Juegos tradicionales

Buenos dias, mi Rey

OBJETIVO:

Velocidad de reaccion,
expresion corpora

MATERIALES:

@® ynasillaobanco.

PROCEDIMIENTO:
1 Un jugador hace €l papel de Rey.

El Rey se sientaen su "trono" a fondo o a
un extremo de lasala, S es un recinto ce-
rrado, o en un lugar apartado, si esal aire
libre.

El resto de los jugadores son |os hijos del
Rey y se dividen en 2 grupos. Un grupo
se ubicaal lado del Rey y €l otro debe po-
nerse de acuerdo en un lugar (pais, ciudad
0 pueblo) de donde viene, y en una accion
aredizar (remar, saltar, lavarse los dien-
tes, etc.).

2 Cuando este ultimo equipo se ha pues-
to de acuerdo se acercan al Rey y di-
cen: -Buenos dias, mi Rey.

El Rey contesta: -Buenos dias mis hijos,
¢de dénde venis?

El grupo nombra el pais o ciudad elegido
por ellos.

El Rey pregunta: -¢Qué novedades me
traéis?

- jEsto!l- y gjecutan, sdlo con mimica, la
accion en la que se habian puesto de acuer-
do.

3 Tan pronto como €l equipo cercano al
Rey adivine de qué accion se trata, el
equipo venido de lgjos debe correr asu
capacha para salvarse; el Rey y susalia-
doslos persiguen; si pillan aalguno éste
reemplaza al Rey y sus comparieros de
equipo lo acomparfian a su trono.




Juegos tradicionales

1-2-3, momia es

'OBJETIVO:

Velocidad de reaccion.

PROCEDIMIENTO:

1 Un jugador hace el papel de "inspector
de museo" 0 "arquedlogo”.

El resto de los comparieros estéan caminan-
do, corriendo o saltando mientras cantan
una cancién elegida por ellos; todo esto
cuando el "inspector" les dala espalda.

2 Cuando e "inspector” se davueltagri-
ta"1-2-3, momiaes' y todos deben de-
tenerse inmediatamente y quedar inmé-
vilesen el lugar, tal como estaban en
€se momento.

El que hace el papel de "inspector” puede
acercarse e intentar hacer reir alos com-
pafieros con gestos, pero no puede tocar-
los.

Aquel aquien el "inspector" sorprenda en
cualquier tipo de movimiento reemplaza-
raaéste en su papel.
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Juegos tradicionales

La huaraca

OBJETIVO:

I> Velocidad de reaccion.

MATERIALES:

e un pafiuelo.

PROCEDIMIENTO:

L os jugadores estan sentados en el sue-
lo, dispuestos en circulo. Uno de ellos
est& de pie con un pafiuelo en la mano.

El jugador que tiene el pafiuelo comienza
acorrer por fuera del circulo mientras to-
dos cantan: "Corre, corre lahuaraca, a que
mira para atrés se le queda en lapeld’.

Mientras corre debe ir mostrando el pa-

fiuelo y tocando con € la cabeza o espalda
de los jugadores sentados.

2 En cualquier momento dejara el pafiue-
lo detras de uno de estos compafieros.
Si éste no se da cuenta, €l jugador que
dej6 el pafiuelo da una vuelta completa
al circulo; el que estaba sentado es "hue-
VO duro" y se debe sentar en el centro
ded.

Pero s a jugador que le dgjan el pafiuelo
detrés se da cuenta, debe correr e intentar
volver a su puesto antes que su comparie-
ro; si nolologra, é debe tomar el pafiuelo
y continuar el juego.



Juegos tradicionales

L as Chapitas OBJETIVO:

Punteria, velocidad,
resistencia.

MATERIALES:

- unapelota
- 6 tapitas de bebidas chicas (de |ata).

PROCEDIMIENTO: arrancando, pero s todos son quema-
dos antes de volver aarmar latorre de

1 Se forman dos equipos con igual nu- chapitas, hay cambio de papelesy los
mero de participantes cada uno. El pri- que pillan pasan a ser |os perseguidos
mero tiene lamision de "pillar y €l otro y viceversa.
de arrancar.

En un lugar visible se ubican las "chapitas’

una sobre otra, formando una especie de I”PORTAN TE

torre.

2 Los jugadores del equipo a que le co- » Lapersecucion seinicia cuando
rresponde arrancar se ubican en filaa uno de |os jugadores bota latorre
2m de las chapitas. Con el bal6n uno a de chapitas.

uno deben intentar botarlas. Cuando

esto sucede e equipo que pille debe » Se"quema" solo con la pelota.

tomar lapelotay comenzar a"quemar” e Termina cuando se vuelve a ar-
a sus adversarios, que deben intentar mar latorre o cuando todos son
reconstruir latorre. Si 1o logran comien- "quemados’.

za el juego nuevamentey ellos siguen




Juegos tradicionales

Las naciones

OBJETIVO:
Velocidad de reaccion,
coordinacion 6culo-manual,
resistencia, astucia.

MATERIALES:

o unapelota

o tizaparamarcar la cancha.

PROCEDIMIENTO:

Para realizar este juego necesitamos
tener una cancha delimitada de la si-
guiente manera:

AB 5m
10a15m

L os participantes se dividen en 2 equipos
deigual nimero de jugadores cada uno.

L os equipos deben elegir a un jugador que
hara el papel de"embajador” y que tendra
"3vidas' durante €l juego. Los jugadores
de campo tendran "2 vidas' cada uno.

L os equipos se ubican en la cancha de
manera que uno quedaraen el lado A y el
otro en el lado B. Los embajadores, a su
vez, se ubicaran en lalinea de fondo de la
cancha del equipo contrario. Es decir, €l
embajador A se ubicaraen lalineade fon-
do de lacancha del equipo B y viceversa.

2 Inicia el juego el equipo que, cuando
selanzalapelotaal aire, su embajador
la palmotea primero.

Las Naciones consiste en "guemar” alos
jugadores del equipo contrario, tocando-

los con lapelotay sin salirse del lado co-

rrespondiente de la cancha. Para esto los
jugadores de campo deberén darse pases
con sus respectivos embajadores.



3 Cada vez que un jugador de campo es
tocado con la pelota que viene directa-
mente de las manos de un jugador de
campo o embajador del equipo contra-
rio, sin que ésta hayatocado €l suelo,
pierde unavida.

Cuando un jugador de campo pierde sus
dos vidas debe salir de la canchay ubicar-
se a lado de su embajador. Este jugador
puede seguir "quemando” a sus adversa-
rios desde esa posicion, pero no puede re-
ingresar ala cancha, amenos que el em-
bajador le done una de sus vidas.

4 El juego finaliza cuando uno de los
equipos ha"quemado” atodoslos ju-
gadores de campo adversarios, inclui-
do el embajador.

IMPORTANTE

El embajador tiene lafacultad de
donar una o todas sus vidas a cual-
quiera de los jugadores de campo,

asi como también puede ingresar a
la cancha en cualquier momento del

juego, y ser un jugador de campo
més.




Juegos tradicionales

Tombo con bate

r Iniciacion al béisbol, velocidad de
reaccién, concentracion, trabajo
en equipo.

MATERIALES:

e 1pelotadetenis (idedl)

e 1hDate(cuaquier palode 1 msirve)

e lpito

e Unacancha cuadrada, aproximadamente de 20 x
20 m, en cada punta marcada una base.

2 equipo que comienza bateando se

ubica en una de las bases del cuadrado,
Se forman 2 equipos parejos y se efec- gue se llama "home". Se forman en hi-
tda un sorteo. El equipo ganador va al lera, el jugador que esta primero tiene
batey el otro a campo. el bate.

PROCEDIMIENTO:



Juegos tradicionales

El equipo del campo se distribuye en toda
la zona de juego y escoge un jugador que
lanzarala pelota; éste es el "pitcher”.

3 El pitcher se ubicaa5 m en diagonal
hacialazona"home", es decir, en di-
reccion al quetiene el bate.

El bateador debe tratar de pegarle ala pe-
lota con el bate; tiene 3 oportunidades para
hacerlo, si o logradebetirar el bate y co-
rrer ala primera base (que es la esquina
izquierda del "home").

4 Losjugadores del campo deben tomar
la pelota e intentar quemar al que bated,
tocandolo con ella, antes que éste lle-
gue aunabase; s lologran, €l bateador
queda"out" (eliminado) y debe volver
a"home" y ponerse a final delafila

Luego de 3 "out" consecutivos hay cam-
bio de papeles. Los jugadores que esta-
ban bateando pasan a campo y viceversa.

El jugador que hace de "pitcher” o lanza-
dor debe tirar la pelota a una altura deter-
minada (entre lasrodillas y |a cabeza) y
no mas alla del espacio que el bateador
cubre con ambos brazos extendidos; si no
lo hace asi es "strike".

Si el lanzador hace 3 "strike" consecuti-
vos, €l jugador que esté bateando en ese
momento camina ala préxima base sin ser

perseguido.

5 Cuando un bateador ha corrido por las
3 basesy havuelto a"home" sin ser
quemado, es una "carrera’.

Se juega a completar primero 12 carreras.




Juegos tradicionales

El alto, con los paises

OBJETIVO:
Coordinacion ojo, mano,
velocidad dereaccion,
punterias.

MATERIALES:

@® unapelotade goma.

PROCEDIMIENTO:

1 Losjugadores se ponen nombres de pai-
ses. Alemania, Chile, Bélgica, etc. To-
dos los jugadores tienen 3 vidas.

Parte un jugador lanzando |a pelota al
aire lo mas alto posible, nombrando a
uno de los paises en juego.

El jugador que represente a ese pais inten-
taatrapar la pelota con las manos antes que
ésta caiga al suelo, mientras |os otros ju-
gadores corren adistanciarse de €l.

3 Si logratomarla, debe hacer o mismo
que €l anterior jugador, nombrando otro
pais.

Si no logratomar la pelota, debe correr a
buscarlay unavez con ellaen las manos
gritar "ALTQO"; los otros jugadores deben
detenerse y quedarse en €l lugar donde se
encuentren.

El jugador que tiene la pelota lalanzar al
compafiero que se encuentre mas cerca. Si
lapelotalo toca estd " quemado” y pierde
unavida; si no logra"quemarlo" el que
lanz6 pierde unavida.

4 Sereinicia el juego cuando €l ultimo
jugador que ha sido "quemado" lanza
la pelota nuevamente. Para hacer esto
debe esperar que todos sus comparie-
ros estén cerca.

El juego finaliza cuando queda un solo
jugador que halogrado conservar las vi-
das.



Juegos tradicionales

Carrera de parejas

Estimular coordinacién
motoragruesay el trabajo

en equipo.

MATERIALES:

© 2 cuerdaso cordel paraamarrar.

compafieros que siguen.
1 Setrazan en el suelo laslineas de sali-
day dellegada, a 20 6 30 metros de
distancia entre ellas.

Gana la hilera que termine primero.

Losjugadores se distribuyen por parejas,

formando dos hileras de igual niUmero;

cada pareja se ata con un cordel €l pie de- VARIACION

recho de uno con el izquierdo del otro, de Unadivertida variacion puede

modo que la parejatiene 3 pies. lograrse formando trios, de manera

_ _ gue €l jugador que esta al centro

A laorden del animador |as primeras gueda con los pies amarrados alos
parejas deben correr alalinea de llega- de sus compafieros: jEsta carrera
da, tocarlacon lamanoy volver ala serdde 4 pies!




Juegos tradicionales

La ratonera

@
/N ’

MATERIALES:

OBJETIVO:

Negociacion, motricidad

fina.

@ unacajade carton (de preferencia de zapatos)

@ holitas de cualquier clase.

PROCEDIMIENTO:

]_ Para este juego se necesita un jugador
que haga el papel de"cgjero” y unacaa
0 ratonera que tengatres orificios o ven-
tanillas de distintos tamarios.

2 Los jugadores deben ubicarse aunadis-
tancia aproximada de 5 m de laratone-
ray "apostar” sus bolitas a que logran
entrar en laratonera.

El jugador que hace el papel de "cajero”
debe especificar cuantas bolitas "pagard’
en cada ventanilla.

El valor de la ventanilla es proporcional
al grado de dificultad que éstatenga, es
decir, las ventanillas mas grandes y faci-
les "pagan” menos bolitas que las mas pe-
quefiasy dificiles. Los valores de las ven-
tanillas pueden ir de 1 a5 bolitas.



Juegos tradicionales

Corred anillo

OBJETIVO:

Astucia, atencion.

MATERIALES:

o unanillo o cualquier objeto pequefio que

lo reemplace.

PROCEDIMIENTO:

1 Losjugadores se ubican en circulo; uno
deellos, el quetiene el anillo entre sus
manos, esta en el centro.

2 juego consiste en pasar € anillo a
algun compariero cuidando que los
otros no se den cuenta; para esto, todos
los jugadores deben poner las manos
palma contra palma, mientras el juga-
dor que tiene el anillo entre sus manos,
puestas de la misma forma que los de-
més, pasa entre las manos de sus com-
pafieros cantando:

"corre el anillo por un porti-
llo, pasd unavieja comiendo
lentejas, atodos les dio menos
ami, eche prenda sefiorita o
caballero, ¢quién cree que la
tiene?'

3 jugador sefialado debe decir el nom-
bre de algin compafiero que él creatie-
ne el anillo; s acierta sigue jugando, si
no adivina debe dar prenda.

El juego contindia de la misma manera has-
ta que todos | os jugadores hayan dado
"prendas’.

4 En un segundo momento quien anima
el juego va diciendo, mientras saca al
azar una prenda:

"¢De quién es esta prenda? ¢En qué
juego la perdi6?

- Pararecuperarla debe cantar una
cancion” (contar un chiste, imitar un
animal, etc.).

El juego finaliza cuando todos | os jugado-
res han hecho su penitenciay recuperado
sus prendas.






Juegos de salon

Fonomimica

OBJETIVO:

Trabajo grupal, creatividad,
expresion, atencion.

PROCEDIMIENTO:

1 Los participantes se dividen en grupos
pequefios con igua nimero de integran-
tes.

La persona que organiza el juego asignaa
cada grupo un tema especifico. Ejemplo:

un amanecer en el campo, una noche de
terror o unatormenta en altamar.

2 A partir de ese momento los grupos
contaran con 10 minutos para preparar
la representacion sonora del tema co-
rrespondiente.

3 Cuando todos los grupos hayan finali-
zado su preparacion, inicia el juego vo-
luntariamente uno de ellos. Este con-
siste en representar el tema asignado
solamente con sonidos, de manera tal
que el resto de los comparieros, que les
estan dando la espalda, puedan adivi-
nar de qué tema se trata.

Laideaes que los otros grupos se aproxi-

men lo més posible alos detalles de cada
historiay que logren adivinar el temade
ella



Juegos de salon

El aviso publicitario QROELIVO:
Estimular la creatividad a
nivel grupal y facilitar la

coordinacion de acciones.

Por ejemplo: "Jabon Copito, selavalacara
y queda bonito".

PROCEDIMIENTO:

1 L os participantes se constituyen en gru-
posde S. Quien anima el juego sefiaa
gue es un representante de una empre-

2 Criterios atomar en cuenta: "marke-
ting" y creatividad. Laconsignaes

sanuevaen el paisy gue desea poner
un articulo nuevo en el mercado. Se
trata de un jabdn pararopa. Les expre-
saalos grupos que a partir de ese mo-
mento tienen 3 minutos para ponerle
nombre al producto y disefiar un aviso
paralatelevision con una cancion como
melodia de fondo (musicaincidental).

"vender el producto”. El gercicio ter-
mina cuando todos presentan su aviso
publicitario.



Juegos de salon

Correo sentimental OBJETIVO:

Trabajo grupal, creatividad,

expresion.

MATERIALES:

o diarios o revistas
o papel y lapices.

PROCEDIMIENTO:

L os participantes estan en subgrupos de VARIACION

igual nimero de integrantes cada uno.
A cadagrupo sele daunacartadis-

La persona que organiza el juego ledaa tinta con situaciones diferentes. Los
cada grupo una carta escritaal correo sen- grupos deben leer la carta enviada
timental de un diario orevista. Laleeny al correo y larespuesta dada por
redactan juntos la respuesta humoristica ellos.

original.

2 Cuando todos hayan terminado su ta-
rea de redactar, 10s grupos leen en voz
alta sus respuestas.



Juegos de salon

Historia de unafoto

OBJETIVO:

Comunicacién.

MATERIALES:

0 fotografias de diversos temas.

PROCEDIMIENTO:

Esta actividad se puede realizar indi-
vidual o grupalmente. Si se forman
grupos, lo ideal es que no sean de mas
de 4 personas cada uno.

La persona que anima pone a disposicion
de los jugadores una serie de fotografias
de distinta temética.

Cada persona o subgrupo ve y escoge una
fotografia.

Se pide que cada persona o grupo cons-
truya una historia tomando la foto como
"presente”: se le debe hacer un "pasa-
do" y un"futuro'. Paraesto sedaran
15 minutos.

3 Finalizada esta tarea las personas o
subgrupos muestran lafotografiay re-
latan |a historia que inventaron al resto
de los participantes.

L os participantes en su conjunto pueden
escoger la historia que les haya parecido
més original, interesante o divertida

I~ pssible t~Y er ut~afct~? afia
original conla cual trabajara toda€l
Grupo. S, tratadeir constituyendo
una historia comun; para eso, cada
uno de los jugadores debera agregar,
envoz ata, un nuevo detallealahis-
toria. Lacondicion es que tiene que
tener relacion con lo que dijo €l Ulti-
mo conipajero que habld. La histo-
riadebe ser original y jocosa.



Juegos de salon

El radar

OBJETIVO:

® Atencién.

MATERIALES:
i

s un silbato,

PROCEDIMIENTO:

1 Todos los jugadores estan ubicados en
circulo. Unvoluntario sale de la sala.

Lapersona que animadalasiguienteins-
truccion al grupo: "Me pondré el silbato
colgando de mi cinturén en la espalda.
Cuando entre nuestro compariero, le dire-
mos que el silbato |o tiene uno de ustedes,
que ira pasando de mano en mano y que €l
debe tratar de descubrir e interceptar €l sil-
bato".

Luego continda: "Cuando yo esté de es-
palda a ustedes, deben tomar €l silbato y
tocarlo y smular que lo pasan de mano en
mano, por detras del respaldo delasilla’.

2 Cuando todos los jugadores estan pre-
parados, el animador hace pasar a ju-
gador voluntario.

El animador y el voluntario se ubican al
centro del circulo.

3 Lapersonaque animale explicaque
hay un silbato dando vueltasy que él
debe descubrirlo. El resto de los juga
dores o harén sonar de vez en cuando
parafacilitarle latarea.

El juego termina cuando el voluntario des-
cubre el silbato.



Juegos de salon

Pérez - Gonzalez

7/ OBJETIVO:

® Concentracion.

PROCEDIMIENTO:

1 Todos los participantes estan ubicados
en circulo.

El juego consiste en decir "Pérez" y
"Gonzalez" tomando en cuentalo siguien-
te:

Al momento de decir "Pérez", seinclina
la cabeza hacia adelante, y al decir
"Gonzdez" seinclinalacabezahaciael

|ado.

2 End grupo debe existir un jugador que
haga el papel de animador, el que sefia-
lara alos participantes para que respon-
dan e intentara sorprenderlos.

L os jugadores no podran decir "Gonzalez"
més de tres veces consecutivas.

Para esto el animador debe dar un ritmo
rapido al juego y dirigirse alos jugadores
mas distraidos.

EJEMPLO
A Pérez
J Gonzélez
A Gonzélez
J Pérez
A Pérez

J : Pérez (perdid)



Juegos de salon

EStO eS un iC.l QUé?! OBJETIVO:

Animacion, concentracion.

MATERIALES:

w  (los objetos pequefios cualesquiera.

PROCEDIMIENTO: 20 juego consiste en lo siguiente: yo pa-
saré el "perro" ami compariero dela
1 Los participantes se ubican en circulo. derecha diciendo "éste es un perro”, é

me preguntara ¢un quée?, alo que res-
ponderé "un perro". De igual manera
y simultaneamente entregaré "el gato”
ami compariero de laizquierdadicien-
do "éste esun gato", é me preguntara
¢un qué?, alo que responderé "un gato".

El animador dice mostrando uno de los
objetos (I14piz), "esto es un perro”, luego
contintia diciendo, mientras muestra el otro
objeto (cuaderno), "esto es un gato”.



Ellos deben pasar de lamismaformael
"perro" y el "gato" a sus comparieros res-
pectivos.  El requisito es que solo debe
entregarse el objeto unavez que quien re-
cibe pregunta a quien entrega: ¢Un qué..?

Cadavez que ocurra el traspaso del "pe-
rro" y el "gato" debe ocurrir que se pre-
gunte al compafiero que antecedio ¢un
qué..?; éste asu vez le preguntard a an-
terior y asi sucesivamente hasta llegar
al monitor, quien sera el que diraun "pe-
rro" 0 un "gato" segun corresponda.

Serd esta respuesta del animador, que co-
rrera de boca en boca hasta quien hizo la
pregunta, la que dara el pase definitivo para
entregar el "perro” y el "gato" al compa-
fiero que corresponda.

El juego finaliza cuando uno o los dos

objetos hayan dado una vuelta comple-
ta, 0 pasados 5 minutos.

COS0.

IMPORTANTE

Para el éxito del juego, el animador
debe dar lasinstrucciones|o més cla-
ramente posible. Para esto, debe
repetirlas las veces que sea necesa-
rio, pero debe evitar latentacion de
ordenar €l juego unavez gque éste
haya comenzado. La confusion que
Se crea es parte de su contenido jo-
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El baile de la papa

@ Coordinacion, velocidad
de reaccion.

MATERIALES:

una papa por pargja
o unaradio.

PROCEDIMIENTO: 3 Laideaes que el animador vaya cam-

biando losritmos eiraeliminando alas

1 Seforman pargjasy se ubican miran- parejas que pierdan su papa, lainten-

dose ala cara, con una papa entre sus ten tomar con lamano, o no bailen al
frentes. ritmo de lamusica.

2 Lapersona que hace de animador pone
musica; las parejas tienen que bailar su-
jetando la papa entre sus frentes, las
manos deben acompafiar el movimien-
to.
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La maquina del tiempo

> Trabajo grupal, expresion
corporal.

PROCEDIMIENTO:

4 Los participantes deben formar grupos
de no mas de 5 personas cada uno.

Cada grupo contara con 10 minutos para
seleccionar un momento en la historia na-
cional o mundial, que representaran en
forma muda ante los otros grupos.

2 Cuando todos los grupos hayan vigja-
do por laméguina del tiempo y selec-
cionado el momento de la historia que
van arepresentar, un voluntario co-
mienza sefialando con el dedo indice
hacia el suelo (como diciendo "aqui")
cuando se trata de un hecho nacional o
de Ameérica Latina, o dibujando un cir-
culo en €l aire cuando es un hecho mas
universal.

3 El juego consiste en adivinar precisa-
mente de gué hecho histérico se trata.
El grupo que adivina contintala pre-
sentacion.

El juego termina cuando todos | os grupos
han presentado su "momento histérico”.

VARIACION

Para grupos tnas "intelectuales’ se
puede pedir, luego de la represetrta-
cion, que den los motivos por los
cuales eligieron ese acontecimiento,
y se puede realizar un debate.




Juegos de salon

1

La torre

OBJETIVO:

Imaginacion, creatividad,
trabajo en equipo.

PROCEDIMIENTO:

Si el grupo es superior alas 20 perso-
nas se recomienda hacer subgrupos de
no més de 15 y menos de 8 integrantes
cada uno.

La persona que anima da la siguiente con-
signa: "Tienen 10 minutos para hacer una
torre".

2 Pasado el tiempo asignado se pide a
cada subgrupo presentar su torre a res-

to de los comparieros.
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Torneo de canciones

OBJETIVO:
Animacioén, coordinacion

grupal.

MATERIALES:

o un pito o silbato para el animador.

PROCEDIMIENTO

1 La persona que anima divide alos par-
ticipantes en tres 0 mas grupos.

Luego dice: "Tienen 3 minutos para recor-
dar el maximo de canciones posible. No
pueden escribir. Se trata de usar la memo-
ria. No pueden ser canciones en otro idio-

ma .

2 Unavez que los grupos hayan recorda-
do, continda: "Haremos un torneo:
cuando haga sonar el silbato e indique
aun grupo, éste debe cantar en conjun-
to una cancién. Luego sonara el silba-
to eindicaré a otro grupo, €l cual debe
cantar otra cancion”.

3 Reglas:

No repetir canciones ya cantadas por
el mismo u otro grupo

@ todo el grupo debe cantar lamisma
cancion

@ setiene que entender 1o que se canta

4, Pierde puntos el grupo que permanez-
camas de 10 segundos en silencio, una
vez que se le haya indicado, y cuando
no canten juntos todos sus miembros.

Pierde el juego el equipo que no cumpla
por tercera vez algunade las reglas men-
cionadas mas arriba.

VARIACION

Con esta modalidad es posible rea-
lizar un torneo de refranes popula-
res. se pide que cadavez seaun ju-
gador distinto quien diga el refran.




Juegos de salon

La lluvia cultural

PROCEDIMIENTO:

1 L a persona que animara la actividad
debe tener preparada unalista de 20
preguntas con temas de actualidad, cul-
turalesy deingenio.

L os jugadores se distribuyen en pequefios
grupos de no més de 4 personas cada uno.

2 Comienza un grupo cualquiera dicien-
do un nimero del 1 al 20. El animador
lee la pregunta correspondiente al nU-
mero sefialado. El grupo que conozca
larespuestalevantalamanoy ladaen
voz ata.

Si el grupo equivoca su respuesta, tiene
opciodn de responder cualquiera de los
otros.

OBJETIVO:

Trabajo grupal, intercambio
de informacién.

3 Esta actividad puede realizarse asignan-
do puntos por cada respuesta correcta.
Eso depende de los objetivos de la ac-
tividad.

4 Algunas sugerencias de preguntas:
o ¢Por qué Arturo Prat usaba barba?

e (Quiény dequénacionalidad es €l
escritor del libro "El vigjoy € mar"?

o ¢COmMo se llaman las casas de Pablo
Neruday donde estan ubicadas?

o ¢Cud fue el IPC del mes pasado?
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Bachillerato grupal

OBJETIVO:
Trabajo grupal, asociacion
de rapidez e ingenio.

MATERIALES:

o unahojay unl&piz por grupo.

PROCEDIMIENTO:

1 Cadagrupo (no més de 5 personas por
grupo) prepara su hoja para jugar ba-
chillerato con los siguientes temas:

Nombre, Pais o Ciudad, Cancion, Animal,
Refran o Dicho, los cuales deberan comen-
zar con laletraque indicara el animador.

2 Losgrupos deben llenar su "bachille-
rato"; el primero en lograrlo grita"alto".
El resto de los grupos debe levantar la
hojaen el airey dejar de contestar.

Pararevisar el bachillerato cada grupo

entregard su hoja al grupo que estain-
mediatamente a su derecha; de esta mane-
ra, todos tendran hojas distintas de las su-
yas.

3 Cadagrupo lee en voz altalarespues-
ta. Seasignan 100 puntos por respues-
taoriginal, 50 por respuestas repetidas,
10 puntos cuando no hay respuesta o
no sealegible.

Para evitar descontar puntos, el grupo debe
intentar escribir con claridad.

El juego finaliza luego de 6 letras juga-
das. Cada equipo debe sumar los puntos
obtenidos.
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Avisos clasificados

OBJETIVO:

Trabajo grupal, ingenio,
creatividad.

MATERIALES:

o un objeto muy original, hojay &piz por grupo.

PROCEDIMIENTO:

1 Lapersonaque animaformatrioso
cuartetos; a cada uno le entrega una hoja

y un lapiz.

2 El animador dala siguiente consigna:
"Ustedes deben ofrecer alaventa, en
un aviso clasificado, este objeto. El
aviso no puede exceder de 5 lineas, debe
ser convincente, original y humoristi-
co".

"Tienen 10 minutos para preparar el aviso
antes de leerlo al resto de los grupos'.

El animador puede usar el mismo objeto
paratodos |os grupos o buscar objetos dis-
tintos para cada grupo y pedir que adivi-
nen de qué se trata a partir del aviso.
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Yo sé quien sabe

lo que usted no sabe

OBJETIVO:
> Trabajo grupal, intercambio

de informacion.

MATERIALES:

¢ unahojade cuaderno por grupo

|pices.

PROCEDIMIENTO:

1 Después de elegido un tema, que pue-
de o0 no ser humoristico, segun los ob-
jetivos del grupo, se pide ala gente que
haga preguntas breves sobre |o que no
sabededl.

12 Se forman grupos de 4 personas, quie-
nes en no mas de 20 minutos deben pre-
parar las respuestas claras, breves ein-
geniosas.

3 Cuando todos hayan finalizado latarea

de contestar |as preguntas, se escucha-
ran las respuestas y aclaraciones que
cada grupo prepara.

EJEMPLO
Humoristico:

"El astronauta de hoy ¢puede tener
pie plano?'

Actualidad:

"Latalade los bosques
amazonicos'.
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¢ Quien se parece a mi

| ® Comunicaciérn.
N ).

PROCEDIMIENTO:

1 Todos | os participantes estén ubicados
en circulo o de tal manera que sea posi-
ble que todos se vean.

Se pide que cada cua mire al resto del gru-
poy vea'quién se parece masaél".

Cuando cada uno haya encontrado su
parecido, uno auno debeir relatando a
la asamblea a quién escogio y en qué
siente que se le parece.

Puede tratarse del aspecto fisico o de per-
sonalidad o carécter.

La actividad termina cuando todos hayan
dicho quién se les parece més.

RECOMENDACION

Segun las caracteristicas se puede
pedir mas o menos humor en las se-
mej anzas.
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La Oratorla Cém|Ca OBJETIVO:

Creatividad e ingenio.

MATERIALES:

e hojasy lapices.
PROCEDIMIENTO: 2 Los jugadores tienen 5 minutos para
desarrollar un discurso con respecto al
Esta actividad se puede realizar por gru- tema asignado.

pos o individualmente. _ )
Unavez que los discursos estan prepa-

Laidea es que auna personao grupo sele rados, los oradores leen su discurso al
entrega un tema de "gran interés publico", resto de los jugadores.
como:

@ "laesmerilizacion del politico crio-
llo".

@ "¢l precio del drak transilvano y su
influencia en la economia mundial”.
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Yo necesito

MATERIALES:

OBJETIVO:
r Coordinacion y cohesion
grupal, agudeza.

° todos aquellos que puedan tener los
participantes de los grupos.

PROCEDIMIENTO:

Se ubica unamesade jurado aigual dis-
tancia de cada uno de los grupos.

Cada grupo elige representante, nombre y
grito.

2 La persona que anima el juego va pi-
diendo distintas pruebas: "Y o0 necesito
que el representante del grupo, solo el
representante, traiga un rulo (cabello)
con tres nudos, 10 més rapido posible”,
"yo necesito 5 zapatos izquierdos', "€l
calcetin més hediondo", etc.

También es posible pedir pruebas grupales:
"yo necesito atodo el grupo bailando

cumbia’, "yo necesito atodo €l grupo dur-
miendo", etc.

-->RECOMENDACION

Se sugiere hacer unalista de no més
de 10 pruebas.
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I nter pr etaCI én gest ual OBJETIVO:

Expresion corporal

eingenio.

PROCEDIMIENTO:

1 Estaactividad se puede realizar por gru-
pos o individualmente.

Laideaesque aunapersona o grupo sele
entrega un verso o trabalenguas.

El animador del juego asigna alos grupos
un personaje: una bruja, un tartamudo, una
guagua, etc.

L os jugadores tienen no més de 5 mi-
nutos para preparar la"interpretacion
gestual” segun el personaje asignado.

Cuando los grupos estan listos hacen
Su representacion.

EJEMPLO

"Mi cabeza pel& tiene tres pelos,
tres pelos tiene mi “peld
si no tuvieratres pelos

YO0 no seria cabeza ‘pela™



Juegos de salon

El hombre de goma OBJETIVO:

Animacion, concentracion,

memoria.

PROCEDIMIENTO: EJEMPLO

1" Losparticipantes se colocan en circu-  Esta puede ser una secuencia
lo. Lapersonaque animael juego co-

mienza diciendo: "Este es el hombre de Este es el hombre de goma

goma". Luego, cada participante repi- Este es el hombro del hombre de goma
telafrase.
Este es el codo del hombro del hombre
2 La persona que anima agrega: "Este es de goma...
el hombro del hombre de goma’, y se
vuelve a repetir la dindmica anterior. Este es el brazo del codo del hombro
del hombre...

L a persona que anima debe ir agregando

partes del brazo y de lamano ala frase Esta eslamano del brazo del codo...
inicial, que todos deben ir repitiendo lo Este es el dedo de lamano...
mas rapido posible y sin equivocarse.

Estaeslaufade dedo de...
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El tesoro

OBJETIVO:

Crear ambiente y desarrollar la
perspicaciay laagudeza.

PROCEDIMIENTO:

Sale uno o varios jugadores de la sala.
Mientras estén af uera, se esconde un
objeto.

Se llamaalos jugadores que han esta-
do fueradelasaay selesexplicaque
deben encontrar un tesoro oculto.

Para ayudarlos €l grupo aplaudirafuerte a
medida que se acerque al tesoroy despa
cios sealga. Como variante se podra
interpretar una cancion mas fuerte o més
despacio.
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El diccionario

OBJETIVO:

Trabajo grupal, imaginacion.

MATERIALES:

0 hojas, lapices
0 undiccionario

PROCEDIMIENTO:

1 Cada jugador esta con una hojay un
lapiz.

Quien anima el juego tiene el diccionario.

Este elegira una palabra cualquiera que sea

de uso poco corriente, por ejemplo,
"asinual".

Cadajugador debe escribir el significado
que él cree quetiene lapalabra. Hecho

esto los jugadores entregan (sin que los
demas lalean) su hoja al animador.

2 animador leerd en voz altatodas las
definiciones dadas a la palabra, inclui-
daladel diccionario. Los participan-
tes deben decidir cual de todas | as defi-
niciones dadas es |a acertada.

3 Terminael juego cuando el animador
ha leido la definicién dada por €l dic-
cionario.

Este juego se puede realizar asignando
puntgje. Por giemplo, gana el jugador que
primero acumule 3 aciertos.



