| JUEGOS SENCILLOS Ill

Formacidn: Se necesitan cuatro voluntarios que formaran un cuadro separados unos dos o tres metros
segun lo permita el lugar, uno a cada esquina.

Desarrollo: El juego consiste en lo siguiente: el animador llega con uno de ellos diciéndole: hay
compadre, éque crees?, se murio chicho (llorando, es muy importante el realismo con que se haga). Y el
otro responde: ¢Y de que se murio, compadre? (también llorando con mucho sentimiento). Se murié
de... (cualquier cosa), anda y dile a... (el nombre del jugador de la derecha). Este hace lo mismo, y
después el otro va y le dice al siguiente, todo debe ser con el mayor realismo posible. Pasando todos,
repite pero ahora como borrachitos, con el mismo didlogo (augue pueden agregar de su cosecha) y la
misma secuencia. Después pueden hacerle como nortefios, como afeminados, riéndose, en fin todo
depende de la imaginacion.

Material: sillas para la mitad de los jugadores.

Formaciodn: jugadores en circulo, sentados. Una silla libre. Detrds de cada silla esta un jugador de pies,
con las manos en el respaldar.

Desarrollo: el jugador que esta detras de la silla vacia, guifia el ojo a uno de los que estan sentados.
Este, al recibir la seiial, ira a sentarse en la silla vacia. El jugador que este detrds del que recibié la
sefial, procura impedir que su compafiero cambie de lugar, tocdndolo en el hombro, pero sin salir de
lugar. Si queda solo, deberd hacer sefial a otro. Y asi continua el juego.

Formacidn: Se forman dos equipos de igual niumero de integrantes, uno de hombres y otro de
mujeres.

Desarrollo: Un jugador en el centro, y todas mujeres sentadas con un hombre (el esposo celoso) detras
para evitar que se muevan. En el momento en que el jugador del centro guiifie un ojo a una de ellas,
estas deben correr hacia él. Su esposo debe evitar que estan se muevan y evitar que lo “abandone” su
mujer. Si no puede evitarlo, pierde y ocupa el lugar en el centro y tratara de buscar otra pareja y el que
estaba en el centro ocupa el lugar detras de la mujer. Se puede invertir, hombres sentados y mujeres
celosas.

Desarrollo: Es un juego muy divertido y sencillo. El animador les dice que cuando mencione cuchillos
todos se paran, cuando diga cucharas todos se sientan y cuando diga cubiertos todos se cambian de
lugar. El que se equivoque se va saliendo del juego. Gana quien quede hasta el final.




Desarrollo: Se les da a cada uno el nombre de una parte del tren: silbato, manivela, vagén, puerta,
combustible, rieles, etc. Quien coordine el juego dira: -El tren va a partir pero no puede porque le falta
un(a): y dice una parte del tren, entonces esta se colocara detrds de la ultima persona del tren. Asi se
ird llamando a todas y cada una de las partes y luego todos juntos correran y perdera el que se suelte.
Este juego también se puede usar para formar equipos, formando varios trenes y varios partes de tren
iguales, que busquen cada una su maquina.

Desarrollo: Se piden voluntarios (6 a 10, dependiendo de la cantidad de jévenes). A estos se les pide
gue abandonen el lugar, a cada uno por separado se le asigna el mismo color de un listén (por ejemplo
rojo), pero sin que ninguno sepa el color del otro. Se les pide que pasen al salén, y se explica que el
juego consiste en lo siguiente: este juego se llama los listones y cada uno de ustedes se les ha asignado
un color de listdn, ahora formen un circulo y témense de los brazos fuertemente, de tal manera que
cuando yo mencione el color de un listdn, el que tenga ese color se va a colgar de los brazos de sus los
companeros que tiene a los lados (el animador puede hacer un ejemplo con algun color). La idea es
gue al momento de mencionar el color dado (en este caso rojo) todos intentaran colgarse y se caerdn.
Este juego es muy divertido pero solo se puede hacer una vez en un mismo grupo, pues todos sabran
de que se trata

Formacidn: los jugadores se dividen en dos grupos. Cada grupo escoge una accién que debe
desarrollarse con gestos.

Desarrollo: un grupo va hacia otro y pregunta:

_ ¢De donde viene?

_ De Nueva York

_ ¢Que trajeron?

_ Limonada

_ Dénos un poco.

El grupo interrogado inmediatamente comienza la representacién del tema escogido. El equipo
contrario intenta tres veces adivinar que accidon es. Si lo logra, los que dramatizan huyen hacia el
refugio perseguidos por los otros. Los que sean apresados, pasan al grupos en tres intentos no logran
descubrir lo que se realiza, debera correr al refugio, perseguido por el contrario. La victoria serd del
grupo que al final del tiempo establecido, tenga mayor nimero de jugadores.

Formacidn: Se forman dos circulos de igual nimero de integrantes, uno dentro del otro.

Desarrollo: Cada uno de los integrantes deben tener una pareja del otro circulo. El animador canta lo
siguiente: "Un lagarto y una lagartija salieron a tomar el sol, en invierno porque hace frio y en verano
porque hace calor" (poniéndole ritmo, auque puede ser cualquier otra cancion o alguna grabacion) y el
circulo de adentro gira hacia la derecha y el de afuera gira a la izquierda. La idea es que cada vez que la




musica se detenga, las parejas se deben buscar tomarse de los brazos y agacharse juntos. La ultima
pareja que se agache sale del juego. Gana la pareja que quede al final.

Formacidén: dos equipos con igual numero de jugadores en dos filas paralelas, distantes de diez a
quince metros. Los jugadores se numeran por pares, par uno, par dos, par tres, etc., y estos se estadn
con las manos entrelazadas.

Desarrollo: uno de los pares, de cualquier equipo, se coloca en el punto central determinado y grita un
nuimero. Los pares en ambos grupos que tengan el nimero citado, deben inmediatamente cambiar el
partido. No es necesario, sin embargo, ocupar el lugar dejado vacid. Basta llegar a la otra fila. El par
gue esta en el centro, trata de aprisionar a uno de los pares que van corriendo. Si lo logra ocupara su
lugar, y el par apresado gritara otro numero. Si uno de los pares suelta las manos, reemplazara
automaticamente al par que estaba en el centro.

Material: cualquier objeto.

Formaciodn: jugadores dispersados por el campo. Uno de los jugadores tendrd el objeto en la mano.
Cerca de él, un perseguidor.

Desarrollo: el perseguidor se lanza a perseguir al jugador que tiene el objeto en la mano. Este corre y
pasa el objeto aun compafiero, quien, a su vez, lo pasa a otro. Asi continua el juego.El
perseguidor trata de agarrar al que el objeto, y el otro comienza la persecucién.

Material: un panuelo.

Formacidn: dos equipos colocados detras de lineas paralelas, a una distancia de ocho a diez metros vy,
numerados de manera que los numeros estén frente a frente en linea diagonal. En el centro, se coloca
un panuelo.

Desarrollo: el dirigente grita un numero, e inmediatamente los representantes de ambos bandos que
tengan el numero llamado, intentan recoger el pafiuelos y regresar a su fila. Si el uno logra recoger el
lienzo, el otro debe correr detras de el antes de que llegue a su lugar. Si alguno logra llegar a su fila con
el lienzo y sin ser tocado, el equipo marca dos puntos

Formacion: los jugadores formaron dos filas. A una distancia de diez metros se traza una linea sobre la
cual esta el perseguidor, de espaldas a las filas.

Desarrollo: el perseguidor grita: "iEl ultimo fuera!". El Jdltimo jugador de cada fila parte
inmediatamente, corriendo, y para adelante del perseguidor, uno a la derecha y el otro a la izquierda,
intentando darse un apretén de mano. En el momento en que los jugadores pasan la linea sobre la cual
esta el perseguidor, este basta que toque con la mano a uno de ellos. Si lo logra el que haya sido
tocado ocupa el lugar del perseguidor, y este el suyo. Si no lo logra, el perseguidor grita nuevamente:




"jel dltimo fuera!" y prosigue el juego. Los jugadores que so sean tocados, ocupan el primer lugar en
sus respectivas filas.

Desarrollo: Se separa a una persona del grupo y esta no debe ver lo que sucede con los demas. Luego
todos los integrantes forman un circulo tomados de las manos y se enredan lo mas posible, pero sin
soltarse. La persona que fue apartada, entonces regresard y tratara de deshacer el nudo que se creo
con los demads integrantes. Si lo deshace, gana y puede darsele un premio, pero si no lo deshace,
pierde y se le puede poner un castigo.

Formaciodn: se traza una linea en el suelo. Los jugadores se colocan frente a frente a uno y otro lado de
la linea, formando una corriente, de la siguiente manera: mano derecha, e izquierda del adversario.
Desarrollo: el juego consiste en hacer que el adversario pise la linea divisora de los equipos,
atrayéndolo con ambas manos. Cada vez que un jugador pisa la linea, se marca un punto para el
equipo contrario. Gana el equipo que al final del tiempo previsto tenga mayor numero de puntos.

Material: un pafiuelo y otros objeto cualquiera.

Formacidn: uno de los jugadores se queda en el centro del circulo formado por los demds jugadores.
Todos sentados. El del centro tendra los ojos vendados con el panuelo, y cercano a el, el objeto
escogido.

Desarrollo: uno de los jugadores de la rueda se acerca al objeto para robarlo. El guarda, con los ojos
vendados, grita: "jAlto"! - e indica la direccidn de donde proviene el ruido. Si acierta, el ladrén volvera
a su lugar, y el otro intenta la suerte. En caso de que el guardia no acierte, el ladrén recoge el objeto y
lo esconde, colocando las manos en las espaldas, en lo que serd imitado por todos los demas. El guarda
se quita entonces la venda y trata de adivinar quien lo robo. Si adivina, serd nuevamente guarda: en
caso contrario, cedera su lugar al ladrén.

Formacion: los jugadores estan en circulo, con las manos tomadas. En el centro esta un jugador con los
ojos vendados.

Desarrollo: los jugadores del circulo circulan en ambos sentidos para desorientar al del centro. En un
determinado momento el jugador del centro grita: "jAlto ahi!". Todos paran. El jugador vendado
extiende el brazo hacia cualquier direccién. El jugador hacia quien sefalo, dice con voz simulada,
intentando cambiarla o distorcionarla: "éBuenos dias, como esta?". Por la voz el jugador vendado debe
adivinar quien hablo. Tendra tres oportunidades de adivinar, en caso de que acierte, cede su lugar al
gue fue sefialado; si no acierta, continua en el centro y hace otro intento, hasta que acierte el nombre
de un compaiiero.




Material: una bolita de papel o un pedacito de tiza.

Formacidn: dos equipos con igual numero de participantes. Todos sentados. Los equipos se colocan
frente a frente. Cada equipo escoge su capitan.

Desarrollo: en el grupo designado por suerte para iniciar el juego, los jugadores colocan las manos
atras, y asi pasan la bolita de papel de uno a oreo. El segundo grupo, observador, sigue los
movimientos del primer grupo para tratar de localizar la bolita de papel. En determinado momento, el
capitan del segundo grupo grita: "iManos arriba! Los componentes del primer grupo inmediatamente
levantan las manos cerradas. El capitdn del segundo grupo ordena: "Manos abajo". Los jugadores
colocan las manos sobre la rodillas, con las palmas para bajo. Uno de los componentes del primer
grupo solicita entonces licencia de su capitan para descubrir quien tiene la bolita. Concedida la licencia,
el jugados levanta la mano del adversario que a su juicio la tiene. Solo puede levantar una de las
manos. Si no acierta. Lo intentara otro jugador. Cuando los adversarios encuentren la bolita, se marca
un punto. Serdn tantos puntos, cuantas sean las manos que estén sobre las rodillas en el momento en
gue se descubre quien tiene la bolita. Cada que es levantada una mano, sin que el jugador tenga la
bolita, el jugador contrario sin licencia del capitan. En el momento en que sea descubierta la bolita, se
cambia los papeles de los grupos y se procede de igual manera. La victoria corresponderd al equipo
gue al final del tiempo establecido tenga mayor nimero de puntos. Por cada falta serd descontado un
punto.

Material: sillas suficientes para todos los jugadores, menos uno.

Formacion: las sillas son colocadas en fila, alternadamente, en direcciones contrarias. Los jugadores se
colocan de espaldas. Debe haber un jugador mds que el nimero de sillas.

Desarrollo: al don de una musica, los jugadores siguen el camino de la roza, es decir, rodean las sillas.
Repentinamente la musica se detiene. Los jugadores tratan de sentarse sin alterar las posiciones de las
sillas. El que no logre sentarse sera excluido y se saca también una silla. A si prosigue el juego. Sera
ganador el ultimo que quede sentado en la ultima silla.

Material: pafiuelo.

Formaciodn: 4 jugadores sostienen las puntas del panuelo. Juegan cuatro cada vez los demds observan y
esperan su turno. Se sefiala un dirigente.

Desarrollo: el juego consiste en hacer siempre lo contrario de lo que manda el jefe. Si, por ejemplo,
manda: - jtener firme! los cuatros jugadores deben soltar el lienzo. El jugador que no ejecute las
ordenes al contrario o se demore para hacerlo, serd reemplazado por uno de los espectadores. Sera
vencedor el que dure mas tiempo recibiendo y cumpliendo las ordenes en la formacién sefalada.

Formacidn: cada jugador adopta el nombre de un jugador. En el centro del circulo esta el duefio del
correo.




Desarrollo: el duefio del correo dice: -Carta de (el nombre de la ciudad) para (hombre de otra ciudad).
Inmediatamente los jugadores que tengan estos dos nombre procuran cambiar de lugar. El duefio del
correo trata de tomar uno de los lugares. Si lo logra, adopta el nombre de la ciudad del jugador que el
jefe quiera hacer mover a todos los jugadores, debe decir: -Carta para todas las ciudades. - Entonces
todos deben cambiar de lugares, este mismo juego puede hacerse con nimeros o nombres de frutas.

Material: cintas de dos colores y alfileres.

Formaciodn: los competidores se dividen en dos grupos con el mismo nimero de jugadores. Se colocan
alineados un frente al otro. Cada grupo tendra pegado al la espalda un color de cinta.

Desarrollo: dada la sefial los adversarios se enfrentaran intentando obtener el mayor numero posible
de cintas de sus adversarios. Se debe establecer un tiempo limite. Serd vencedor el equipo que logre
obtener mayor numero de cintas de sus adversarios.

Material: pedazos del papel donde estan escritos los nombres de personajes celebres, o artistas, o
conocidos. Una hoja de papel y |apiz para cada jugador.

Formacion: los jugadores se colocan en circulo, con la hoja de papel y el Iapiz en la mano. En la espalda
de cada uno esta pegado un pedazo de papel con el nombre de un personaje.

Desarrollo: dada la sefal de comenzar, cada jugador trata de descubrir el mayor nimero posible de
nombres. Cada nombre que descubre lo escribe en su hoja. Se da un tiempo limite para el juego, al
final del cual ser vencedor el que tenga escritos mayor nimero de nombres.

Material: un silbato

Formacion: los participantes forman un gran circulo.

Desarrollo: antes de comenzar, el dirigente debe explicar que cuando pite tres veces es para formar
grupos de cinco personas con las manos cogidas. Dos pitos, 6 personas; 1 pito, ocho personas. Dada la
seflal de comenzar, todos los participantes empiezan a girar en torno de la sala. Al sonar el pito
conforme a lo sefialado se forman los grupos. Los que sobre seran prisioneros de los demds grupos
hasta nueva oportunidad. El juego sera tanto mas interesante cuanto mas rapido pite el dirigente.

Material: un lienzo o un pedazo de pafio.

Formacidn: todos sentados en circulo. El dirigente esta en el cetro del circulo.

Desarrollo: el dirigente lanza la tela hacia arriba. Mientras la tela este en el aire todos deben reirse. En
el momento en que el lienzo toque el suelo, todos deben quedar serios. Los que se rian pagan
penitencia. El dirigente debe variar la manera y la velocidad de la tirada de la tela.




Material: pedazos de papel. Lapiz y papel para cada jugador.

Formacion: los jugadores forman un circulo. En la espalda de cada uno se pegara un pedazo de papel
con el nombre de uno de los ingredientes de un pastel.

Desarrollo: el juego consiste en leer y anotar el nombre de la persona y el ingrediente que trae. Serd
vencedor el jugador que al término de cinco minutos tenga mas completa la lista de ingredientes.

Material: granos de maiz o frijoles.

Formacidn: cada jugador tiene en su poder cierta cantidad estipulada de granos.

Desarrollo: el juego consiste en que los jugadores hagan preguntas unos a otros, que sean respondidas
correctamente pero sin emplear las palabras SI y NO. Cada vez que una persona pronuncie una de
estas dos palabras paga un grano a su interlocutor. Vence el que al final tenga mayor cantidad de
granos.

Material: pedazos de cartulina o papel y lapiz o pluma.

Formacidn: se escribe en las cartulinas palabras que puedan ser teatralizadas, como por ejemplo,
orquesta, ciclista, cargador de agua, etc. En seguida se cortan todas las letras de la palabra y se
aumentan todas con el mismo numero, de modo que cada palabra tendrd un nimero especial.
Entonces se distribuyen las letras entre todos los participantes.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, los jugadores se agrupan por palabra, y verificado cual es la
palabra, ensayan la mimica correspondiente para presentarla ante la comisidén jurado, que escoge el
grupo que mejor teatralizo su palabra.

Formacion: los jugadores forman un circulo.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, un jugador previamente escogido dice a su compafiero de la
derecha: jHa! Este a su vez dice también a su compafiero de la derecha: jHa! jHa! Y asi sucesivamente.
Cada jugador aumenta un jHa! En el momento en que dice- jHal, el jugador debe estar serio. Si sonrie,
se le impone un castigo y se vuelve a empezar el juego. Se continla el juego hasta que decline el
interés.

Material: hojas cuadriculadas, y en numero suficiente para todos los participantes.

Formacion: los participantes se sitlan a voluntad en la sala y reciben la hoja al entrar.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, cada participante consigue la firma de todos participantes,
acomodandolas colocdndolas en forma horizontal y vertical como un cartén de loteria. Cuando se
agota el tiempo previsto, el dirigente comienza a llamar a las personas por sus nombres sin ningun




orden. Cada participante copara en su hoja los nombres anotados y marca con una cruz a los llamados.
El participante que primero logre llenar una de las columnas tanto horizontal como vertical, sera el
ganador.

Material: agujas e hilos para cada par de participantes.

Formacion: el juego es disputado en parejas de caballeros y damas. Se trazan dos lineas paralelas, con
una distancia de diez a quince metros. Detrds de una se linea las demas, y detrds de la otra los
caballeros. Los caballeros tienen en sus manos la aguja, y las damas el hilo.

Desarrollo: a la sefial de partida, las damas salen de sus posiciones, y sin tocar las manos de los
caballeros, tratan de enhebrar la aguja. En el momento en que lo logren, tomen la mano del
compafiero y corren hacia la linea de partida de las damas con la aguja enhebrada.

Material: un espejo, un plato con determinado numero de granos de frijol, una ponchera y una
cuchara.

Formacidn: equipos de dos personas. Pueden competir varios equipos a un mismo tiempo o uno solo
cada vez.

Desarrollo: una de las personas sostiene el espejo y el plato con los frijoles. La otra sostiene con la
mano izquierda la ponchera sobre la cabeza y con la derecha la cuchara. El juego consiste en pasar los
frijoles del plato a la ponchera, orientandose Unicamente por el espejo que esta al frente. Cada frijol
colocado en la ponchera vale un punto. Y cada frijol que caiga al suelo descuenta un punto, que sera
descontado del total colocado en la ponchera. Se debe delimitar el tiempo entre uno o dos minutos
para cada pareja. Gana la pareja que tenga mayor numero de puntos positivos.

Material: hojas de papel y |apiz para todos los participantes.

Formacioén: a voluntad.

Desarrollo: el dirigente apaga la luz y pide que cada uno pinte una casa en la hoja que tiene. Después,
gue anada un arbol al lado de la casa, un jardin alrededor de la casa, sol, nubes y aves volando. Se
enciende nuevamente la luz y se hace una exposicién de las pinturas. Los resultados son imprevisibles.

Formacion: en circulo.

Desarrollo: el dirigente comienza a contar a partir de uno, el compaiero del lado dird dos, y asi
sucesivamente. El No. 7, o miultiplo de 7, o el numero que contenga siete no se pronunciara, sino que
en su lugar se dird "PUM". Si hay dos sietes (por ejemplo setenta y siete), el jugador dird "PUM, PUM".
No se permite la interrupcion o demora en la pronunciacién de los numeros. El jugador que se
equivoque sera excluido. Si hay interrupcién de juego por la salida de un jugador, la cuenta se sigue
donde se interrumpid. Ganara el jugador que quede de ultimo.




Material: 2 velas, 2 cajas de fésforos.

Formacidn: dos equipos con igual numero de participantes. Se trazan dos lineas en el suelo para cada
equipo. Detrds de ellas se situan los componentes del equipo en fila, y sobre la otra linea de llegada, la
vela y el fésforo.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, el primer jugador de cada equipo va hasta la linea de llegada,
enciende la vela y la trae al segundo jugador. Este la lleva de regreso, y la apaga al llegar a la linea. En
seguida vuelve corriendo y toca en la mano al tercer jugador al cuarto. Y asi continua. Conforme los
jugadores vuelven de la linea de llegada, van tomando lugar detrds de la fila. Serd vencedor el equipo
cuyo primer jugador pise primero la linea de partida. Si, durante el recorrido con la vela encendida, se
apaga esta, el jugador debe volver a la linea y encenderla nuevamente.

Material: tablero y tiza.

Formacidn: los participantes se dividen en dos equipos colocados en la fila detrds de una linea de
partida a unos cinco metros del tablero. El primer participante de cada equipo tendra una tiza en la
mano.

Desarrollo: a la sefial de comienzo, el primer jugador de cada equipo sale corriendo y escribe en el
tablero un nimero de tantas cifras cuantas se haya determinado con anterioridad. Vuelve hasta su
equipo, da la tiza al segundo, este va el tablero y escribe otro nimero con igual nimero de cifras, y asi
sucesivamente. El numero no puede ser decena o centena redonda, ni puede haber repeticién de
nuimeros. El Ultimo participante del equipo hara la suma de todos los numeros. Ganara el equipo que
termine primero y cuyas suma este correcta.

Material: zapatos de los participantes.

Formacion: se traza dos lineas paralelas a una distancia de diez metros. Detrds de una de las lineas, la
de partida, estdn alineados los participantes. Detrds de la otra, los zapatos de los participantes, todos
revueltos, pero no amarrados o abotonados.

Desarrollo: el dirigente de una seial de partida, y todos corren a la linea de llegada, y cada uno
procura calzarse su zapato. Este debe ser amarrado o abotonado segln la necesidad. En seguida, se
vuelve a la linea de partida. El primero que pase la linea de partida debidamente calzado con sus
zapatos sera el vencedor.

Material: una pelota.

Formacidn: se traza un gran circulo en el suelo, y los jugadores se colocan alrededor, con el pie
derecho dentro del circulo. Uno de los jugadores esta en el centro con la bola.

Desarrollo: el jugador del centro lanza la bola a lo alto y al mismo tiempo llama a uno de los jugadores.
Este se precipita para recibir la bola. Los otros jugadores salen todos corriendo en todas direcciones. El
jugador que tiene la bola intenta tocar a otro jugador pero sin salir del circulo. Si logra acertar, serd




contado para aquel hacia quien se tiro la bola pero que no fue alcanzado. En el centro se coloca ahora
aquel que fue llamado, y asi continua el juego.

Formacion: los jugadores estan libres en el campo o sala. Se escoge uno que sera el perseguidor.
Desarrollo: el perseguidor escoge uno de los jugadores y sale en su persecucion. El perseguido puede
hacer lo que quiera, andar en un solo pie, corre en cuclillas, andar en cuatro pies, subir en alguna cosa,
en fin, todo lo que pueda, y el perseguidor debe imitar todas las actitudes del perseguido. El
perseguidor puede cambiar repentinamente de perseguido y este, a su vez, puede también hacer de
todo para enredar al perseguidor. Cuando el perseguido se alcanzado, serad perseguidor. Se puede
también colocar mas de un perseguidor.

Formacidn: se escogen cinco jugadores, que forman la red. Los demas estan dispersos por el campo o
sala.

Desarrollo: la red sale en busca de peces y trata de aprisionar el mayor numero posible de jugadores.
Pero no puede desmembrarse. Solamente uno de los componentes por vez, puede soltar las manos
para aprisionar un pez. Cada pez preso comienza a hacer parte de la red. Gana el ultimo jugador en ser
aprisionado.

Formacidn: se escoge un lider. Cada jugador escoge una profesion, sin repetir, y finalmente el lider
escoge la suya.

Desarrollo: el lider da la sefial, y cada uno comienza a ejercer su profesidén en mimica, también el lider.
En determinado momento el lider cambia su profesidon por cualquiera de las otras. Inmediatamente
aquel profesional ejercera la profesion del lider, y todos los demds para las suyas, hasta que el lider
vuelva nuevamente a su profesion original. El juego se vuelve tanto mas divertido cuanto mayor se la
habilidad del lider para cambiar de profesion.

Formacion: los jugadores estan a voluntad en la sala.

Desarrollo: escogido el primer jugador, este sale de su lugar y toca cualquier objeto que este en la sala,
y al mismo tiempo le dice el nombre. Vuelve a su lugar y toca a otro jugador. Este a su vez toca el
objeto que habia tocado el anterior, le dice el nombre, y toca el otro objeto, diciendo también el
nombre de este. Vuelve a su lugar y toca al otro compaiiero, que procede de la misma manera. El
jugador debe tocar y decir el nombre de todos los objetos tocados anteriormente, y afiadir uno. Serd
vencedor el jugador que recuerde el mayor nimero posible de objetos y en orden.




Formacion: en circulo.

Desarrollo: el dirigente comienza el juego diciendo: "Mi vecino es..." (aqui dice una cualidad). Todos
los jugadores deben decir cualidades que comiencen con la misma letra que comienza la palabra dicha
por el dirigente. Por ejemplo, si el dirigente dice "Mi vecino es valiente", todos los demas jugadores
diran palabras con la letra V, afadiéndolas a la frase "Mi vecino es...". No se puede repetir palabras.
Terminada la primera ronda, el dirigente escoge otra letra, y asi continua el juego.

Formaciodn: en circulo o en fila.

Desarrollo: el primer jugador cuchichea rapidamente una frase al oido de su vecino. Este a su vez
transmite a su vecino lo que juzgo oir, y asi sucesivamente, hasta que la frase vuelva nuevamente a
aquel que la pronuncio por primera vez. Después, cada uno dice lo que juzgo haber oido. Es un buen
ejercicio de comunicacion.

Material: una silla

Formacidn: un semicirculo donde los jugadores, sentados, estan frente al espejo (jugador escogido),
gue esta de pies, con una silla a sus espaldas.

Desarrollo: el espejo (jugador) comienza a hacer preguntas o a contar una historia. Todo lo que haga
es espejo, los demds jugadores deben hacerlo al contrario. Si el se sienta, los demas se levantan. Si se
pone el sombrero, los demads se lo quitan. Si levanta el brazo derecho, levantan el izquierdo. Después
de algunos minutos se reemplaza el espejo por el jugador que no haya tenido equivocaciones.

Material: un lazo y un anillo.

Formaciodn: los jugadores se sientan en sillas o en el suelo sosteniendo el lazo. El anillo esta enhebrado
en el lazo. En el centro esta un jugador que trata de descubrir donde esta el anillo.

Desarrollo: las manos de los jugadores estan en continuo movimiento, pues a través de ellas es por
donde pasa el anillo, lo mas discretamente posible para que el jugador del centro no pueda
descubrirlo. En el momento en que el dice: "Para”, todos inmovilizan las manos en la posicién en que
se encuentran. Entonces el levantara la mano de aquel que juzgue que esta con el anillo. Si acierta,
serd reemplazado; de lo contrario, hara nueva tentativa.

Material: vasos con agua y cucharillas de dulce.

Formacion: el juego se realiza por pares. Se trazan dos lineas paralelas. Detras de una de ellas estardn
los jugadores con los vasos de agua a medio llenar y la cucharita. Detras de la otra linea, estan sus
respectivos pares.




Desarrollo: a la sefial de partida, los jugadores con los vasos de agua salen corriendo de sus lugares y
van hasta sus pares, y con la cucharita le dan toda el agua. No pueden derramar ni una gota. Después
de tomar toda el agua, el par regresa a la linea inicial. Gana el que primero vuelva a la linea de partida.
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Material: una pelota.

Formacion: se escoge el cazador y todos los demads jugadores son la caza, y estan dispersos en el
campo.

Desarrollo: el animador grita: "Comienza la caceria". El cazador lanza entonces la bola tres veces a lo
alto. Mientras tanto todos los demds jugadores corren por el campo. Al parar la bola por tercera vez, el
cazador grita: "jCazador en accién!". Entones todos se detienen donde estdn, y se vuelven de cara al
cazador, quien tampoco se puede mover. El cazador mira a uno de los jugadores y tira a pegarle con la
bola. Caza tiene derecho a defenderse saltando, agachdndose, desviando el cuerpo a derecha o
izquierda pero sin salir del lugar. Si es tocado por la bola se convertira en el préximo cazador, y
procede como el anterior. Si un mismo jugador llega a ser dos veces cazador, pagara una penitencia.

Formacidn; se escoge un fugitivo y un perseguidor. Los demas jugadores forman dos circulos
concéntricos con una distancia aproximada de un metro. Dentro del segundo circulo esta el fugitivo.
Fuera de los circulos esta el perseguidor.

Desarrollo; a la sefial de comenzar, el perseguidor procura agarrar al fugitivo, y este a su vez trata de
escaparse, buscando caminos complicados entre los circulos. El perseguidor debe seguir exactamente
el mismo camino del fugitivo. No es permitido al fugitivo ni al perseguidor salir fuera del circulo. Si el
perseguidor se equivoca en el camino recorrido por el fugitivo, debe ser sustituido por el jugador mas
cercano a el en el momento del error. Si logra agarrarlo, los dos son sustituidos por nuevos miembros
del grupo.

Material: una pelotita o un saquito de arena par cada pareja.

Formacion: los jugadores forman dos filas que quedan frente a frente a una distancia de tres metros.
Cada jugador esta frente a su pareja. Los jugadores de una de las filas tienen en las manos la bolita o el
saquito de arena.

Desarrollo: la bolita o el saquito deben pasar de un miembro de la pareja al otro sin que ellos mismos
se mueven de sus lugares, y de la siguiente manera: 1) la lanza con las dos manos y el otro la recoge
también con las dos manos; 2) con la mano izquierda y la recibird también con la mano izquierda el
otro; 3) con la mano derecha y el otro la recibe también con la mano derecha. Si uno de ellos deja caer
la bolita o se equivoca en el modo de lanzarla o de recibirla, se anotara falta contra el. Vencera la
pareja que, pasado el tiempo sefialado, no haya cometido ninguna falta.




Material: una caja de cartén con cinco pequeiios agujeros de 5cm. de didmetro y otra caja mucho mas
pequeias, cuya tapa esta levantada en parte, y asegurada por un pedacito de madera, 10 pequeias
piedras para cada participante.

Formacion: los jugadores, cuantos los deseen, estan a 5 metros de distancia del sapo y de sus hijos. El
sapo es la caja menor medio abierta, y los hijos son los agujeros en la caja mas grande.

Desarrollo: cada jugador, por turnos, lanza las diez piedritas, una cada vez, tratando de colocarlas en la
boca del sapo o la de sus hijos. La piedrita que toque al sapo vale diez puntos, y la que toque a los
hijos, 5 puntos cada una. Un monitor cuenta los puntos al final de cada jugada. Cuando todos hayan
jugado sus piedritas, sera vencedor aquel que haya logrado mayor nimero de punto.

Material: 2 sillas y 10 objetos, 5 de cada clase, y 2 vendas para los jugadores.

Formacidn: se colocan las sillas, una en cada extremo de la sala, y se esparcen los objetos por el
espacio comprendido entre ambas. Los dos jugadores que compiten observan bien la colocacidon de los
objetos. Cada una de las sillas sera el lugar de depésito de la mercancia de cada jugador.

Desarrollo: los jugadores son vendados y comienzan a recoger su mercancia y a colocarla en su
depdsito, es decir, debajo de la silla.

Un jugador puede perjudicar al otro dispersando sus mercancias cuando ya esta en el depdsito, o
cambiandolas de lugar en el espacio entre ambos. Transcurridos 5 minutos, se quitan las vendas a los
jugadores, y aquel que tenga mayor nimero de mercancias en su depdsito sera el vencedor.

Material: papel y lapiz

Formacion: los jugadores forman dos o mas equipos con igual numero de participantes, en columnas o
filas como resulte mejor.

Desarrollo: el jefe entrega una hoja de papel al primer jugador de cada fila. En la hoja hay una palabra
escrita que es la misma en todas las hojas. El primer jugador de cada columna escribe debajo de la
palabra, otra palabra, cambiando solamente una letra de la palabra primitiva. Pasa la hoja al que le
sigue, quien lo hara lo mismo; pero ahora, sobre la palabra ya transformada.

Son faltas: cambiar mds de una letra, repetir una palabra ya escrita, aumentar letras, escribir una
palabra sin sentido y cometer errores de ortografia. Vencera el equipo que primero entregue la hoja al
jefe y que no tenga mas de dos faltas.

Material: papel y [dpiz para todos los participantes.

Formaciodn: participantes en circulo. Cada uno recibe un papel y lapiz.

Desarrollo: el dirigente pide a cada participante que escriba una tarea en el papel, la mas dificil que
encuentres, que serd realizada por el vecino de la derecha. Todos deben firmar. Cuando todos hayan
escrito la prueba, el dirigente recoge los papeles y declara que se ha cambio la regla del juego y que la




pruebe ya no serd realizada por el vecino, sino por el que la escribié. El dirigente debe recordar el
espiritu deportivo del juego.

Material: 2 corbatas.

Formacidn: dos equipos. Cada equipo debe tener el mismo nimero de caballeros y damas. Las damas
se colocan detrds de una linea que debe quedar a 10 metros de donde estdn los caballeros, La primera
dama de cada equipo tiene en las manos la corbata.

Desarrollo: a la sefal de comenzar, la dama que tiene la corbata correctamente en su cuello. Una vez
amarrada la corbata, toma por la mano y lo trae hasta su linea de partida. Inmediatamente la segunda
dama desata la corbata y va nuevamente a anuddrsela al segundo caballero, procediendo como la
primara. Asi sigue el juego. Sera vencedor el equipo que primero haga que los caballeros pasen a la
linea de partida.

Formacidn: dos equipos con igual numero de participantes, alejados uno del otro. Entre ambos esta el
animador.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, un participante de cada equipo corre hasta el animador y recibe de
este en voz baja, una palabra que debera ser escenificada en el grupo. Volviendo al equipo, el jugador
por medio de mimica, hace que sus compaieros descubran cual es la palabra recibida. En el momento
en que lo logre, otro jugador va hasta el animador y le dice la palabra. Este a su vez, le da otra palabra,
y se realiza lo mismo. Sera vencedor el grupo que, al final del tiempo establecido, haya escenificado el
mayor numero de palabras.

OBIJETIVOS: Ayudar a los jévenes a ganar confianza en sus movimientos aunque no vean nada.
MATERIALES: Tantos pafiuelos como chicos haya menos uno

DESARROLLO: Todos los jévenes con los ojos vendados menos uno que es el "ruidoso", al que intentan
cazar los demads, el primero que lo hace, pasa a hacer de "ruidoso". El "ruidoso" se desplaza
lentamente y haciendo distintos ruidos. Se marca una zona determinada de la que no se puede salir.

DESARROLLO: Se forman dos equipos . En cada equipo tendran, cada uno, una hoja de tamafio carta
de un color, menos uno de los integrantes. El coordinador dibuja en el piso un rio y los equipos
intentardn atravesar el rio usando, para no mojarse, sus hojas como si fueran piedras. Deben cruzar el
rio sélo con la ayuda de sus piedras, pisando sobre ellas y no sobre el suelo. Si alguien cae de la piedra
su equipo tendra que volver al inicio e intentarlo una vez mas. Al llegar al otro lado cada quien debe
llegar con su piedra, excepto la persona que no recibié hoja. Ganara el equipo que logre atravesar el
rio. La persona que dirija el juego tendrd que ver que nadie haga trampa.
Nota: Durante el cruce del rio es posible que dos personas estén en la misma piedra parados.




OBJETIVOS: Incentivar la capacidad creativa y la rapidez de pensamiento.

MATERIALES: Un lapiz o marcador por equipo.5 o mas pliegos de papel por equipo.

DESARROLLO: Se hacen equipos segun el nimero de participantes y el material que se disponga (se
recomienda no mds de 6 por equipo). Estos equipos se forman en fila, un equipo junto al otro, dénde
el primero de cada fila tiene un marcador o lapiz. Frente a cada equipo, a unos 7-10 metros se coloca
un pliego de papel u hoja grande. El juego comienza cuando el animador nombra un tema, por ejemplo
"la ciudad", luego el primero de cada fila corre hacia el papel de su equipo con un marcador en la
mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en este caso "la ciudad", luego de +0-10
segundos el animador grita "ya" y los que estaban dibujando corren a entregar el marcador al segundo
de su fila que rdpidamente corre a continuar el dibujo de su equipo, luego de + o - 10 segundos ......

El juego termina cuando el animador lo estime y se le otorgan puntos al equipo que mejor dibujé sobre
el tema nombrado.

OBIJETIVOS: Agilizar los sentidos

Si el jugador del centro toca al jugador que se acerca éste Ultimo queda eliminado. Este es un juego
muy reposado que exige silencio absoluto por parte de los que no estan participando; de lo contrario
el juego pierde interés.

OBJETIVOS: Fomentar la libertad de movimiento y la competencia.

MATERIALES: Un globo por participante.

DESARROLLO: Cada uno de los participantes tendra un globo inflado amarrado en uno de sus tobillos
de forma que quede colgando aprox. 10 cm. El juego consiste en tratar de pisar el globo del
contrincante sin que le pisen el suyo. Al participante que le reviente el globo queda eliminado.

OBIJETIVOS: Fomentar la cooperacién.

DESARROLLO: Todos los chicos se ubican en un extremo de un terreno previamente delimitado. El
animador nombra a un participante que se ubicara en el medio del terreno, a su indicacién todos los
participantes deberan correr hacia el otro extremo, los participantes que sean atrapados por éste
deberdn tomarse de las manos vy, sin soltarse, tratardn de atrapar a los otros jugadores que arrancan
por otro lado del terreno. Ganard el jugador que sea el Ultimo en ser atrapado.

OBIJETIVOS: Fomentar el juego en equipos.
MATERIALES: 1 bolsa con cosas pequeiias (fichas, monedas, etc.) que seran el tesoro.




DESARROLLO: Los equipos atacantes usardn un pafiuelo entallado atrds (en el pantalén). Los atacantes
deben llegar al tesoro y sacar 1 "ficha" del tesoro para levarla a su guarida. Deben tratar de que los
defensores no les quiten el pafiuelo que representa su vida. Al juntar 5 fichas en su guarida los
atacantes pueden recuperar una vida. Los defensores entregan a un dirigente las vidas que le quitan a
los atacantes, el mismo que esta encargado de entregar las vidas que quieran recuperar los atacantes.
Los defensores pueden tener una zona de la que no puedan salir,

Ademads debe existir un circulo de mds o menos 2 metros. De radio alrededor del tesoro que delimite
una zona prohibida para los defensores. El juego termina cuando no quedan fichas, no quedan
atacantes vivos o después de ciertos minutos para luego hacer el recuento de puntos (1 punto por
ficha y 5 puntos por vida).

OBIJETIVOS: Este juego sirve de integracidn para equipos recién formados.

MATERIALES: 1 pegamento en barra por equipo. 2-3 diarios completos que se puedan usar.
DESARROLLO: El responsable de la actividad pide a cada equipo que construya "una torre alta, firme y
hermosa". No especifica nada mas y se le entregan los materiales a cada equipo. Después de mas o
menos 30 minutos se juntan los equipos y por votacion se elige la que mejor cumple con las
caracteristicas solicitadas. Después el responsable de la actividad pide a los participantes que piensen
gue su equipo se construye igual que la torre que han presentado.

OBIJETIVOS: Fomentar el juego en equipo y remarcar la cooperacién

DESARROLLO: Hay tantas botellas como grupos (pueden ser cartones de leche con la parte superior
cortada). Las botellas estardn vacias y tendrdn la misma capacidad. Cada botella distard de su equipo
unos 10 metros. Los grupos dispondran de algun recipiente con agua o canilla para poderse ir a llenar
la boca. Cuando suena la sefial, sale un jugador de cada equipo con la boca llena de agua. Al llegar a la
botella, vierte en ella el agua que lleva y regresa corriendo. En cuanto ha llegado adonde esta su
equipo, sale otro jugador haciendo lo mismo... Gana el equipo que consigue llenar antes la botella.

OBIJETIVOS: Fomentar el juego en equipo y remarcar la cooperacién

DESARROLLO: Cada equipo se pone formando una fila. Detras del ultimo de la fila hay una botella
vacia, y delante del primero hay un recipiente lleno de agua. Todos los jugadores se ponen con las
piernas abiertas. Cuando empieza el juego, el primero llena en el recipiente un vaso y se lo pasa al
segundo por debajo de sus propias piernas; éste lo pasa al tercero y asi hasta llegar al Ultimo, que
vaciara el agua que quede en el vaso dentro de la botella y devolverd dicho vaso al compafiero que
tiene delante. El vaso siempre tiene que pasar por entre las piernas. Gana el equipo que primero llene
la botella.

OBIJETIVOS: Fomentar la agilidad y la atencion.




DESARROLLO: En el suelo y dispersas, se situaran tantas cuerdas como numero de participantes haya
menos uno. Todos corren entre las cuerdas, y, a la sefial, deben apoderarse de una, quedando
eliminado el que no lo consiga. Una vez eliminado, se retira una cuerda, se tiran todas las demas al
suelo y se vuelve a empezar. Si 2 participantes toman la misma cuerda, se hace una pequefia prueba
de velocidad, poniendo la cuerda portada por el animador a cierta distancia de los 2; a la sefal, los 2
corren hacia ella ganando quien la tome primero.
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OBIJETIVOS: Aumentar la atencidn en los participantes

DESARROLLO: Este juego se llama SUPERMERCADO (con todas sus variantes): se sientan todos en
ronda sentados en sillas dejando una silla vacia, a cada uno se le da el nombre de algin producto del
supermercado (uno es LATA DE TOMATES, el otro PEREJIL, el otro DETERGENTE, y asi). El animador
comienza a contar una historia (que tenga algln sentido y sea graciosa, obviamente) y a medida que
nombra algun elemento del supermercado que figura entre los que posee alguno de los jovenes,
el producto nombrado tiene que darse cuenta e inmediatamente levantarse y correr al lugar vacio de
la ronda. Si no lo hace pierde un punto. El dltimo detalle a tener en cuenta es que si el animador,
mientras cuenta la historia, dice la palabra SUPERMERCADO, TODOS deben cambiar de lugar. Este
juego puede adaptarse con personajes biblicos (y, por ejemplo, cuando se dice JESUS o BIBLIA todos
cambian de lugar) o a cualquier otra situacion.

OBIJETIVOS: Divertir

MATERIALES: Cintas de tres colores, tantas como participantes en el juego.

DESARROLLO: Se forman tres equipos. Cada joven se coloca una cinta del color correspondiente a su
grupo en la parte trasera de la cintura (colgando de los pantalones, cinturdn...). El juego consiste en
sacar las cintas a los demas. Cuando se quita una cinta se coloca junto a la propia. El joven que se
gueda sin cinta queda fuera del juego hasta que uno del mismo equipo recupere la cinta y pueda
llevarsela, quien no tiene cinta quedara en un lugar llamado “el calabozo”. El juego termina cuando un
equipo queda sin cintas y los ganadores cuentan cuantas cintas tienen cada uno.

OBIJETIVOS: Fomentar el juego en equipos

MATERIALES: Cintas de dos colores diferentes (una para cada participante), dos banderas
DESARROLLO: Se divide a los participantes en dos equipos, y a cada uno de los dos equipos se les
asigna un campo relativamente amplio, y con unos limites bien definidos. Cada uno de los equipos
dispone de una bandera, que debe colocar en su campo de forma que sea distinguible a simple vista
por los miembros del otro equipo. El juego consiste en que cada uno de los equipos debe robar la
bandera del equipo contrario, y llevarla hasta su campo, y evitar que el equipo contrario robe su
bandera. A los enemigos se los captura Unicamente en el campo propio, y se hace quitando el pafiuelo
gue llevan colgando de la cintura, quien es atrapado queda afuera.




Material: Una pelota.

Formacidn: jugadores en circulo. Uno permanece en el centro, juntamente con la bola.

Desarrollo: el jugador del centro lanza la pelota a uno de los jugadores del circulo, el cual debe recoger
la bola y colocarla de nuevo en el centro del circulo y salir en persecucién del que la tiro. El jugador que
estaba al principio en el centro, debe correr, saliendo por el campo dejado por el jugador a quien le
lanzo la bola, hacer una vuelta y tocar la bola sin ser alcanzado por el perseguidor. Ganara el que logre
el objetivo.

DESARROLLO: Se aparta a un miembro del grupo que serd el veneno. Luego se forma un circulo con los
demds tomados de las manos. La persona que es el veneno se coloca justo en medio del circulo y
podra dar tres ordenes: DERECHA, IZQUIERDA y VENENO. Cuando este diga DERECHA o IZQUIERDA el
circulo girara al lado correspondiente alrededor del veneno, y cuando diga VENENO todos se estiran
todo lo que puedan sin soltarse ni tocar al veneno. Los que se suelten o toquen al veneno, pasaran
dentro del circulo y serdn venenos también. Se repite el proceso hasta que ya no se pueda cerrar el
circulo a causa de la gran cantidad de venenos que hay en el centro. Entonces los del circulo seran los
ganadores.

OBIJETIVOS: Divertirse

MATERIALES: 2 cuerdas gruesas. 1 cuerda mas fina para atar el ladrillo

4 recipientes y 1 ladrillo que quepa en ellos.

DESARROLLO: Se atan las 2 cuerdas por el medio y se colocan en forma de X. Se ata el pedazo de
cuerda fina en el centro de la X con el ladrillo en la punta. Se colocan 4 recipientes en X a los lados del
centro. Los 4 equipos se posicionan en las puntas de la x y comienza el juego. Gana el primero que
logre colocar el ladrillo dentro de su recipiente.

OBJETIVOS: Este juego ayuda a agilizar los reflejos, la agilidad.

MATERIALES: Un paiiuelo

DESARROLLO: Se escogen dos equipos, se traza una linea en el suelo, se colocan cada uno de los
equipos a ambos lados de la linea a unos 5 metros o mas de distancia de la misma, se coloca un
pafiuelo sobre la linea de manera que sobresalgan las puntas del mismo a ambos lados. Se le asigna un
numero a cada uno de los participantes de cada equipo, por ejemplo si son cinco jugadores por equipo
existira 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5 ; el animador estara dirigiendo el juego de manera que si él dice "uno",
entonces saldran los numero "uno" de los dos equipos y trataran de agarrar el pafiuelo y llevarselo, el
jugador del equipo contrario, el que no alcance a agarrar el panuelo, correra tras de el que si lo agarré
y si lo toca antes que llegue a donde su equipo pierde, si los jugadores se paran frente a la pafioleta y
uno de ellos pone el pie después de la linea o pisa la linea pierde, si uno de los jugadores toca al otro
antes que el toque la panoleta pierde.




OBJETIVOS: Evaluar Jugando

DESARROLLO: Se juega igual que el futbol, con la variante de que cada vez que tienes que cobrar algo
(lateral, gol, etc.) le haces una pregunta sobre temas que se hayan desarrollado en el afio al equipo
gue cobraste a favor si la contesta mal lo cobrado serd para el equipo contrario. Es una buena forma
de evaluar sin que los chicos se den cuenta y mantener siempre presente los conocimientos.

OBIJETIVOS: Divertirse

DESARROLLO: Se divide al grupo en cuatro equipos. Se usa la cancha de fatbol habitual y las reglas del
futbol, con la variante de que se juegan dos partidos a la vez y con cuatro arcos (cruzados). Los
jugadores solo pueden pegarle a la pelota que les corresponde a su partido. Luego los ganadores
jugaran entre si y los perdedores igual conservando la misma dinamica.
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MATERIAL: Dos lapices u objetos parecidos

DESARROLLO: Se forman dos equipos (equipo 1 y 2). Se unen en circulo intercalando jugadores de
cada equipo (1, 2, 1, 2, 1, 2...). El animador asigna a cada equipo uno de los lapices (que sean
diferentes). El animador se une al circulo teniendo a los lados a uno de cada equipo y toma los lapices
de cada equipo y al momento de la sefial cada jugador del equipo tiene que tomar su lapiz y pasarlo al
siguiente jugador. El juego consiste en que los equipos tienen que hacer llegar el ldpiz a la otra mano
del animador, pasando por todos los integrantes del equipo (iOJO! sin hacer trampas). Gana el equipo
gue anote mas goles.

DESARROLLO: El animador comienza con una historia: "Yo he viajado mucho alrededor del mundo y he
aprendido muchos saludos: Fui a la India y llegando me dijeron JAO (poniendo la mano derecha hacia
adelante, como un jefe indio), llegando a Japdn , Honolable sefiol (y se inclina haciendo una
reverencia), en Hawai, ha loa loa, (haciendo como hawaiano), y en México, Hola que tal (con la mano
derecha como si diera un apretdon de mano)". El animador pide a los jévenes tienen que hacer todo lo
gue dice y no lo que el hace. Por ejemplo cuando dice JAO y levanta la mano derecha hacia delante y
todos tienen que hacer lo mismo, el juego se acelera, el animador dice uno de los saludos pero hace
los movimientos de otro, por ejemplo dice Hola que tal y hace una reverencia. La idea es que los
jovenes se equivoquen al ir todo mas rapido.

OBIJETIVOS: Divertirse
MATERIALES: Globos, una pelota que se pueda tomar con la mano.




DESARROLLO: Se juega muy parecido al balonmano (futbol con la mano), pero con una serie de
peculiaridades; todos los jugadores tienen que llevar un globo debajo de la remera (es su vida, si se
explota tiene que salir del campo a buscar otro globo hasta un maximo de dos veces), se puede
explotar el globo de un jugador del equipo contrario siempre que este lleve la pelota, el arquero puede
quitar la vida a cualquier jugador que se encuentre dentro del area, si alguien quita la vida cuando no
puede debera entregar la suya a quien se la ha quitado e ir el a por una, y se comete una falta. El juego
no se detiene nunca exceptuando cuando se produce una falta, hay gol o la pelota se sale fuera del
campo.

DESARROLLO: El juego es muy sencillo, se pide un voluntario, y se le dice que a todo lo que se le
pregunte tiene que contestar "cola de vaca" sin reirse, si se rie pierde. Asi por ejemplo: ¢{Como te
llamas? "cola de vaca", éque comiste hoy? "cola de vaca", éque tienes en la boca? "cola de vaca" y asi
los demds puedes hacer cualquier tipo de pregunta. Puede hacerse con dos o tres jovenes mas.




