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Juegos para ninos de 8 a 11 afnos a mas

1.- Toque-toque

2.- Campos alternos

3.- De circulo en circulo
4.- Bola al aire

5.- Bola voladora

6.- Cada centro un punto
7.- Pega puntero

8.- Mimica

9.- Alerta - pares!

10.- Perseguir

11.- Recoger el paiuelo
12.- Apreton de mano

13.- Los trofeos

14.- éQuién me agarra?
15.- Carreras

16.- Empujar la corriente
17.- Masica magica

18.- El guardia y el ladron
19.- Buenos dias, écOmo esta?
20.- Manos arriba

21.- Algo cambio

22.- ¢Cual es la diferencia?
23.- Delicadezas

24.- Danza de las sillas
25.- Contrarios

26.- Correo

27.- Habilidad

28.- Coleccionando nombres
29.- Los mas listos

30.- Larisa de la tela

31.- El sancocho

32.- Prohibido decir si y no
33.- Teatro de palabras
34.- Risotada seria

35.- Loteria de nombres
36.- Enhebrar la aguja
37.- Soplando balones
38.- Campeodn de soplo
39.- Frijoles en el espejo
40.- Pintoras
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41.- Damas y caballeros
42.- Atencion

43.- Encender las velas
44.- Suma rapida

45.- Confusion de zapatos
46.- Conocimiento

47.- Imitacion

48.- Pesca

49.- Conocimiento

50.- Imitacion

51.- Pesca

52.- Profesionales

53.- Memoria

54.- Cualidades del vecino
55.- Capacidad auditiva
56.- Espejo maluco

57.- Anillo magico

58.- Frijoles ambulantes
59.- Cuerda de ropas

60.- Sedientos

61.- Saltos certeros

62.- Caza la bola

63.- Bola americana

64.- Circulo cruzado

65.- Caceria

66.- Corrida en laberinto
67.- Buena mira

68.- Sembrar papas

69.- Panuelos amarrados
70.- Atencion a la llamada
71.- Bola en circulo

72.- Bola alternada

73.- La bola cambia de circulo
74.- Buenos colaboradores
75.- Cuidado iZona peligrosa!
76.- Bola peligrosa

77.- Bola rapida

78.- Limpieza de la calle
79.- Tocar la campana
80.- Gallina valiente

81.- Carrera del agua y la arena
82.- Apuntar al arco

83.- Contrabandistas

84.- El sapo goloso
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85.- Mercancia dispersa
86.- Amigo o amiga
87.- Transfonnacion
88.- ¢En qué se parece a mi?
89.- Pasa - pasa

90.- El guiino del ojo
91.- Tarea

92.- Nudo en la corbata
93.- Mimica

94.- Pelando papas
95.- La historia

96.- Paseo ciego

97.- Choque eléctrico
98.- Candados trabados

1.- Toque-toque
Material: una bola.
Formacion: jugadores en circulo. Uno permanece en el centro, juntamente con la bola.

Desarrollo: el jugador del centro lanza la bola 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 persecucion
del que la tird. El jugador que estaba al principio en el centro, debe correr, saliendo por
el campo dejado por el jugador a quien le lanzé la bola, hacer una vuelta completa al
circulo, entrar nuevamente por donde salié y tocar la bola sin ser alcanzado por el
perseguidor. Ganara el que logre el objetivo.

2.- Campos alternos
Material: una bola.

Formacion: los jugadores se dividen en dos equipos, A y B, y se colocan en los cuatro
cuadros, conforme al esquema 16. Establecido el tiempo para el juego, en la mita e
este tiempo los jugadores cambiaran sus lugares para que todos pasen por los cuadros
centrales.
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Desarrollo: antes de comenzar el juego se echa suerte para decidir quién tendra la bola.
Al comenzar, el jugador que esté con la bola la juega hacia sus compaifieros que estan
en el otro cuadro, por sobre las cabezas de sus adversarios. Estos tratan de agarrar la
bola. Si lo logran, ellos son los que la lanzan hacia sus compafieros. Los puntos se
marcan cada vez que uno de los bandos logra pasar la bola a los otros sin dejarla caer
en las manos del adversario. Ganara el bando que al final del tiempo tenga mayor
numero de puntos.

Esquema:

3.- De circulo en circulo
Material: 2 bolas.

Formacion: ver el esquema: distribuidos en igual nimero, los jugadores de los dos
grupos forman una fila en direccion al primer circulo del respectivo equipo. El primer
jugador de cada grupo se coloca sobre la linea de partida. Dentro del primer circulo
esta la bola.

Desarrollo: dada la sefal para comenzar, el primer jugador de cada grupo sale
corriendo, coge la bola que esta en el primer circulo y la pasa al segundo circulo.

Apenas el primer jugador de la fila termina este recorrido, el segundo jugador se coloca
en el centro del primer circulo. Estando el primer jugador en el segundo circulo, con la
bola, la tira al companero que estd en el primer circulo, el cual procede como el
primero. Este se retira detras de la linea de llegada v alli inicia nueva formacion. Gana
el partido cuyos miembros mas rapidamente pasen detras de la linea de llegada. Son
faltas: salir de la fila y coger la bola fuera del circulo. El jugador que comete una falta,
volvera a la fila y comenzara nuevamente su jugada.

Esquema:

4.- Bola al aire

Material: una bola.


www.devocionalescristianos.org

%nalesm /
ristianos

Formacion: ver el esquema: los jugadores se dividen en dos equipos, teniendo cada
cual dos capitanes que se colocan en los dos rincones del cuadro adversario, mientras
los demas pennanecen dispersos en su propio campo.

Desarrollo: la bola es disputada tirandola al aire en el area central. Cualquiera de los
jugadores que coja la bola en la mano, la lanza sin salir del lugar, a otro guardia de su
equipo o a uno de los capitanes que estan en las orillas de los cuadros adversarios.
Estos procuran interceptarla. Si logran tomar la bola, tratan de hacerla llegar a manos
de sus capitanes. Se marca punto cada vez que la bola llega a manos de uno de los
capitanes. Son faltas: moverse con la bola en la mano, atravesar la linea divisoria,
entrar en uno de los cuadros de las orillas, salir del cuadro el capitan. Cuando se
comete una falta, se entrega la bola al capitan adversario, que tiene tiro libre, es decir,
que los guardas contrarios no pueden interceptaria. Vencera el equipo que logre
marcar primero quince puntos.

Esquema:

5.- Bola voladora
Material: 2 bolas.

Formacion: ver el esquema. Se distribuyen los jugadores en dos bandos. Dos
jugadores, uno de cada bando, ocupan el circulo A y el circulo B, y en cada circulo
pequefo se queda un jugador, de manera que los dos equipos formen lineas paralelas.
Las bolas estan con los jugadores del circulo A.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, el jugador del circulo A, que esta con la bola, la
lanza a su compafero en el circulo mas proximo. Asi la bola va pasando de circulo en
circulo hasta llegar al jugador del circulo B. Este, al recibir la bola, corre con ella entre.
las dos hileras de jugadores hasta el circulo A. Entonces ocupa el circulo A y el jugador
que estaba alli pasa a ocupar el circulo mas cercano. Asi, todos los jugadores son
desalojados de sus casas y van ocupando sucesivamente todos los circulos. Vencera el
equipo cuyo primer jugador que estaba en A, llegue nuevamente a este circulo. Son
faltas: recibir o lanzar la bola fuera del respectivo circulo, abandonar su circulo antes de
que el circulo vecino esté vacio, dejar caer la bola, lanzar la bola a un companero que
no esté inmediatamente a su lado. Cada que se comete una falta ia bola regresa al
circulo A.

Esquema:
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6.- Cada centro un punto
Material: dos bolas.

Formacion: ver esquema: dos grupos de jugadores con igual nimero de participantes
ocupan las posiciones conforme al esquema. El primer jugador de cada grupo tiene la
bola.

Desarrollo: dada la senal de comenzar, el jugador que esté, con la bola la lanza al
segundo, y asi sucesivamente hasta el Gltimo. Este, al recibir la bola, corre con ella y
viene a colocarse en el primer circulo que debera estar vacio, pues mientras el Gltimo
corria, todos los jugadores deben haber retrocedido un lugar. El juego sigue asi, hasta
que la bola llegue a manos del primer jugador que inicid el juego. Este entonces,
correra hacia el circulo central. Cada vez que el jugador no llegue al circulo central, se
cuenta un punto para su equipo. Son faltas: jugar con la bola estando fuera del circulo,
auxiliar a un companero que deja caer la bola. Si esto sucede, es el propio jugador
quien debera salir del circulo y recoger la bola. Sera vencedor el equipo que en el
tiempo establecido haga mayor nimero de puntos. Tres faltas hacen perder un punto.

7.- Pega puntero
Material: una bola.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con siete jugadores cada uno, divididos asi: Un
guardia que permanece junto al triangulo en el campo adversario; dos defensores, que
estan en el campo contrario, corren defendiendo el triangulo para que los competidores
no cojan la bola; dos atacantes que, en su propio campo tiran la bola al triangulo; un
centro junto al cuadro central, que puede recorrer todo el campo; un puntero, que
permanece en el tridangulo para recibir la bola.

Desarrollo: la disputa de la bola la realizan los dos centros. El juez tira la bola en el
cuadrado central, y los centros, con una mano atras, intentan recogerla. El centro que
logre coger la bola, sale rebotandola y la tira al puntero o a uno de los atacantes para
que la tire al puntero, y asi marque punto. Cuando los atacantes hacen que la bola
toque el triangulo, los defensores, el centro y el guarda del equipo contrario procuran
impedirlos, para lo cual pueden correr y saltar. Si logran coger la bola, inmediatamente
tratan de hacerla llegar a las manos de su puntero. Los atacantes y defensores sélo
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pueden actuar dentro del cuadro, y el guarda sélo puede defender el triangulo. A cada
punto, el juez procedera como al principio, lo mismo cuando la bola quede apresada. Si
la bola sale de los limites del campo, la jugada toca al adversario mas cercano al lugar
por donde salio la bola. El tiro sera desde fuera de las lineas del campo.

Son faltas: Si el puntero pasa o pisa la linea del triangulo, si los defensores y atacantes
salen de sus cuadros o pisan las lineas, si el centro ataca a otro adversario que no sea
el centro, si los jugadores pisan el triangulo, retener, empujar o agredir de cualquier
otra forma al contrario. Cada que haya una falta, la bola pasa a las manos del contrario
mas cercano, y entonces tiene derecho a tiro libre a cualquiera de los jugadores, menos
al puntero. Si un mismo jugador comete mas de cinco faltas, debe ser reemplazado por
otro. Un equipo marcara punto cada que el puntero agarre la bola sin salir de su
triangulo. Si el puntero es atacado en el triangulo, y por ello deja caer la bola, el punto
sera valido. Vencera el equipo que a los veinte minutos haya marcado mayor nimero
de puntos.

8.- Mimica

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

Desarrollo: un grupo va hacia otro y pregunta:

De donde vienen?

De Nueva York

Qué trajeron?

Limonada.

Dennos un poco.

El grupo interrogado inmediatamente comienza la representacion del tema escogido. El
equipo contrario intenta tres veces adivinar qué accion es. Si lo logra, los que
dramatizan huyen hacia el refugio perseguidos por los otros. Los que sean apresados,
pasan al grupo que los apresd. Se alternan las acciones. Si un grupo en tres intentos
no logra descubrir lo que se realiza, debera correr al refugio, perseguido por el
contrario. La victoria sera del grupo que al final del tiempo establecido, tenga mayor
numero de jugadores.
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9.- Alerta - pares!

Formacion: dos equipos con igual nUmero de jugadores er dos filas paralelas, distantes
de diez a quince metros. Los jugadores se numeran por pares, par uno, par dos, par
tres, etc. , y éstos se estan con las manos entrelazadas.

Desarrollo: uno de los pares, de cualquier equipo, se coloca: en el punto central
determinado y grita un numero. Los pares en ambos grupos que tengan el nimero
citado, deben inmediatamente cambiar de partido. No es necesario, sin embargo,
ocupar el lugar dejado vacio. Basta llegar a la otra fila. El par que 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 nimero. Si uno de los pares suelta las manos,
reemplazara automaticamente al par que estaba en el centro.

10.- Perseguir
Material: cualquier objeto.

Formacion: jugadores dispersos por el campo. Uno de los jugadores tendra el objeto
en la mano. Cerca de él, un perseguidor.

Desarrollo: el perseguidor se lanza a perseguir al jucador que tiene el objeto en la
mano. Este corre y pasa el objeto a un compafiero, quien, a su vez, lo pasa a otro. Asi
continda el ,juego. El perseguidor tratara de agarrar al que tenga el objeto. En caso de
que lo logre, él se queda con el objeto, y el otro comienza la persecucion.

11.- Recoger el paiiuelo
Material: un pafuelo.

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

Desarrollo: el dirigente grita un nimero, e inmediatamente los representantes de
ambos bandos que tengan el nimero llamado, intentan recoger el panuelo y regresar a
su fila. Si el uno logra coger el lienzo, el otro debe correr detras de él 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. Si es tocado, no marca ninguno, sino que el equipo que lo tocd
marca un punto. La victoria sera del equipo que al final tenga mayor niumero de
puntos.
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12.- Apreton de mano

Fonnacidn: los jugadores forman 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: "El Ultimo fuera!". El ultimo jugador de cada fila parte
inmediatamente, corriendo, y pasa adelante del perseguidor, uno a la derecha y el otro
a la izquierda, intentando darse un apretdon de mano. En el momento en que los
jugadores pasan la linea sobre la cual esta el perseguidor, éste corre Y trata de impedir
que los dos se encuentren. Para esto basta'que toque con la mano a uno de ellos. Si lo
logra, el que haya sido tocado ocupa el lugar del perseguidor, y éste el suyo. Sino lo
logra, el perseguidor grita nuevamente: "El Ultimo fuera!" y prosigue el juego. Los
jugadores que no sean tocados, ocupan el primer lugar en sus respectivas filas.

13.- Los trofeos
Material: dos o tres banderas para cada equipo.

Formacion: ver esquema 22: jugadores esparcidos en sus respectivos campos, sin
lugar determinado.

Desarrollo: a la sefal de iniciar, los jugadores de ambos partidos ' tratan de
atravesar el campo del adversario y tomarse sus banderas. El jugador que penetre en
el campo enemigo, puede ser capturado y puesto en la prision. Si algun ju-ador logra
tomarse una bandera, tiene transito libre hacia su campo; y la bandera sera colocada
entre las de su equipo. Si hay un prisionero, sus amigos no pueden coger banderas
antes de liberarlo de la prisién. Para ello basta tocarlo. Soélo después de esto puede
salir de la prisién. Cuando un prisionero es libera do, tanto él como el libertador tienen
libre regreso a su propio campo. Cuando haya banderas prisioneras, éstas deben se-,
liberadas antes de conquistar otras. Vence el partido que lo'gre aprisionar todas las
banderas o a todos los jugadores.

14.- ¢Quién me agarra?

Formacion: dos equipos con igual nimero de jugadores, ocupan respectivamente las
casas A y B. Cada grupo tendra un jefe.

Desarrollo: uno de los jugadores sefialado por su jefe va hasta el centro del terreno y
provoca al enemigo con estas palabras: "Quién me agarra?". De la casa enemiga sale
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inmediatamente un jugador que trata de capturar al desafiante antes que llegue a su
propia casa. La salida de este segundo jugador provoca en la casa contraria la salida de
otro jugador que trata de capturarlo y asi prosigue. Cada jugador intenta capturar a
uno, y debe defenderse de otro adversario. Los que sean hechos prisioneros son
colocados en la prisidon del campo que los capturd. Los companieros intentan liberarlos
al pasar cerca de ellos. Si logran ser libertados, vuelven a su primitiva casa, y esperan
ordenes del jefe para salir nuevamente al campo. El equipo que logre apresar a todos
los enemigos sera el vencedor.

Esquema:

15.- Carreras
Material: 2 banderitas o trapos.

Formacion: dos equipos en formacion, como en el esquema. La bandera esta con el
jugador primero de cada equipo.

Desarrollo: a la senal, el primer jugador de cada equipo corre y entrega la bandera al
segundo jugador de su mismo equipo. Este a su vez, al tercero, y asi sucesivamente.
El que entregd la bandera ira a colocarse al final de su fila. Sera vencedor el equipo en
que todos hayan corrido y terminado primero. Son faltas: no esperar la bandera, sino
salir a su encuentro, dejar caer la bandera.

Esquema:

16.- Empujar la corriente

Formacion: 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 contra mano derecha, e izquierda contra izquierda del adversario.

Desarrollo: el juego consiste en hacer que el adversario pise la linea divisoria 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 nimero de puntos.


www.devocionalescristianos.org

%nalesm /
ristianos

17.- Masica magica
Formacion: los jugadores estan en la sala y uno de ellos fuera.

Desarrollo: los jugadores de la sala combinan algo que el compafero que esta fuera
debe realizar con un determinado objeto presente en la sala. En el momento en que
éste entra en la sala, se comienza una musica que debe aumentar de intensidad en la
medida en que el jugador se acerca al objeto. Llega al maximo cuando el jugador toca
el objeto con la mano. Lo mismo se hace cuando ha de realizar la accién. La mdusica
varia conforme acierte o no la accién. Si lo consigue, todos aplauden, y el jugador
escoge a otro para que desempefie su papel.

18.- El guardia y el ladron

Material: un pafuelo y otro objeto cualquiera.

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

Desarrollo: uno de los jugadores de la rueda se acerca al objeto para robarlo. El
guardia, con los ojos vendados, grita: "Alto!" e indica la direccién de donde proviene el
ruido. Si acierta, el ladron vuelve 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 sera imitado por todos los demas. El guardia se quita entonces
la venda y trata de adivinar quién lo robd. Si adivina, serd nuevamente guardia; en
caso contrario, cedera su lugar al ladron.

19.- Buenos dias, écomo esta?

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: "Alto ahi". Todos
paran. El jugador vendado extiende el brazo hacia cualquier direccién. El jugador hacia
quien se sefald, dice con voz natural: "Buenos dias, cdmo esta?". Por la voz el jugador
vendado debe adivinar quién habl6. Tendra tres oportunidades de adivinar. En caso de
gue acierte, cede su lugar al que fue senalado; si no acierta, continla en el centro y
hace otro intento, hasta que acierte el nombre de un compafero.
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20.- Manos arriba
Material: una bolita de papel o un pedacito de tiza.

Formacion: dos equipos con igual nimero 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 otro. 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: "Manos arriba!".
Los componentes del primer grupo inmediatamente levantan las manos cerradas. El
capitan del segundo grupo ordena: "Manos abajo!". Los jugadores colocan las manos
sobre las rodillas, con las palmas para abajo. Uno de los componentes del primer grupo
solicita entonces licencia de su capitan para descubrir quién tiene la bolita. Concedida
la licencia, el jugador levanta la mano del adversario que a su juicio la tiene. Sdlo
puede levantar una de las manos. Si no acierta, lo intentara otro jugador. Cuando los
adversarios encuentren la bolita, se marca un punto. Seran tantos puntos, cuantas
sean las manos que estén sobre las rodillas en el momento en que se descubre quién
tiene la bolita. Cada vez que es levantada una mano, sin que el jugador tenga la bolita,
el jugador retira las dos manos a la cintura. Es falta levantar la mano de un jugador
contrario sin licencia del capitan. En el momento en que sea descubierta la bolita, se
cambian los papeles de los grupos y se procede de igual manera. La victoria
correspondera al equipo que al final del tiempo establecido tenga el mayor nimero de
puntos. Por cada falta sera descontado un punto.

21.- Algo cambio
Formacion: jugadores esparcidos en la sala.

Desarrollo: uno de los jugadores se retira de la sala. Los demas traman la modificacion
de alguna cosa en el ambiente o el cambio de lugar de una persona. Al regresar el
jugador que se habia retirado pregunta: "Cambid algo?". Los demas responden: -Si.
-Qué fue?, pregunta el primero. Los demas responden: Descubralo. El jugador
entonces trata de determinar el cambio ocurrido. Tiene tres oportunidades para
acertar. Si lo logra, escoge a otro jugador para que lo reemplace y él efectta el cambio
en la sala. Si no logra acertar, los companeros indican el cambio y él mismo sale para
intentar nuevamente.
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22.- ¢Cual es la diferencia?

Formacion: Ios jugadores estaran en circulo. En el centro 5 6 6 jugadores en fila, o
formando un cuadrado.

Desarrollo: los jugadores que estan en circulo, observan atentamente la disposicion de
los jugadores del centro. A una senal del director, dan las espaldas a los del centro,
que cambian su orden y disposicién. A una nueva sefal del dirigente. los jugadores del
circulo se vuelven nuevamente cara al centro. Entonces el dirigente escoge uno de los
jugadores para formar nuevamente el orden en que se encontraban los jugadores del
centro. Cuando alguno acierta, los jugadores del centro son reemplazados, y el que
acertd se desempefia como jefe.

23.- Delicadezas

Formacion: todos los jugadores estan sentados uno al lado de otro, formando un
circulo. Uno de los jugadores tendra una flor. El iniciara el juego.

Desarrollo: el jugador que esta con la flor, dird a su vecino de la derecha: sefior,
sefora (nombre de la persona), aqui esta la flor que le.manda el sefior, sefiora (dice el
nombre del que esta a su izquierda). Y entrega la flor. El que la recibid, procede de
igual forma. El que se equivoque u olvide el nombre, se le cambiara su propio nombre
por el de cualquier animal. Por ejemplo, cobra. Cuando corresponda pronunciar el
nombre de esta persona, se dird su apodo de animal. El juego prosigue hasta que se
acabe el interés.

24.- Danza de las sillas
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 mas que el nimero de
sillas.

Desarrollo: al son de una musica, los jugadores siguen el camino de la roza, es decir,
rodean las sillas. Repentinamente la musica se detiene. Los jugadores traten de
sentarse sin alterar las posiciones de las sillas. El que no logre sentarse sera excluido, y
se saca también una silla. Asi prosigue el juego. Sera ganador el Ultimo que quede
sentado en la Ultima silla.
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25.- Contrarios
Material: pafiuelo.

Formacion: 4 jugadores sostienen las puntas del pafiuelo. Juegan cuatro cada vez, los
demas 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: tener firme!, los cuatro jugadores deben soltar el lienzo. El
jugador que no ejecute las 6rdenes al contrario o se demore para hacerlo, sera
reemplazado por uno de los espectadores. Sera vencedor el que dure mas tiempo
recibiendo y cumpliendo las érdenes en la forma sefialada.

26.- Correo

Formacion: cada jugador adopta el nombre de un jugador. En el centro del circulo esta
el dueno del correo.

Desarrollo: el duefio del correo dice: -Carta de (nombre de la ciudad) para (nombre de
otra ciudad). Inmediatamente los jugadores que tengan estos dos nhombres procuran
cambiar de lugar. El dueno del correo trata de tomar uno de los lugares. Si lo logra,
adopta el nombre de la ciudad del jugador que perdio el puesto, y éste sera el nuevo
jefe del correo. Cuando 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 numeros o nombres de frutas.

27.- Habilidad

Material: cintas de dos colores vy alfileres.

Formacion: los competidores se dividen en dos grupos con el mismo numero de
jugadores. Se colocan alineados uno frente al otro. Cada grupo tendra pegado a 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.
Sera vencedor el equipo que logre obtener mayor nimero de cintas de sus adversarios.
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28.- Coleccionando nombres

Material: pedazos de papel donde estan escritos los nombres de personajes célebres, o
artistas, o conocidos. Una hoja de papel y lapiz para cada jugador.

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

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

29.- Los mas listos

Material: un pito.

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 sefal de comenzar, todos los participantes
empiezan a girar en torno de la sala. Al sonar el pito conforme a lo sehalado, se
fortnan los grupos. Los que sobren seran prisioneros de los demas grupos hasta nueva
oportunidad. El juego sera tanto mas interesante cuanto mas rapido pite el, dirigente.
30.- La risa de la tela

Material: un lienzo o un pedazo de pafo.

Formacién: todos sentados en circulo. El dirigente esta en el centro del circulo.
Desarrollo: el dirigente lanza la tela hacia arriba. Mientras la tela esté 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.


www.devocionalescristianos.org

%nalesm /
ristianos

31.- El sancocho
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 sancocho.

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

32.- Prohibido decir si y no

Material: granos de maiz o frijoles.

Formacion: 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.

33.- Teatro de palabras
Material: pedazos de cartulina o papel y lapiz o pluma.

Formacion: 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 numeran todas con el mismo numero, de modo que cada
palabra tendra un nimero especial. Entonces se distribuyen las letras entre todos los
participantes.

Desarrollo: a la sefal de comenzar, los jugadores se agrupan por palabras, y verificado
cudl es la palabra, ensayan la mimica correspondiente para presentarla ante la comision
jurado, que escoge el grupo que mejor teatralizd su palabra.

34.- Risotada seria

Formacion: los jugadores forman un circulo.
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Desarrollo: a la sefal de comenzar, un jugador previamente escogido dice a su
compafiero de la derecha: -Ha! Este a su vez dice también a su compafiero de la
derecha: -Ha! Ha! Y asi sucesivamente. Cada jugador aumenta un Ha! En el
momento en que dice -Ha!, el jugador debe estar serio. Si sonrie, paga penitencia y se
vuelve a empezar el juego. Se continda el juego hasta que decline el interés.

35.- Loteria de nombres

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

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

Desarrollo: a la sehal de comenzar, cada participante consigue la firma de 25
participantes. Cuando se agote el tiempo previsto, el dirigente comienza a llamar a las
personas por sus nombres sin ningun orden. Cada participante compara en su hoja los
nombres anotados y marca con una cruz a los llamados. El participante que primero
logre llenar una de las colurnnas tanto horizontal como vertical, sera el ganador.

Esquema:

36.- Enhebrar la aguja
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. Detras de una se alinean
las damas, y detras de la otra los caballeros. Los caballeros tienen en sus manos la
aguija, 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,
toman la mano del compaiiero y corren hacia la linea de partida de las damas con la
aguja enhebrada.
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37.- Soplando balones
Material: dos bombas de caucho bien infladas.

Formacion: dos equipos con igual niUmero de participantes. Para cada equipo una linea
de partida y otra de llegada, distantes cinco metros una de otra. Los jugadores estan
alineados en sus respectivas lineas de partida. El primer jugador de cada equipo tiene
delante de si una de las bombas.

Desarrollo: a la sefal de comenzar, el primer jugador de cada equipo lleva su bomba
soplandola, en direccion a la linea de llegada. En el momento en que la bomba
atraviese la linea de llegada, el soplador la agarra y la vuelve a colocar en la linea de
partida, tocando en la mano al jugador siguiente, dandole la sefial para comenzar de
nuevo. El primer jugador va a colocarse al final de su fila, y ésta avanza un paso. El
segundo jugador procede como el primero, y asi todos los demas. Cuando el Ultimo
jugador haga atravesar la bomba la linea de llegada, la lleva al primer jugador. Ganara
el equipo que termine pnmero.

38.- Campeon de soplo
Material: diez velas.

Formacion: las velas se colocan en triangulo, en una distancia de diez centimetros entre
una y otra, de modo que el triangulo tenga de 40 a 50 centimetros de lado.

Desarrollo: cada competidor soplara una sola vez, y sera vencedor aquel que, de una
sola vez apague el mayor nimero de velas. Si hay empate, los implicados competiran
de nuevo.

39.- Frijoles en el espejo

Material: un espejo, un plato con detenninado nimero de granos de frijol, una
ponchera y una cuchara.

Formacion: 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
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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 niUmero de puntos positivos.

40.- Pintoras
Material: hojas de papel y lapiz para todos los participantes.
Formacion: a voluntad.

Desarrollo: el dirigente apaga la luz y pide que cada uno pinte una casa en la hoja que
tiene. Después, que afiada 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 exposicion de
las pinturas. Los resultados son imprevisibles.

41.- Damas y caballeros

Material: maleta, paraguas, corbata, chaleco de hombre, sornbrero de mujer, delantal y
bufanda de mujer para cada pareja que participe en el juego.

Formacion: dos lineas trazadas paralelamente, a una distancia de diez a quince metros.
Los pares participantes deben estar todos alineados detras de la linea de partida. El
hombre tiene en las manos -la maleta cerrada con todas las ropas, y la mujer, el
paraguas también cerrado.

Desarrollo: a la sefial, los pares salen en direccion a la linea de llegada. Al llegar deben
abrir la maleta y el hombre colocarse el delantal, la bufanda y el sombrero de mujer y
ésta, a su vez, vestirse el chaleco, la corbata y el sombrero de hombre. El hombre
cierra la maleta y la mujer abre el paraguas, y asi regresan a la linea de partida. Al
llegar alli, deben quitarse las prendas que se habian colocado, guardarlas en la maleta y
cerrar el paraguas. La pareja que primero lo realice sera la vencedora.

42.- Atencion
Formacion: en circulo.
Desarrollo: el dirigente comienza a contar a partir de uno, el compafiero del lado dira

dos, y asi sucesivamente. El No. 7, o multiplo de 7, o el nUmero que contenga siete no
se pronunciara, sino que en su lugar se dira "PUM". Si hay dos sietes (por ejemplo
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setenta y siete), el jugador dird "PUM, PUM". No se permite la interrupcién o demora
en la pronunciacion de los nimeros. El jugador que se equivoque sera excluido. Si hay
interrupcion del juego por la salida de un jugador, la cuenta se sigue donde se
interrumpid. Ganara el jugador que quede de Ultimo.

43.- Encender las velas
Material: 2 velas; 2 cajas de fosforos.

Formacidon: dos equipos con igual nimero de participantes. Se trazan dos lineas en el
suelo para cada equipo. Detras de ellas se sitian los componentes del equipo en fila, y
sobre la otra linea de llegada, la vela y el fosforo.

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. Este a su vez, va, enciende la vela, la trae al cuarto. Y asi continta.
Conforme los jugadores vuelven de la linea de llegada, van tomando lugar detras de la
fila. Sera vencedor el equipo cuyo primer jugador pise primero la linea de partida. Si,
durante el recorrido con la vela encendida, se apaga ésta, el jugador debe volver a la
linea y encenderla nuevamente.

44.- Suma rapida
Material: tablero vy tiza.

Formacion: los participantes se dividen en dos equipos colocados en fila detras 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 detenninado con
anterioridad. Vuelve hasta su equipo, da la tiza al segundo, éste va al tablero y escribe
otro numero con igual nimero de cifras, y asi sucesivamente. El nimero no puede ser
decena o centena redonda, ni puede haber repeticion de numeros. El Ultimo
participante del equipo hara la suma de todos los nimeros. Ganara el equipo que
termine primero y cuya suma esté correcta.
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45.- Confusion de zapatos
Material: zapatos de los participantes.

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

Desarrollo; el dirigente da una sefial de partida, y todos cjrren a la linea de llegada, y
cada uno procura calzarse su zapato. Este debe ser amarrado o abotonado segin la
necesidad. En seguida, se vuelve a la linea de partida. El primero g e pase la linea de
partida debidamente calzado con sus zapatos sera el vencedor.

46.- Conocimiento
Material: una bola.

Formacion: 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, sera marcado un punto a su favor. En caso
contrario, el punto sera contado para aquel hacia quien se tird la bola pero que no fue
alcanzado. En el centro del circulo se coloca ahora aquel que fue llamado, y asi
continda el juego.

47.- Imitacion

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, correr 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 éste, a su vez, puede también hacer de todo para
enredar al perseguidor. Cuando el perseguido sea alcanzado, sera perseguidor. Se
puede también colocar mas de un perseguidor.
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48.- Pesca

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

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

49.- Conocimiento
Material: una bola.

Formacion: 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, sera marcado un punto a su favor. En caso
contrario, el punto sera contado para aquel hacia quien se tird la bola pero que no fue
alcanzado. En el centro del circulo se coloca ahora aquel que fue llamado, y asi
continda el juego.

50.- Imitacion

Formacién: 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, correr 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 éste, a su vez, puede también hacer de todo para
enredar al perseguidor. Cuando el perseguido sea alcanzado, sera perseguidor. Se
puede también colocar mas de un perseguidor.


www.devocionalescristianos.org

%nalesm /
ristianos

51.- Pesca

Formacién:  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 nimero posible
de jugadores. Pero no puede desInembrarse. Solamente uno de los componentes por
vez, puede soltar las manos para aprisionar un pez. Cada pez preso conlienza a hacer
parte de la red. Gana el Ultimo jugador en ser aprisionado.

52.- Profesionales

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

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

53.- Memoria
Formacion: los jugadores estan a voluntad en la sala.

Desarrollo: escogido el primer jugador, éste sale de su lugar y toca cualquier objeto que
esté 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 otro objeto, diciendo también el nombre de éste. Vuelve a su lugar y toca a otro
compafero, que procede de la misma manera. El jugador debe tocar y decir el nombre
de todos los objetos tocados anteriormente, y afiadir uno. Sera vencedor el jugador que
recuerde el mayor nimero posible de objetos y en orden.

54.- Cualidades del vecino

Formacion: en circulo.

Desarrollo: el dirigente comienza el juego diciendo: "Mi vecino es..." (aqui dice una
cualidad). Todos los jugadores deben decir cualidades que comiéncen con la misma
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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,
anadiéndolas a la frase "Mi vecino es...... No se pueden repetir palabras. Terminada la
primera ronda, el dirigente escoge otra letra, y asi continda el juego.

55.- Capacidad auditiva
Formacion: en circulo a 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 juzgd oir, y asi sucesivamente, hasta que la
frase vuelva nuevamente a aquel que la pronuncié por primera vez. Después, cada uno
dice lo que juzgd haber oido. Es un buen ejercicio de comunicacion.

56.- Espejo maluco
Material: una silla.

Formacion: un semicirculo donde los jugadores, sentados, estan frente a un espejo
(jugador escogido), que 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 el espejo, los demas jugadores deben hacerlo al contrario. Si él se
sienta, los demas se levantan. Si se pone el sombrero, los demas 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.

57.- Anillo magico
Material: un lazo y un anillo.

Formacion: 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 dénde
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 lo pueda descubrir. En el momento en que él dice: "Pare", todos inmovilizan
las manos en la posicidn en que se encuentran. Entonces él levantara la mano de aquel
gue juzgue que esta con el anillo. Si acierta, sera reemplazado; de lo contrario, hara
nueva tentativa.
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58.- Frijoles ambulantes
Material: 4 platos y cantidades iguales de frijoles para, los dos equipos.

Formacion: los jugadores forman dos equipos con igual nimero de participantes, que
estan alineados a igual distancia entre uno y otro. En uno de los extremos de cada fila
hay un plato vacio y en el otro un plato con frijoles.

Desarrollo: dada la sefal de comenzar, el primer jugador de cada fila donde esta el
plato con los frijoles, coge un frijol cada vez y lo pasa a su compaiiero del lado y éste al
otro, hasta el ultimo, quien coloca el frijol en el plato vacio que esta a su lado. El frijol
pasa de mano en mano. No puede saltarse ninguna mano, ni pasar mas de un grano
cada vez. Si un grano cae en el suelo, debe ser recogido y pasado al frente. Vence el
equipo que mas rapidamente transporte todos los frijoles y no tenga mas de dos faltas.

59.- Cuerda de ropas
Material: dos canastos, 6 piezas de ropa, 12 ganchos y cuerda para extender ropa.

Formacion: se trazan dos lineas paralelas, a una distancia de diez metros, y en el centro
se extiende la cuerda para ropa. Detras de cada linea estan en fila los jugadores de
cada equipo que deben ser en igual nimero. El primer jugador de cada fila tendra un
canasto con tres piezas de ropa y seis ganchos.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, el jugador que esta con la canasta sale corriendo,
va hasta la cuerda, extiende la ropa, con dos ganchos cada pieza. En seguida vuelve
con el canasto vacio y lo entrega a su compafiero inmediato, y va a colocarse al final de
la fila. El siguiente va hasta la cuerda, recoge todas las piezas de ropa y los ganchos y
los trae al jugador siguiente, quien va a extenderlas nuevamente. Asi prosigue el juego.
Vencera el equipo cuyo primer jugador pise nuevarmente la linea de partida.

60.- Sedientos
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 estan los jugadores con los vasos de agua a medio llenar y la cucharita. Detras
de la otra linea, estan sus respectivos pares.
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Desarrollo: a la sefal 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.

61.- Saltos certeros
Material: 2 bolas.

Formacion: ver esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores. Cada equipo
esta en linea detras de la linea inicial. El primer jugador de cada grupo, que esta con la
bola, sale corriendo y comienza a saltar de circulo en circulo, de la siguiente manera:
pie derecho en el primer circulo, pie izquierdo en el segundo, y asi sucesivamente hasta
el ultimo. Al llegar al ultimo circulo, el jugador tira la bola al segundo jugador de su
equipo, que debe estar sobre la linea de partida.

Este a su vez repetira lo mismo que el anterior. Cada jugador que termina su camino en
los circulos, después de lanzar la bola, ird a colocarse nuevamente en fila detras de la
linea de llegada. Es falta pisar la linea del circulo o esperar la bola adelante de la linea
de partida. Vencera el equipo que termine primero el recorrido y no tenga mas de tres
faltas.

Esquema:

62.- Caza la bola
Material: una bola.

Formacion: se trazan dos lineas paralelas, a una distancia de diez metros. Dos equipos
con igual nimero de participantes, se alinean cada uno detras de una de las lineas. La
posesion de la bola se disputa tirdndola al aire.

Desarrollo: el equipo que quede con la bola comienza por tirarla con fuerza contra el
equipo contrario. Si la bola toca alguno, o si es cogida en el aire, el jugador a quien
tocd la bola o por quien fue recogida, pasa al equipo contrario. En caso de que la bola
no toque a ninguno, sino que caiga al suelo, cualquier jugador del equipo puede
lanzarla al equipo contrario, como anteriormente. Los jugadores, que pasan de un
equipo para el otro, no se vuelven adversarios de sus propios equipos, sino que pueden
auxiliarlos. Ellos pueden tocar libremente la bola y jugarla a su propio equipo, sin la
interferencia de los demas jugadores. Si un jugador que esté en el campo contrario
logra coger la bola en el aire, vuelve inmediatameiite a su primitivo equipo.
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Sera vencedor el equipo que, al final del tiempo estipulado, tenga el mayor niumero de
jugadores contrarios en su propio campo.

63.- Bola americana
Material: una bola.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con doce participantes cada uno. Seis estaran
en el propio campo, dentro de los circulos, y seis en el campo contrario, fuera de los
circulos: son los guardias. El circulo junto a la linea final es el del puntero. Cada vez que
la bola llegue a manos del puntero, se marca un punto.

Desarrollo: la bola es disputada de la siguiente manera: el juez se coloca en la linea
central y la tira hacia arriba; los guardias del circulo central tratan de agarrarla, pero sin
pasar la linea central. El guardia que coja la bola la lanza inmediatamente a un
companiero de dentro del circulo en el otro campo, y éste la pasa a otro, hasta llegar a
manos del puntero. Los guardias procuran de todas maneras impedir que los jugadores
de los circulos cojan la bola. Pero no pueden pisar dentro del circulo. Después de
marcado cada punto se vuelve a comenzar el juego. Después de diez minutos de juego,
hay cambio de campo y se invierte el orden: los guardias iran a los circulos, y los del
circulo seran guardias. Ganara el equipo que al final de los dos tiempos, cuente con
mayor nimero de puntos. Seran consideradas faltas: salir del circulo o penetrar en él,
atravesar la linea divisoria, atacar a un jugador, dar empujones, andar con la bola en la
mano, lanzar de propésito la bola fuera de los limites del campo. En todos estos casos
se vuelve a comenzar el juego. Si un mismo jugador reincide en falta tres veces,
debera ser reemplazado.

Esquema:

64.- Circulo cruzado
Material: 2 bolas.

Formacion: ver esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores. Forman dos
circulos concéntricos donde los jugadores estan frente a frente. Dos jugadores estan
con las respectivas bolas.

Desarrollo: a la sefnal de comenzar los jugadores del equipo X comienzan a pasar la bola
por el lado derecho y los del equipo Y por el lado izquierdo del circulo. La bola se pasara
siempre en diagonal, pues los jugadores estan alternadamente en el circulo externo e
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interno. La bola al llegar al jugador que inicié el juego, comienza nuevamente a
pasarse, pero esta vez por el otro lado, X por el lado izquierdo del circulo, y Y por el
derecho. Vencera el equipo que en la segunda vuelta logre hacer llegar primero la bola
a manos del primer jugador.

Esquema:

65.- Caceria
Material: una bola.

Formacion: se escoge el cazador y todos los demds 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 demas jugadores corren por el campo. Al
parar la bola por tercera vez, el cazador grita: "Cazador en accidn!". Entonces todos se
detienen donde estan, 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. La caza tiene
derecho a defenderse saltando, agachandose, desviando el cuerpo a derecha o
izquierda pero sin salir del lugar. Si es tocado por la bola se convertira en el proximo
cazador, y procede como el anterior. Si un mismo jugador llega a ser dos veces
cazador, pagara una penitencia.

66.- Corrida en laberinto

Formacion: 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 éste a
su vez trata de escaparse, buscando caminos complicados entre los dos 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 él en
el momento del error. Si logra agarrarlo, los dos son sustituidos por nuevos miembros
del grupo.

67.- Buena mira

Material: 2 saquitos de arena o piedrecitas redondas.
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Formacion: ver el esquema: los jugadores divididos en dos grupos estan alineados al
lado de los circulos, como muestra el esquema. El primer jugador de cada equipo tiene
el saquito de arena.

Desarrollo: a la sefal de comenzar, el primer jugador de cada columna avanza por el
lado de dentro de la columna hasta la linea de fondo. Con la mano derecha lanza el
saquito de arena a uno de los circulos, a fin de marcar puntos. Si cae en el circulo 1:
tres puntos; circulo 2: 2 puntos; circulo 3: 1 punto. Si cae fuera o sobre las lineas, no
marca punto. Lanzado el saquito, va hasta donde cayd, lo recoge con la mano izquierda
y, corriendo por fuera de la columna, lo entrega al segundo jugador que en este
momento esta ocupando el lugar del primero, pues todos han avanzado un paso. El
segundo jugador hace lo mismo que el primero, y éste se coloca al final de la columna.
Sera vencedor el equipo que marque mayor numero de puntos, cuando todos los
jugadores hayan lanzado el saco de arena. Se afnadiran 5 puntos para el equipo que
termine primero.

Esquema:

68.- Sembrar papas
Material: 10 papas, 5 para cada equipo.

Formacion: ver el esquema: cerca de las filas estdn 5 papas en cada circulo. Los
numero 1 siembran las papas, los niUmero 2 las arrancan.

Desarrollo: a la senal, el primer jugador de cada fila va a plantar las papas. Va hastael
depdsito (circulo donde estan las papas), coge una sola y la coloca en el primer circulo,
vuelve, coge otra y la coloca en el segundo circulo, y asi sucesivamente hasta plantar
una papa en cada circulo. Después de plantar la Ultima papa, corre hasta su fila, da una
palmada en la mano del compafero nimero 2, el cual ird a arrancar las papas, una
cada vez, comenzando por la quinta. La arranca y va a colocarla en el depdsito, y asi
sucesivamente. Terminado el trabajo va hasta su fila y da una palmada en la mano del
siguiente jugador, el cual repetira la accién del primero, y asi se sigue hasta que todos
hayan plantado o arrancado las papas. Cada vez que un jugador tennina su accion, se
coloca al final de su fila y ésta avanza un paso. Sera vencedor el equipo cuyo primer
jugador, que plant6 primero las papas, esté nuevamente encabezando su fila.

Esquema:
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69.- Panuelos amarrados
Material: 2 lienzos y 2 sillas.

Formacion: ver esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores. Los panuelos
deben estar amarrados en el respaldo de las sillas.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, el primer jugador del equipo A, que estd mas
cercano a la silla A, sale corriendo hasta la silla B, suelta el pafuelo y viene a amarrarlo
al respaldo de la silla A, en seguida toca la mano del jugador siguiente, quien procede
en la misma forma. Lo mismo sucede con el primer jugador del Equipo B, que esta mas
cerca de la silla B. Vencera el equipo cuyo ultimo jugador suelte primero el lienzo.

Esquema:

70.- Atencion a la llamada
Material: rueditas de papel donde se escribe el nimero de los jugadores. Dos sillas.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores. Ambas filas
son numeradas en forma igual.

Desarrollo: el juez presenta un cartdn con un nimero; los jugadores de ambas filas que
tengan aquel nimero, salen corriendo de sus lugares, dan la vuelta alrededor de sus
respectivas sillas y regresan a su punto de partida. El jugador que llegue primero marca
un punto para su equipo. El juez debera saltear bastante los nimeros y hacerlo con
rapidez para que todos los jugadores estan siempre listos. Si los dos jugadores llegan al
mismo tiempo, se marca punto para ambos equipos. Vencera el equipo que en el
tiempo estipulado para el juego, tenga mayor nimero de puntos.

Esquema:

71.- Bola en circulo

Material: una bola.
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Formacion: los jugadores forman un circulo, manteniendo una distancia de un metro
entre uno y otro. En el centro del circulo esta un jugador con la bola. A diez metros del
circulo, se traza una linea de meta.

Desarrollo: el jugador del centro lanza la bola a cualquiera de los jugadores del circulo,
y éste a su vez comienza a pasar la bola por su derecha. La bola debe pasar
rapidamente entre los jugadores. En el momento en que uno de los jugadores deje caer
la bola, todos corren para la meta, mientras el jugador del centro recoge la bola y la
lanza contra cualquiera de los jugadores. El que sea tocado por ella sera el préximo en
quedar en el centro del circulo. Si la bola no toca a ningin jugador, el del centro
permanece alli. El jugador que quede mas de dos veces en el centro del circulo, pagara
una penitencia.

72.- Bola alternada
Material: 2 bolas.

Formacion: los participantes forman dos filas, con igual nimero de jugadores, distantes
tres metros una de la otra. El primer jugador de cada fila tiene una bola en las manos.

Desarrollo: a la sefial de comenzar el primer jugador pasa la bola al jugador que esta
inmediatamente detras de él, por entre las piernas; éste, a su vez, la pasa al que le
sigue por encima de la cabeza, el otro por entre las piernas, y asi sucesivamente hasta
el ultimo jugador de la fila, el cual, teniendo la bola por encima de la cabeza, vendra a
ocupar el primer lugar en la fila mientras todos retroceden un paso. Comienza
nuevamente a pasar la bola, de la misma manera anterior. Sera vencedor el equipo
cuyo primer jugador que tuvo la bola, llegue nuevamente al frente de la fila. Si un
jugador se equivoca al pasar la bola, pasandola por entre las piernas cuando deberia
pasarla por encima de la cabeza, o viceversa, se anotara una falta para su equipo. Cada
vez que se cometa una falta, la bola vuelve al comienzo de la fila.

73.- La bola cambia de circulo

Material: 2 bolas.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual nimero de participantes (nimero
impar) y ambos numerados. Equipo A y equipo B -los nimeros se colocan
diagonalmente frente a frente, detras de las respectivas lineas. En el circulo central

estan las dos bolas.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, los jugadores que tienen el nimero 1 parten de sus
lineas, cogen una de las bolas del circulo y la colocan en el otro circulo de su equipo; en
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seguida vuelven corriendo a su fila, dan una palmada en la mano al segundo jugador, el
cual sale; éste a su vez coge la bola del circulo de su equipo y la lleva al circulo central,
y regresa enseguida; golpea la mano del jugador nimero 3, quien repite la acciéon del
primero, y asi sucesivamente. Sera vencedor el equipo cuyo ultimo jugador llegue al
circulo de su partido en primer lugar, y levante la bola en sefal de victoria.

Esquema:

74.- Buenos colaboradores
Material: una bolita de ping pong o un saquito de arena para 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 muevan 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

él. Vencera la pareja que, pasado el tiempo sefialado, no haya cometido ninguna falta.

75.- Cuidado iZona peligrosa!
Material: un pito.

Formacion: ver esquema: dos equipos con igual nimero de participantes, dispuestos
como en el esquema. El juez esta de espaldas al campo.

Desarrollo: el juez pita una vez y los jugadores de ambos equipos, comienzan a
marchar, atravesando la zona de peligro, rodeando la linea contraria, atravesando
nuevamente la zona peligrosa y regresando, siempre marchando, a su lugar de salida.
En determinado momento el juez, siempre de espaldas al campo de accién, pita dos
veces. En este momento todos deben parar en el lugar donde estan. Los que estén en
la zona peligrosa pasan para el equipo contrario. Se forman nuevamente las posiciones
y se comienza una nueva ronda. Sera vencedor el equipo que, después de determinado
tiempo, tenga mayor nimero de jugadores en su cuadro.
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Esquema:

76.- Bola peligrosa
Material: 2 bolas y 2 sillas.

Formacion: ver el esquema: los jugadores seran divididos en dos equipos, con igual
numero de jugadores, y se colocan detras de la linea de partida.

Desarrollo: a la sefal, el primer jugador de cada fila sale corriendo, salta la primera
linea,de peligro, agarra la bola con la mano derecha, salta la segunda linea de peligro,
rodea la silla en el lado opuesto, cambia de mano la bola, es decir, la pasa a su mano
izquierda, salta nuevamente la linea de peligro, coloca nuevamente la bola en su
circulo, salta la segunda linea de peligro, y va corriendo a dar una palmada en la mano
al jugador siguiente de su fila, quien esta sobre la linea de partida, pues todos avanzan
un paso. El segundo jugador ejecuta lo .mismo que el primero, y éste a su vez ira a
colocarse al final de la fila. Vencera el equipo cuyo ultimo jugador llegue primero al
circulo después de haber ejecutado- toda la tarea y levante la bola en sefal de victoria.

Esquema:

77.- Bola rapida
Material: 2 bolas.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual niumero de jugadores, se subdividen,
a su vez, en dos equipos cada uno. El nimero uno de cada equipo tendra la bola.

Desarrollo: dada la sefial de comenzar, el No. 1 de cada equipo corre y se coloca en el
circulo A; el No. 2, a su vez, corre y se coloca en el circulo B - el No. 1 lanza la bola al
No. 2 y se coloca en el circulo C - el No. 2 le lanza la bola. El No. 1 lanza la bola al No. 5
y los nUmeros 5 y 6 comienzan la misma trayectoria de los No. 1y 2, sélo que desde el
circulo C hacia el A. Los No. 1y 2 a su vez van a colocarse detras de los Nos. 7 y 8 que
habran tomado los lugares de los Nos. 5 y 6. El No. 5 al llegar al circulo A lanza la bola
al No. 3, y éste y el 4 inician a su vez la jugada, y asi sucesivamente. Vencera el equipo
cuyos jugadores hayan cambiado de campo mas rapidamente.

Esquema:
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78.- Limpieza de la calle

Material: 4 latas de conservas (vacias), 4 bastones o varas, 2 palas de basura o 2
pedazos de carton.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual nUmero de participantes, minimo 4
por equipo. Los colectores estan con, las palas para recoger la basura. El primero y el
segundo barredores de cada equipo estan en posesion del bastén, que fusiona como
escoba. La basura (las latas vacias) esta sobre la linea inicial. Dos para cada equipo.

Desarrollo: a la senal de comenzar, el primer barredor de cada equipo sale empujando
la basura, con el bastdn, hasta llegar al colector, que lo espera con la pala. Esta
prohibido tocar la basura con la mano, sea barredor o colector. El colector extiende la
pala y el barredor coloca la basura, siempre con el bastdn, sobre ésta. En el momento
en que la basura esté sobre la pala, el colector sale corriendo para echarla en la lata de
basura que esta al lado de los barredores. Si la basura se cae en el trayecto, el colector
debe colocarla nuevamente sobre la pala sin ayuda de las manos. En el momento en
que eche la basura en la lata, el colector levanta las manos para que el juez compute
un punto, y el segundo barredor comienza su jornada de la misma manera que el
primero. El colector vuelve a su posicidon, esperando nueva remesa de basura. El primer
jugador regresa a la fila de los barredores y entrega el bastén al tercer barredor, coloca
la lata vacia en la linea de partida; el tercer barredor espera la llegada del colector y
entonces comienza su camino. Cada vez que el colector levante la pala cerca de la lata
de basura, se marcara un punto para su equipo. El juez anota el orden de llegada de
cada colector, cada vez que éste llega a la lata de basura; primero en llegar: 3 puntos;
segundo: 2 puntos. Vencera el equipo que, al final del juego, tenga mayor nimero de
puntos.

Esquema:

79.- Tocar la campana

Material: una cuerda extendida entre dos soportes, una campanilla atada en la mitad de
la cuerda, y una bola.
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Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores, por lo menos
2 para cada equipo. Los jugadores estan a un paso de la linea divisoria, en el comienzo
de su propio campo.

Desarrollo: para disputar la bola, el juez la tira por encima de la cuerda central y la deja
caer libremente. El primer jugador del equipo en cuyo campo cayo la bola, la lanza
desde atras de la linea divisoria, hacia el campo contrarid, tratando de hacer, sonar la
campana. Si la bola cae en el campo contrario sin haber golpeado la campana, pasa a
este campo. Si cae en el campo de aquel que la lanzo, inclusive sin tocar la campana,
vuelve a su equipo y otro jugador intenta la suerte. Si al lanzar la bola suena la
campana, se marcara un punto a favor del equipo y la bola vuelve al mismo equipo
-cara un nuevo lanzamiento. El juego tendra un tiempo limitado y al final se proclamara
vencedor, el equipo que tenga mayor nimero de puntos.

Esquema:

80.- Gallina valiente
Material: 60 piedras pequeias u otros objetos que sean faciles de conseguir.

Formacion: ver el esquema: este juego es disputado por cinco jugadores cada vez. Un
jugador es la gallina, y los otros cuatro las zorras que tratan de colocar a sus crias en el
nido de la gallina. Cada zorra tiene en su nido 10 piedrecitas (las zorritas), y en el
depdsito habra otras 20.

Desarrollo: las zorras intentan llevar a las zorritas, una cada vez, al nido de la gallina. Si
la gallina logra tocar a la zorra después de que ésta ha colocado a la zorrita en su nido,
la zorrita es devuelta a la zorra juntamente con otras dos del depdsito. Si toca a la
raposa antes de que ésta coloque la zorrita en el nido, se le dara una sola de las del
depdsito, de manera que las zorras deben ser muy listas para evitar que su nidada
crezca mas todavia. El juego tendra tiempo determinado, y sera ganadora la zorra que
haya logrado vaciar su nido o que tenga menor nimero de zorritas en él. En caso de
que la gallina no haya permitido la entrada de ninguna zorrita en su nido, ella sera la
ganadora.

Esquema:
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81.- Carrera del agua y la arena

Material: para cada equipo: 2 frascos grandes de plastico (deben estar vacios), 2 vasijas
o baldes (uno con arena o tierra y el otro con agua), 2 potecitos de yogurt u otro
recipiente, tarrito, taza plastica, etc.

Formacion: ver el esquema: dos equipos con igual nimero de jugadores estan sentados
en posicion de espaldas, como muestra el esquema y el primer jugador de cada equipo
esta con los dos pequefios recipientes.

Desarrollo: a la sefal de iniciar, el primer jugador de cada equipo llena los pequenos
recipientes, uno con agua y el otro con arena o tierra, permaneciendo todavia sentado,
después se levanta con ambos recipientes llenos y se dirige corriendo por la linea
trazada a su equipo, hasta los frascos, en los cuales deposita el contenido de los
recipientes, en una el agua y en la otra la arena o tierra. En seguida, con los potecitos
ya vacios, vuelve a la linea de partida y entrega los potecitos al segundo jugador, quien
debe haber avanzado un paso, pero pertnaneciendo sentado. Este repite todas las
acciones del plimero. Asi, sucesivamente, todos los jugadores. El equipo que termine
primero tendra derecho a otra carrera, pero esta vez con un solo potecito, o de agua o
de arena. Una vez que los equipos han terminado la carrera, se comparan los niveles de
agua o de arena en cada garrafa. Se daran 20 puntos al equipo que haya conseguido
llenar la garrafa de agua y diez para la de arena. Si sélo fue hasta la mitad, los puntos
también seran divididos. Si el equipo logro llenar mas sus garrafas pero termind en
segundo lugar, se le descontaran 10 puntos. Gana el equipo que al final, hechas las
sumas y restas, logre mayor nimero de puntos.

Esquema:

82.- Apuntar al arco

Material: un arco de madera, plastico u otro material facil de encontrar, 2 bolas
pequeias de tenis o plasticas para cada jugador.

Formacion: ver esquema: pueden competir cuantos jugadores lo deseen. Los jugadores
se colocan en posicidn de tiro, con la rodilla derecha en tierra, las dos bolas en la mano,
conservando una distancia de 1.50 a 2 metros entre uno y otro. En el extremo de la
primera linea esta el que tiene el arco.

Desarrollo: el que tiene el arco se dirige al otro extremo de la linea, tensionandolo,
mientras pasa por los apuntadores, uno cada vez. Lanzan una de las bolas, intentando
hacer que ella pase por el arco. Se contara un punto para cada jugador que logre dar
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en el blanco. En seguida el que tiene el arco vuelve nuevamente, y los tiradores
intengan con la segunda bola. Los que lo logren, reciben un segundo punto. Después
los tiradores recuperan las bolas, se colocan nuevamente en su linea, Y el tenedor del
arco pasa a la 2a. linea, y luego a la 3a., procediendo de la misma manera. Sera
vencedor el tirador que, después de los 6 tiros, haya conseguido mayor numero de
puntos. Si hay empate, se debe repetir la disputa entre los que empataron, para decidir
la victoria.

Esquema:

83.- Contrabandistas

Formacion: ver el esquetna: pueden jugar veinte o mas competidores. Un jugador, el
guardia, permanece en su franja de tierra. Los demas contrabandistas estan todos en el
campo No. 1y deben pasar al campo 2.

Desarrollo: el capitan de los contrabandistas da la sefial para avanzar. Todos se dirigen
entonces corriendo hacia el campo 2; en el momento en que Pasan por el campo del
guarda, éste hace las capturas que pueda. El campo del guarda no puede ser rodeado.
A medida que el guarda vaya apresando contrabandistas, éstos se vuelven también
guardas, y seran colocados en los circulos de las lineas intermedias, segin la
numeracion. Estos nuevos guardas ayudan a capturar contrabandistas. No pueden salir
de su propio circulo, pero pueden colocar un pie fuera. Después de que haya guardias
en las lineas intermedias, los contrabandistas seran mas cuidadosos. Cuando estén
llenos los 10 circulos, se comienza a duplicar la guardia, es decir, dos guardas en cada
circulo. Asi se continla hasta que quede solamente un contrabandista, que es el
vencedor, y sera el préximo guardia.

Esquema:

84.- El sapo goloso

Material: una caja de cartdn con cinco pequefos agujeros de 5 cm. de didametro y otra
caja mucho mas pequefias, cuya tapa esta levantada en parte, y asegurada por un
pedacito de madera, 10 pequenas piedras para cada participante.
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Formacion: los jugadores, cuantos lo deseen, estan a 5 metros de distancia del sapo y
de sus hijos, El sapo es la caja medio abierta, y los hijos son los agujeros en la caja mas
grande.

Desarrollo: cada jugador, por turrilos, lanza las diez piedrecitas, una cada vez, tratando
de colocarlas en la boca del sapo o en la de sus hijos. La piedrecita g.ue 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 piedrecitas, sera
vencedor aquel que haya logrado mayor nimero de Puntos.

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

Formacion: 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 colocacién de los objetos. Cada una de las sillas sera el lugar de
depdsito 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 estan 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.

86.- Amigo o amiga
Formacion: los jugadores se distribuyen libremente en la sala; uno de ellos esta fuera.

Desarrollo: los jugadores escogen un objeto cualquiera que sera el motivo de la
adivinacion. El que esta fuera es llamado y pregunta: -Amigo o amiga? Si el objeto es
del género masculino, los jugadores responden: -Amigo. En seguida, el jugador que
adivina pregunta a cada participante: -Como le gusta? Si en el transcurso de las
respuestas logra adivinar cual es el objeto implicado, escoge un colega para que lo
reemplace. Si no lo logra, puede también preguntar a todos los jugadores: -Para qué
sirve? Todos responden conforme a la utilidad del objeto. Si todavia asi no logra
descifrarlo, puede preguntar mas todavia: -Cdmo es? Si después de haber preguntado a
todos no logra adivinar, pagara una penitencia. Si adivina, escoge el reemplazo.
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87.- Transfonnacion
Material: papel y lapiz.

Formacion: los jugadores forman dos o mas equipos con igual nimero 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 hara lo mismo; pero ahora,
sobre la palabra ya transformada. Son faltas: cambiar mas 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.

88.- ¢En qué se parece a mi?
Formacion: jugadores en circulo, todos sentados, menos uno que se aleja.

Desarrollo: mientras uno de los jugadores se aleja, los demas escogen una persona,
animal u objeto que sera el motivo del juego. El jugador que se alejo vuelve al circulo y
pasa por todos los demas, preguntando a cada uno: "En qué se parece a mi?". Cada
jugador preguntado, presenta una semejanza existente entre la persona, el animal o el
objeto y el jugador. Este tiene tres oportunidades para tratar de descubrirlo. Si acierta,
escoge a otro jugador para que lo reemplace; si no, se aparta nuevamente y hace un
nuevo intento.

89.- Pasa - pasa
Material: una moneda u otro objeto de pequefias dimensiones.
Formacion: jugadores en circulo. Uno en el centro.

Desarrollo: los jugadores del circulo inician una musica cualquiera que tenga mucho
ritmo, mientras pasan la moneda de mano en mano. El jugador del centro debe
descubrir quién tiene la moneda. El ritmo de la musica es marcado de la siguiente
manera: los jugadores palmotean dos veces y en seguida, con los pufos cerrados,
bajan los brazos, de manera que el pufio izquierdo dé un toque en el derecho del otro y
viceversa. En este momento es cuando el objeto debe ser pasado de una a otra mano.
Si el jugador del centro acierta en mano de quién esta la moneda, éste lo reemplaza y
aquél toma su lugar en el circulo.
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90.- El guino del ojo
Material: sillas para la mitad de los jugadores.

Formacion: jugadores en circulo, sentados. Una silla libre. Detras de cada silla esta un
jugador de pies, con las manos en el repaldar.

Desarrollo: el jugador que esté detras de la silla vacia, guifia el ojo a uno de los que
estan sentados. Este, al recibir la sefal, irda a sentarse en la silla vacia. El jugador que
esté detras del que recibid la sefal, procura impedir que su compafero cambie de
lugar, tocandolo en el hombro, pero sin salir del lugar. Si queda solo, debera hacer
sefial a otro. Y asi continda el juego.

91.- Tarea
Material: papel y lapiz para todos los participantes.
Formacion: 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 encuentre, que sera realizada por el vecino de la derecha. Todos deben
firmar. Cuando todos hayan escrito la prueba, el dirigente recoge 105 papeles y declara
que se ha cambiado la regla del juego y que la prueba ya no sera realizada por el
vecino, sino por, el que la escribid. El dirigente debe recordar el espiritu deportivo del
juego.

92.- Nudo en la corbata
Material: 2 corbatas.

Formacion: dos equipos. Cada equipo debe tener el mismo numero de caballeros y
damas. Las damas se colocan detras de una linea que debe quedar a 10 metros de
donde estan 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 va hasta el primer
caballero de su equipo y anuda la corbata correctamente en su cuello. Una vez
amarrada la corbata, toma al caballero por la mano y lo trae hasta su linea de partida.
Inmediatamente la segunda dama desata la corbata y va nuevamente a anudarsela al


www.devocionalescristianos.org

%nalesm /
ristianos

segundo caballero, procediendo como la primera. Asi sigue el juego. Sera vencedor el
equipo que primero haga que los caballeros pasen a la linea de partida.

93.- Mimica

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

Desarrollo: a la sehal de comenzar, un participante de cada equipo corre hasta el
animador y recibe de éste, en voz baja una palabra que debera ser escenificada en el
grupo. Volviendo al equipo, el jugador, por medio de mimica, hace que sus,
companferos descubran cual es la palabra recibida. En el momento en que lo logren,
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.

94.- Pelando papas
Material: papas y cuchillos.
Formacion: juego individual y posicién libre.

Desarrollo: cada jugador recibe una papa de tamano regular y un cuchillo bien afilado.
A la sefial de comenzar, todos cornienzan a pelar la papa, con una condicidn: la cascara
debe ser continua y delgada. Si la cascara - se rompe, el jugador vuelve a comenzar. La
grosura de la cascara sera juzgada por una comision. Gana el que primero pele la papa
con una cascara continua y delgada.

95.- La historia
Material: pedazos de papel.

Formacion: equipos de 3 6 4 personas. Cada equipo recibe un pedazo de papel con 10
sustantivos y 10 adjetivos.

Desarrollo: cada equipo inventa una historia en que entren en el orden de secuencia los
sustantivos y los adjetivos. Para esto tendran cinco minutos. Los sustantivos y los
adjetivos deben tener los mas diversos significados para que la historia se vuelva bien
interesante. Después de cinco minutos cada equipo lee la historia. Sera vencedor el
equipo que haya hecho la historia en el plazo fijado, la mas breve y sin omitir ninguno
de los términos, y haber observado el orden de las palabras.
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96.- Paseo ciego
Material: diversos objetos y un lienzo.

Formacion: se esparcen los objetos por la sala. Aquel que va a ser vendado debe
oservarlos muy bien, pues tendra que atravesar la sala sin tropezar con ninguno de
ellos.

Desarrollo: se lleva al jugador vendado hasta el extremo de la sala, y, sin que él se dé
cuenta, se retiran todos los objetos esparcidos de modo que él, en la tentativa de
desviarse de los

objetos, provoque buenas risotadas en los asistentes. Estos empero, no pueden dejar
entender el cambio. Después de cierto tiempo, se quita venda al jugador, para que vea
el engafio en que cayo.

97.- Choque eléctrico

Formacion: los jugadores forman un circulo, todos sentados, y un jugador se retira de la
sala.

Desarrollo: una de las personas presentes esta electrificada, es decir, con una corriente
eléctrica de energia muy grande en el cuerpo, y el que salid tendra que descubrir quién
es. Se escoge entonces a la persona. En el momento en que el jugador que esta fuera,
toque a la persona electrificada, todos gritaran, al mismo tiempo, y bien alto: "Ah!".
Esto provocara en la persona, que estaba desprevenida, una reaccidn de choque
eléctrico real. Cuando el jugador que esta fuera es llamado de regreso, el dirigente le
explica que "en la sala hay alguien con el cuerpo electrificado y solamente él con el
contacto de sus manos, puede deselectrificar a la persona. Sélo que nadie sabe quién
es. Usted, por tanto, debe ir tocando la cabeza de cada uno de los jugadores, hasta
descubrir la victima del choque eléctrico y salvarla". El jugador comienza entonces a
tocar a todos, uno por uno. Apenas llega, a la persona escogida, todos gritan, y asi dan
un tremendo susto al jugador incauto. Alli termina el juego.

98.- Candados trabados

Material: 2 candados y 2 manojos de llaves. En cada manojo estara la llave verdadera
para cada candado, revuelta entre las demas.
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Formacion: competencia entre dos personas, que demostrara la agilidad y el reflejo de
cada uno. A una distancia de cinco metros estan los dos candados y, a su lado, el
manojo de llaves. Los concursantes esperan sentados.

Desarrollo: a la sefial de comenzar, salen los dos, y cogiendo el manojo de llaves,
intentan descubrir cual de ellas abre el candado. El que lo logre primero sera el
vecedor. El nerviosismo hace, muchas veces, que la persona coja la llave acertada pero
no logre abrir el candado. Por tanto, calma!
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