagan la recoleccién de los obje-
tos.

L os grupos designan un responsable que
presente | as pruebas delante de un jurado
previamente seleccionado.

2 Al cumplirse el plazo llama atodos los
equipos, |os cuales se ubican sentados
aigual distanciadel jurado y separados
unos de otros.

L os grupos deben presentar: nombrey
grito.

El jurado pide las pruebas de a una por
cada grupo, como por gjemplo: presentar
Su mascota, luego traer las monedas, etc.

=»RECOMENDACION

Se puede agregar un par de pruebas
maés, segun la situacion y lugar don-
de se desarrolle la actividad.
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El vuelo del huevo

OBJETIVO:

Coordinacién ojo-mano,

audacia.
e
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MATERIALES:

o un huevo por pargja.

PROCEDIMIENTO:

1 L os jugadores se ubican en parejas uno
frente al otro. Cada paregjatiene un hue-
VO.

El juego consiste en lanzarse el huevoy al
momento de hacerlo cada jugador debe dar
un paso atras.

L as pargjas tienen que alcanzar la maxi-
ma distancia posible, sin que el huevo se
quiebre.

2 juego termina cuando atodas las pa-
rejas se les haya quebrado el huevo o
guede una sola pareja que haya logra-
do separarse més que las otras sin ha-
ber quebrado el huevo.
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Fatbol a ciegas OBJETIVO:

Sentido de orientacion.

MATERIALES:

© unapelota
@ un pafiuelo paravendar los ojos.

PROCEDIMIENTO: Cada participante puede intentar 2 veces
patear la pelota.
1 Los jugadores, por turno, intentaran
patear el balén, pero con los ojos ven-
dados.

2 Al jugador que le toca patear se le pone
el pafiuelo en los ojos, sele permite que
localice el baldn con las manos o con
los pies.

Hecho esto se retrocedera ocho o diez pa-
sosy luego tratara de atinar ala pelota.
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VVoleibol recreativo

Trabajo en equipo, velocidad

de reaccion.

MATERIALES:

e Unacancharectangular de tamafio reducido
e Un cordel més o menos bajo que reemplazalared

e Uunapelota
PROCEDIMIENTO: 3 toques o pases rapidos a cada lado
1 Los participantes se dividen en 2 equi- 4 togues o pases rapidos a cada lado
pos con ig_ual nuimero de jugadores cada 5 toques o pases rapidos, 2 tienen
uno. Los jugadores deben hacer 3 to- que hacerlos mujeres

ques o pases rgpidos por lado.
+ 6 toques 0 pases rapidos, 2 tienen

Se anota punto cuando uno de Ioslequi pos que hacerlos mujeres y uno alguien
pasa lapelotaal otroladoy el equipo opo- que tenga bigote, etc.

sitor no contesta, o contesta pasando la

pelota por debajo de la cuerda. 3 juego termina cuando uno de los

_ _ _ equipos haya acumulado 10 puntos.
2L_apersona que anima el juego puede ir
cambiando las reglas del juego dando
las siguientes indicaciones:
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Aplauso del panuelo

OBJETIVO:

Animacioén, coordinacién.

MATERIALES:

un pafiuelo.

!
C ‘T 7 Tiempo: no mds de cinco minutos.

PROCEDIMIENTO:
1 El grupo se ubica en circulo.

La persona que anima da las instruccio-
nes: "aqui tengo un pafiuelo, cuando yo lo
suelte y esté en el aire, todos deben aplau-
dir".

"Si el pafiuelo cae al suelo nadie aplaude.
Si tomo el pafiuelo con mis manos nadie

aplaude".

"Sélo se aplaude al pafiuelo cuando esta
en el aire".

2 La persona que anima debe jugar muy
rapidamente con el pafiuelo para "pi-
llar" a los jugadores.

VARIACION

Es posible dividir a los jugadores en

26 4 grupos, segdn el namero de par-
ticipantes de esta manera se puede.
realizar una minicompetencia entre
ellos. En este caso, gana el grupo
que aplauda sélo cuando correspon-
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El baile de la chava

Animacién, movimiento

corporal, memoria motriz

@ Tiempo: no més de diez minutos.

PROCEDIMIENTO:

El grupo se ubicaen circulo. Todos
estén de pie.

El animador dice: "Yo le pregunto ala per-

sona que estd a mi derecha, ¢conoces €l

baile de la chava? Ella responde -No,
¢como se bailaaca?-. Finalmenteyo le
contesto: -Se baila as& y |le muestro un
movimiento cualquiera’. Ella debe hacer
lo mismo con el jugador que estd a su de-
recha, pero antes de agregar su movimiento
debe bailar el mostrado por €l jugador an-
terior.

- juego continta asi hasta el Gltimo ju-
gador, de manera que cada uno agrega
todos los movimientos hechos por sus
comparieros.
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La danza dEl pOIaCO OBJETIVO:

Energizacion, coordinacion

grupal.

Tiempo: no més de diez minutos. 2 En un segundo momento €l juego con-
tinta repitiendo los versos, pero |os mo-
vimientos se realizan a pies juntos, dan-
do peguerios saltos; ala derecha, al cen-
1 E! grupo se ubicaen circulo. Todos es- tro, alaizquierda, a centro.

tan de pie.

PROCEDIMIENTO:

La persona que animadice: "Todos va-
mos a repetir el siguiente verso:

3 RECOMENDACION

ésta esla danza del polaco

gue iba caminando, Para animar €l juego, la persona que
bailando y cantando". lo esté dirigiendo puede decir que se
o e agrupen, abrazandose, en pares,

L uego continua diciendo. “Mientras repe- cuartetos, etc., para finalizar repi-
timos los versos, hacemos los siguientes tiendo el juego todos juntos, un par

movimientos: pie derecho abrir a lado,
vueltaa centro, pie derecho adelante, vuel-
taa centro. Pieizquierdo abrir al lado,
vueltaal centro, pieizquierdo adelante,
vueltaa centro”.

de veces.
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AII,Baba, y /OS 40 OBJETIVO:

Animacién, coordinacién

Ia dron eS grupal, memoria motriz.

é *j) Tiempo: no méas de quince minutos. sivamente, hasta que todos estén ha-
' ciendo movimientos diferentes. Uno
estara haciendo el primer movimiento,

PROCEDIMIENTO: otro el segundo, otro el tercero, otro el

1 El grupo se ubicaen circulo. Todos cuarto, etc.
estan de pie.
La persona que anima dice: "todos vamos
arepetir el siguiente verso: 'MPORTANTE
"Ali Babay los 40 ladrones" Realizar movimientos féciles, sen-
cillos de repetir y distintos unos de

2 Luegoiniciael juego, haciendo un mo-
vimiento cualquiera (por gjemplo, cru-
zar y descruzar los brazos sobre la ca-
beza), que repite hasta el final del ver-
s0. En ese momento cambia a otro
movimiento (por ejemplo, ponerse en
cuclillasy de pie, sucesivamente). Al
mismo tiempo, el comparfiero que esta
asu derecha comienza arealizar el pri-
mer movimiento que hizo e animador. === RECOMENDACION

otros.

La persona que anima el juego debe
aclarar que solo se pasa de un movi-
miento aotro cuando seiniciael
Verso nuevamente.

'3 Cadavez que seinicie el verso se cam- Para agilizar el juego se recomienda
bia el movimiento y la persona que esta iniciar laactividad por el lado dere-
aladerechainicialarepeticion del mo- cho eizquierdo, simultaneamente.

vimiento anterior; a su vez, quien esté
asu derecha haralo mismo, y asi suce-



Juegos de interior

E]l matrimonio

OBJETIVO:
Animacion, integracion

grupal.

6 :T ) Tiempo: no més de quince minutos.

PROCEDIMIENTO:

1 Los participantes se ubican en circulo.
Todos deben estar sentados, excepto la
persona que anima el juego.

El animador va agrupando, a azar, alos
participantes en grupos de 5 a 10 personas
(segun el numero de jugadores), sin que
éstos dgjen sus asientos, y les asigna un
personaje o papel. Por gemplo, "lanovia’,

"el novio", " el curita’, etc.

el arroz",

‘2 Unavez que todos |os participantes es-
tén agrupados por sus persongjes, € ani-
mador cuenta la historia de un matri-
monio.

En el transcurso del relato, ird nombrando
alos distintos personajes de un matrimo-
nio. Cuando esto sucede, €l jugador que
tiene ese papel y representa al personagje
nombrado debe ponerse de pie, dar una
vuelta completa sobre si mismo y volver-
Se asentar.
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3 Iguamente, cuando se dice lapalabra

matrimonio, todos deben ponerse de
piey cambiar de asiento |0 més répida-
mente posible, no importa donde que-
den sentados |os otros comparieros que
tienen el mismo personaje, pero cuan-
do los vuelvan amencionar en el rela-
to, deben ponerse de pie, girar y vol-
verse a sentar.

IMPORTANTE

El relato debe ser agil y entretenido,
procuréndose incorporar atodos los
persongjes de la historia el méximo
de veces posible.

VARIACION

Se. puede. incorporar la siguiente con-
signa: el animador ocupard cual-
quier asiento, Ltiego de haber dicho
la palabra matrimonio, de manera
gue quien guede de pie continte €l
relato de la historia. Esta consigna
es recomendabl e usarla en grupos
donde exista un trabajo gripal pre-
vio, de manera que sea mas 0 menos
habitual el uso de técnicas, evitando
asi que los nuevos relatores "en-
frien" el juego por falta de experien-
ciaen este tipo de dindmicas.
Lahistoria puede ser reemplazada
por cualquieraotra, puede tener re-
lacién directa con a1gan tema que el
grupo €Sté trabajando; el Unico re-
quisito es que debe tener un carécter
jocoso.
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Enano gigante

OBJETIVO:

Animacion, concentracion.

@ Tiempo: no més de diez minutos.

PROCEDIMIENTO:

1 Los participantes se ubican en circulo,
todos estén de pie.

El animador estara en el centro del circulo
y dice: "Ustedes deben hacer o que yo
digo, no lo que yo hago. Para esto todos
deben estar mirandome atentamente”.

L uego contintia diciendo: "cuando yo diga
enano todos se ponen en cuclillas, s digo
gigante deben permanecer o ponerse de
pie".

2L a persona que anima deberdiir aga-
chandose y parandose alternadamente
mientras dice enano o gigante, tratan-
do de"pillar" alos participantes, es
decir, dira enano cuando esté de pie,
luego podré agacharse y decir gigante,
etc.

L os participantes que se equivoguen se
ubicardn mas afueraen el circuloy le ayu-
daran como jurado, mirando alos compa-
fieros, sefialando a quienes sean "pillados’.
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cQue es la cosa?

OBJETIVO:
» Cohesién grupal, ingenio.

MATERIALES:

' unacgjay un objeto cualquiera

PROCEDIMIENTO:

1 El animador prepara una caja que con-
tendr& un objeto que ha elegido, lo guar-
daenellaylasdla

L os participantes no deben saber qué con-

tiene la cgja. Para adivinar deben leer las
pistas que el monitor ha escrito sobre ella.

L as pistas deben ser ingeniosas,
procurandose que los jugadores usen toda
Su imaginacion.

Las pistas se van escribiendo de unaen
una, en cadacaradelacaa, y debenir de
lo mas dificil alo mésfacil. Por ggemplo,

S el objeto fuera una piedra, algunas pis-

tas posibles serian: pistal: aparecio en la
Tierraantes que los arboles; pista 2: los
nifios prefieren jugar con ellas mas que las

nifas; pista 3: pueden romperte la cabeza
S juegas atirartelas, etc.

2 Sejuega en equipos, cada uno tomala

caja, lamueve, lahuele, etc., pero sin
abrirla.

Cada equipo debe deliberar en secreto ¢qué
eslacosa? y mandar s6lo aun represen-
tante a decir al animador en el oido lo que
creen que es.

Tienen 3 oportunidades para adivinar.

->RECOMENDACION

Se recomienda que el objeto tenga
relacion con un tema de interés para
los participantes.
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C. Quien Soy yo? OBJETIVO:

Animacion, astucia.

MATERIALES:
> hojas
o |pices
o dfileres.
. PROCEDIMIENTO: 3 A lasefid del animador todos se ponen
| de piey comienzan ainterrogarse para
11 Todoslos jugadores estan dispuestos en averiguar qué animal representa. Para
cir_culo y tienen una hoja, un 14piz y un esto debera preguntar alos comparie-
dfiler. ros"¢Quién soy yo?' y agregar otra

pregunta” ¢Soy mamifero?’; el compa-
fiero debe responder si 0 no sin agregar
més informacion.

El animador pide alos jugadores que es-
criban en su hoja, en forma secreta, el nom-
bre de un animal.

Se debe hacer sdlo una pregunta cada vez

2 Hecho esto, el animador pide que pe- que el jugador se tope con otro.

guen en la espalda del compariero ubi-

cado aladerechalahojaque han escri-  Cuando los participantes averigtien quié-

to. nes son, dicen: "Soy unavaca', "Soy un
murciélago", etc.
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Quién soy yo?
(Variacion)

PROCEDIMIENTO:

] Losjugadores se disponen en grupos
pequefios, 4 6 5 personas como maxi-
mo.

Cada grupo enviaal lugar donde se en-
cuentra el animador a un primer represen-
tante.

2 animador pegaen la espalda del re-
presentante el cartel con el nombre del
animal, sin que éstelo lea.

OBJETIVO:
» Cohesidn grupal, astucia.

N

MATERIALES:

> papeles con nombres de animales
o cintaadhesiva.

Hecho esto, los jugadores se dirigen a sus
respectivos grupos, muestran el cartel y
comienzan preguntando: ¢Quién soy yo?,
ésrengo plumas?; el equipo debe respon-
der s6lo si o0 no.

3 Cuando €l jugador haya adivinado,
cualquier otro compariero dice el nom-
bre del animal anterior y recibe su car-

tel.

Gana €l equipo que logra adivinar prime-
ro todos los animales gue | e correspondan.

— > RECOMENDACION

Tener listas de 6 animales por equi-
po, teniendo cuidado de que todos
presenten igual grado de dificultad.
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E/ mun do OBJETIVO:

L Animacion, concentracion.

MATERIALES:

- Unapelota
sillas, un espacio més 0 menos amplio.

PROCEDIMIENTO: En el momento que cualquierade losju-
gadores, a tirar lapelota, diga mundo, to-
L osjugadores se encuentran sentados  dos deben cambiarse de asiento.
en circulo y se lanzaran la pelota nom-
brando uno de los siguientes elemen-

tos: aire, tierra o agua.
— = RECOMENDACION
2 Al nombrar los distintos elementos el

resto de |os compafieros deberé reali- Si se quiere dar atin mas agilidad

zar diferentes gjercicios: juego, se puede:

- aire:  pararsearribadelasilla * eliminar a quienes se demoren

' . mas de 5 segundos o que no €li-

o tierra:  ponerse en cuclillas jan el animal que corresponda al
delante delasilla, elemento indicado;

eagua  ponerse bocaabao ir retirando sillas, quien quede
en el suelo. parado sale del juego.

Mientras tanto, quien recibe la pelota En ambos casos | os jugadores que

debe decir, antes de 5 segundos, €l nom- queden fuera ayudan a controlar los

bre de algin animal que pertenezca a 5 segundos, contando en voz alta.

elemento indicado (g.: aire-paloma).
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L a fer | a OBJETIVO:

Estimulacion de las capacidades
de atencién y concentracion,
velocidad de reaccion.

PROCEDIMIENTO: El animador intenta "pillar" alos jugado-
res. El jugador que pierda pasara a ocupar
q Los participantes se ubican en circulo ¢l Jugar de éste al centro del circulo.
y el animador al centro.

Cada uno de los participantes tiene el nom-
bre de unafruta o de una verdura.

#2 E| animador dice tres veces seguidas el VARIACION

nombre de una de las frutas o verduras.
El jugador que lleva este nombre debe
responder repitiendo el nombre de la
frutaa unisono con el animador, antes
de que éste termine de decirlo por ter-
ceravez.

Este juego puede hacerse con € sis-
tema de prendas. Los jugadores
pillados van saliendo del circuloy
entregan su prenda.
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La naranja Se pasea OBJETIVO:

Estimulacion de la coordinacion
motora gruesa, establecer un
trabajo de coordinacion grupal.

o Unaradio.

MATERIALES:

- Unanaranja

PROCEDIMIENTO:
]- Losjugadores se ubican en parejas.

Cada pargja se coloca de forma que pue-
dan sostener una naranja con sus frentes.

La persona que animael juego pondra una
mUsi ca apropiada para dar comienzo al

juego.

2 L os participantes deben bailar y mover-
se al ritmo de la musica tratando de que
la naranja no se caiga al suelo. Esta
prohibido usar las manos para sujetar
lanaranja.

El animador puede parar lamusicay va-
riar el ritmo de las canciones.

El juego terminaviendo qué parejas con-
servan la naranja entre sus frentes.
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¢cDonde esta la moneda? oBIETIVO:

Observacion,

concentracion.

MATERIALES:

e Unamoneda

PROCEDIMIENTO:

1 Losjugadores se ubican en circulo. Un
voluntario sale de lasala.

El resto de |os participantes se toman de
lamano. Unapargjatiene lamoneday la
hara circular entre el resto de los jugado-
res.

Cuando estan dispuestos, hacen entrar
al compafiero que estaba fueray él se
ubicaal centro del circulo. Laideaes
gue éste intente adivinar donde esta la
moneda.

El resto del grupo intentard engafiarlo ha-
ciéndole creer que se estan pasando la
moneda.

Si el jugador no adivina donde esta la
moneda debe cantar una cancion, recitar
un verso o contar un chiste. Si adivina,
pasaa centro otro jugador.
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El nervioso

OBJETIVO:

® Velocidad dereaccion,

N t

astucia.

™\ ~ L

MATERIALES

o unahufanda.

PROCEDIMIENTO:

1 L os jugadores se disponen sentados en
circulo y uno solo de pie en el centro
de éste, con la bufanda en la mano.

A lasefid de partida, €l que estaen el cen-
tro grita el nombre de uno de sus compa-
fierosy se dirige hacia él paratocarlo en la
cabeza con la bufanda.

# L a persona que ha sido nombrada evita
ser tocada con la bufanda nombrando a
otro compafiero del circulo. El quetie-
ne labufandaira hasta é tratando de
sorprenderlo, antes de que nombre a
otro jugador.

El juego continlia de esta manera hasta que
alguien estocado por la bufanda; en este
caso €l jugador debe pasar a centro del
circulo y reemplazar a "nervioso".

VARIACION

Cuando €l grupo se conoce muy bien
es posible chacer méas complejo el
juego utilizando en lugar de los nom-
bres, caracteristicas personales, fisi-
cas, laropa, etc.
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Inventos e inventores OBJETIVO:

Trabajo grupal, rapidez y

conocimiento.

MATERIALES:

e cartulinas o papeles, y |4pices.

PROCEDIMIENTO: 2 animador entregara a los trios todas
las cartulinas revueltas. A una sefia de
1 Losjugadores se dividen en trios, for- éste, los trios tendran 2 minutos para
mando pequefios grupos de trabajo. ordenar las cartulinas, procurando no
El animador debe preparar €l juego. En ODSErVarse Unos a otros.
una de las cartulinas o papeles escribira Terminado el tiempo se revisan en voz
los nombres de los inventores y sus co- alta|os ordenamientos hechos por los
rrespondientes inventos, tantas veces como trios.  Si ningdn trio logra ordenarlos
trios de jugadores haya. bien, deben volver aintentarlo; parala
Algunos nombres que habran de escribir- segunda oportuni dad tienen solo un mi-
nuto y medio.

se, en cartulinas separadas, pueden ser:

EDISON - GRAMOFONO Seconcederéel .Iaur,el delavictoriaal t_rl'o
gue logre, sin ningun error, el empareja-

MORSE = TELEGRAFO miento.

ISAACPERAL =SUBMARINO

FLEMING = PENICILINA

BELL = TELEFONO

GUTENBERG =IMPRENTA

NOBEL = DINAMITA
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El baile del globo

OBJETIVO:

>>  Coordinaciény ritmo.

MATERIALES:

e unglobo por participante
e cuerdao pitilla

e Unaradio.

PROCEDIMIENTO:

1 Losjugadores se ubican en parejas.
Cada uno de los participantes amarra
€l globo con una pitilla a su tobillo.

2 animador pone musicay todas las
parejas bailan al son de ésta, desplazan-
dose por lasala

3 Cuando el animador detengala musi-
ca, cada pargja intentara pisar €l globo
de otra pargjay reventarlo, pero sin que
lesrevienten el suyo.

Si lamusica vuelve a sonar, todos deben
seguir bailando.

El juego termina cuando quede sbélo una
pargjafinaista.
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Europa - América

OBJETIVO:

Trabajo grupal, velocidad
y conocimientos.

MATERIALES:

un cartel que diga AMERICA y otro que diga EUROPA.

PROCEDIMIENTO:

‘ﬁ Los jugadores se agrupan en trios, cada
trio tendra un cartel que diga EUROPA
y otro AMERICA.

2 L a persona que anima habra elaborado
previamente una lista de nombres de
ciudades y rios, monumentos, €etc., que
correspondan a Europa o América.

Por gjemplo:

EUROPA AMERICA
Roma Rio Amazonas
Rio Tiber Gran Carfién
Atenas Concepcion
Rio Tgo Rio Mississippi
L uxemburgo Machu Picchu
Torre Eiffel Aztecas

CapillaSixtina  Islade Pascua

El animador ir& leyendo los nombres
delalistay los jugadores levantaran el
cartel Europa o América, seglin corres-
ponda.

4 El animador ird viendo quiénes han
acertado.

Gana el trio que cometa menos errores.

—3» RECOMENDACION

Hacer lalista de acuerdo con el gru-
po (graduar las dificultades).
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A buscar el nombre

OBJETIVO:

» Astuciay trabajo grupal.

MATERIALES

pone una letra.

0 catulinasde 10 x 5 cm En cada una se

PROCEDIMIENTO:

1 Los participantes se dividen en 2 gru-
pos con igual nimero de jugadores cada
uno.

2 Uno delos equipos parte escondiendo
las cartulinas que tienen escritas letras
con las que se forma un nombre, por
gemplo:

NIBALDO

Pueden esconder el nombre de una perso-
na, cosa o animal, o lastres cosas a mis-
mo tiempo. Los "escondites’ deben estar
dentro de la pieza solamente.

3 bando que esconde las cartulinas no
debe avisar a otro equipo cuantos nom-
bres ha, escondido.

El equipo que busca mostrara |as tarjetas
cuando crea que ya estén todas.

4 Después hay un cambio de papeles, los
gue buscaban esconden y viceversa.

Puede controlarse €l tiempo, paraver qué
equipo se demoré menos en juntar sus pa-
labras.
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L ostres personaj es

Concentracion.

PROCEDIMIENTO:

1  Elanimador del juego debe elegir 3 per-
sonajes, por ejemplo, Rocky, Juan Pa-
blo I, Sandro, y ssmboliza a cada uno
con un gesto diferente.

Los jugadores se ubican en circulo y €l
animador es uno masen €l.

Luego dala orden de "hacer lo que yo digo
y no lo que yo hago".

El animador tratade "pillar" a grupo cam-
biando répidamente de gesto, por gjemplo:

dird Juan Pablo |1 y hara el gesto de
Sandro, etc.

3 El jugador que se equivoca debe salir
del circuloy ayudar al animador a des-
cubrir a quienes se equivoquen.

IMPORTANTE

Los jugadores deben estar mirando
constantemente al animador.
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Dentro - fuera OBJETIVO:

>> Velocidad de reaccion.

MATERIALES:

o Unacuerda o tiza para dibujar un
circuloen el suelo.

PROCEDIMIENTO: animador valeyendo lalistaen voz

2 ata; s lee un nombre masculino, los
1 L os jugadores se ubican fuera del cir- jugadores saltaran "dentro" del circu
culo. El animador del juego ha prepa- lo; si dice un nombre femenino, salta-
rado unalista de palabras de género ran "fuera’ del circulo.
masculino y otra de género femenino. _
Por ejemplo: El animador puede leer dos o tres nom-
bres femeninos seguidos, para"pillar” a
MASCULINO FEMENINO |osjugadores_
Lépiz-Caballo Copa-Vaca 3 L os jugadores que se equivoquen ayu-
Pelo-Durazno EmiliaMesa dan al animador a buscar nuevas pala-
bras.
Zapato-Globo Cereze-Maguina El juego termina cuando queda un solo
Cepillo-Automévil  Tormenta-Corbata jugador.
Papel-Gato Silla-Pelicula

Ascensor-Libro Bebida-Casa
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Trag a - trag a OBJETIVO:

Ingenio.
MATERIALES
una pita de 3 m para cada jugador.
PROCEDIMIENTO: 2 A laorden del animador |os jugadores
comienzan a"tragarse” la pita, mien-
1 Esta es una actividad individual, que se tras el resto de los compafieros los ani-
puede usar como una prueba por gru- man gritando "traga-traga”.
po.
3 juego termina cuando gana el juga-
L os jugadores voluntarios se ponen de pie dor que primero logra "tragarse” toda
frente al grupo con un extremo de la pita lapita

en labocay con las manos tomadas en la
espalda.
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Las musaranas

MATERIALES:

OBJETIVO:

Cohesion, coordinacion grupal,
expresion corporal.

® |istade animales, persongjes, enfermedadesyy oficios.

PROCEDIMIENTO:

1 L os jugadores estan divididos en gru-
pos con igual nimero de participantes
cada uno.

2 Cadagrupo elige a un primer represen-
tante, quien se acerca a animador que
le dird el nombre del primer animal,
personaje, enfermedad u oficio. Los
grupos comienzan el juego por distin-
taslistas.

Cuando todos los primeros jugadores de
cada grupo tengan su musarafia 0 mimica,
el animador dainicio al juego. En este
juego no esta permitido hablar o hacer rui-
dos, sblo gesticular.

3 E jugador que adivine debe ir donde el
animador, decirle la musaraia adivina-
day recibir lasiguiente.

4 Gana €l juego quien termine primero

todas las mimicas de todas las listas.

—~>»RECOMENDACION

e Que la primera musarana la
comiencen todos los grupos al
mismo tiempo.

* Quetodos los grupos empiecen
jugando con listas diferentes. El
grupo A con los animales, el gru-
po B con las enfermedades, etc.

* No tener més de 6 e ementos en
cadalista

* Insistir alos jugadores que no se
debe hablar.






