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;Quiénes somos?

Mujeres en Zona de Conflicto (MZC) es una ONGD
que trabaja por un Desarrollo social y humano soste-
nible, que garantice a mujeres y hombres el disfrute de
una vida digna, en la que tengan acceso a los derechos
sociales adecuados (en salud, educacion, empleo, vi-
vienda...) y que asegure la participacién ciudadana y la
toma de decisiones en condiciones de equidad de géne-
ro en la esferas piblica y privada.

(JQue hacemos?

Educacion para la Ciudadania Global y

Emancipadora.

Cooperacion y Accion Humanitaria.
Trata de Personas.

Derechos sociales y Migraciones.
Investigacion.

Condcenos en www.mzc.es

;Que os presentamos?

La existencia de una sociedad, como la espafiola, con presencia de

una gran diversidad de personas, como lo son todas las sociedades en
las que haya un minimo de garante de igualdad, como lo es la nuestra,
hace que esta riqueza multicultural y de diversidad tenga lugar también
en los centros educativos, y se deba realizar una atencién especifica a
favor y para promover la buena convivencia y la cohesion social.

Las actividades que se proponen en este documento son parte de las
acciones contempladas en el proyecto Mejorando la convivencia, la
cohesion social y la integracién de personas nacionales procedentes
de terceros paises como garante de la igualdad y en el ejercicio de
los derechos y la prevencion del racismo, xenofobia y delitos de odio,
cuyo objetivo es contribuir a mejorar la convivencia, la cohesién social
y la integracion de personas independientemente de su procedencia,
origenes o apariencia en los centros educativos que participan de
este proyecto y poblacién en general, asi como promover acciones
en la prevencion del racismo, xenofobia y otros delitos de odio, como
garantes de la igualdad.

Este proyecto se encuentra cofinanciado por el Fondo de Asilo,
Migracién e Integracién de la Unién Europea y el Ministerio de Inclusién,
Seguridad Social y Migraciones. El proyecto, para la consecucion del
objetivo propuesto, abarca todo un compendio de actividades y, en esta
ocasion, presentamos una de ellas, que se celebran en los centros de
educacion primaria: Los Juegos del Mundo y Juegos cooperativos.

Se trata de una recopilacién de Juegos del Mundo que se ha realizado a
partir de fuentes secundarias (que aparecen en la bibliografia y web-gra-
fia) y fuentes primarias, es decir, juegos propuestos por el alumnado
cuyas familias proceden de terceros paises.
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Uno de los principales para divertirse
S TR LT y para emocionarse, ya

todos los nifos y niias, que en un corto espacio
cualquiera que sea su lugar de tiempo, el juego hace
T el B florar miltiples y variados
el JUEGO, por ello, vamos sentimientos.

VAMOS A CONOCER 90M0 JUEGAN LOS NINOS Y NINAS DE TODOS LOS CONTINENTES:
AMERICA, AFRICA, EUROPA, ASIA Y OCEANIA.




TAF-TAF

PROCEDENCIA: Marruecos
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 4

DESCRIPCION: Un jugador o jugadora se la queda y lleva los ojos
tapados. Los y las demas se disponen en cuclillas a su alrededor y al
tiempo que dan palmadas para reclamar su atencion dicen: “Taf-taf,

taf-taf”. La persona que se la queda trata de atrapar a alguno o alguna.

Cuando lo consigue, ambos jugadores y jugadoras intercambian sus
papeles reinicindose el juego.

Observaciones: Esta variante de otro juego conocido universalmente
“la gallinita ciega”, es descrita ya en 1959 por Mohammad Ibn Azzuz
Hakim como un juego dentro del folklore de la comarca marroqui de
Gumara el Haila.

HADA

PROCEDENCIA: Marruecos
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 5 0 mds

DESCRIPCION: Una jugadora o jugador se la queda y persigue al resto,
tratando de tocar a alguno o alguna. Todo jugador o jugadora tocada
se transforma en estatua.

Las estatuas no se pueden mover, pero si tocar a una jugadora o jugador
libre convirtiéndolo, a su vez, en una nueva estatua. El juego finaliza
cuando todas las personas jugadoras han sido tocadas. El Gltimo
jugador o jugadora en ser transformada en estatua pasa a quedarsela y
el juego se reinicia




KAMESHI NE MPUKU

PROCEDENCIA: Etnia Luba. Congo
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 18-40

DESCRIPCION: Todas las personas jugadoras se colocan formando
varias hileras, de pie y con los brazos extendidos, de forma que las
manos de unos y unas toquen las manos de los jugadores y jugadoras
que tiene a sus lados y que representan un bosque de arboles. Una
persona hace de ledn o leona y persigue a otra persona que hace de
antilope. El o la antilope corre entre los a@rboles perseguido por el leén o
leona.

Si una persona jugadora, designada previamente entre las que hace de
arbol, grita jViento!, todos los @rboles giran 90° y vuelven a extender sus
brazos, dificultando asi la labor del ledn o la leona.

Cuando el leén o leona consigue atrapar a la persona que hace de
antilope, ésta hace de leén o leona y el ledn o leona anterior, tiene que
escoger a un compafero o una compaiiera para que haga de antilope.

POISON

PROCEDENCIA: Zimbabwe

MATERIALES: Un trozo de tela

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente

PERSONAS JUGADORAS: 8 y 30

DESCRIPCION: Una persona se la queda y se coloca en el centro de un
circulo formado por el resto del grupo. En el centro se coloca también un
trozo de tela.

La persona que se la queda nombra a uno o una de las jugadoras del
corro. La persona nombrada se coloca en el centro, frente a la que se la
queda, dejando la tela entre ambas.

En ese momento, ambos jugadores y jugadoras intentan coger la tela,

y sin ser tocado o tocada por el otro u otra, salir del circulo. La persona
que lo consigue se reintegra al corro mientras que la otra se la queda en
la siguiente ronda. Si, por el contrario, el jugador o jugadora con la tela
es tocado o tocada por el otro u otra, es él o ella quien debe quedarsela
mientras que, el que lo tocd o la tocd, se reintegra al circulo. También se
la queda un jugador o jugadora si toca al otro u otra antes de que éste
o ésta tenga la tela. Importante: Se puede colocar el monitor o monitora
en el centro con el pafuelo.

El juego continla repitiendo el proceso una y otra vez.

Observaciones: “Poison” significa “Veneno”.




PERSECUCION DE SERPIENTES

PROCEDENCIA: Ghana
MATERIALES: Dos trozos de tela
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 16

DESCRIPCION: Se forman dos equipos. Las personas de cada equipo

se agarran, una tras otra, de las caderas, formando una serpiente. El
aGltimo jugador o jugadora de la fila se coloca en su espalda un trozo

de tela. Las cabezas de las dos serpientes se colocan frente a frente y,

a una sefal, cada lider o lideresa trata de capturar el trozo de tela de

la otra serpiente. Si una de las serpientes se rompe, o si la cabeza de la
otra captura su trozo de tela hace que la otra se anote un punto. El juego
se reinicia colocandose las cabezas en el Gltimo lugar. Cuando todos los
jugadores y las jugadoras han pasado por la cabeza, la serpiente que
mds puntos tiene gana el juego.

PIE KALAH

PROCEDENCIA: Liberia

MATERIALES: Una piedra pequeia
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 12

DESCRIPCION: Las personas participantes se reparten en dos equipos
que se colocan en dos hileras enfrentadas. Una jugadora o jugador
tiene una pequenia piedra que coloca secretamente en la mano de una
compaiera o companero de equipo. Cuando lo ha hecho, todos los
jugadores y jugadoras de ese equipo extienden una de sus manos con el
pufio cerrado y cantan:

“AH! Pie ma yan ma kalah

Ah! Sa ma kalah ghon whala

Yah! Hail, yoah! Gay lay, gay lay”

Una jugadora o jugador del equipo contrario se aproxima a la hilera de
personas jugadoras con los brazos extendidos, toca uno de los puiios

y dice: “To Kalah” (Dame la piedra). Si acierta dénde estd la piedra,

la toma y se la lleva a su equipo para repetir el proceso. Si, por el
contrario, se equivoca, regresa sin la piedra y le toca esconderla al
mismo equipo.




MBUZI MBUZIME

PROCEDENCIA: Zimbabwe
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Exterior y amplio
PERSONAS JUGADORAS: 6 y 20

DESCRIPCION: Todos las personas jugadoras forman un circulo uniendo
sus manos, excepto una que se la queda y ocupa el interior del coro.

La persona que esta en el circulo trata de escapar de él, empujando

con su cuerpo las manos de los otros jugadores y jugadoras, intentando
pasar entre sus piernas, etc. Ellas y ellos tratan de impedirlo.

Cuando la persona que se la queda logra salir del circulo, escapa
corriendo, el circulo se rompe y todas y todos los persiguen tratando de
alcanzarlo o alcanzarla. La persona que lo consigue pasa a quedadrsela
en la ronda siguiente y el juego vuelve a comenzar.

MOJA, MBILI, TATU

PROCEDENCIA: Kenia
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 7

DESCRIPCION: Todas las personas participantes forman un circulo,
excepto una que se la queda y ocupa el centro de dicho circulo.

La que se la queda dice, en lengua suahili, una de estas tres palabras:
“moja” (uno), “mbili” (dos), “tatu”,(tres). Si dice: “Mbili” (todas), incluido
la del centro, tratan de abrazarse a otro compariero o comparfiera

para formar un grupo de dos. Si dice “tatu”, buscan abrazarse a dos
compafieros o compafieras para formar un grupo de tres. En ambos
casos, la persona que queda libre pasa a ocupar el centro del circulo y
se repite el juego.

La persona que se la queda puede decir también; “Moja”. En este caso,
nadie puede moverse hasta que diga un nuevo nimero. Si alguien lo
hace y es descubierta por la que ocupa el centro del circulo, intercambia
su puesto con esta.




KBAIBA

PROCEDENCIA: Campamentos de Refugiados Saharauis. Argelia
MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Exterior. Se designa un espacio como meta
PERSONAS JUGADORAS: 1 0 mas

DESCRIPCION: Las personas jugadoras se distribuyen por parejas.
Dentro de cada pareja, una hara de jinete y la otra de caballo o yegua.
Los y las jinetes, montadas en sus caballos, se pasan una pelota.
Cuando la pelota cae al suelo, los y las jinetes saltan de sus caballos y
corren hasta el espacio designado como meta.

Las personas que hacian de caballos o yeguas cogen la pelota y les
persiguen tratando de golpear con ella a alguna antes de que todas
alcancen la meta. Para ello pueden correr con la pelota o pasarsela de
unas a otras.

Si consiguen golpear con la pelota a alguno de los y las jinetes antes de
que lleguen a la meta, ambos grupos intercambian sus papeles. En caso
contrario el juego se reinicia de la misma manera.

Observaciones: Este juego también se conoce en el Sdhara Occidental
y en el sur de Marruecos.

DYAON

PROCEDENCIA: Burkina Faso
MATERIALES: Cinta para marcar
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 5 0 mds

DESCRIPCION: Una vez escogidas a la suerte dos o tres personas
jugadoras, éstas se distribuyen sobre la linea central. En uno de sus
extremos se colocan en hilera el resto de jugadoras. Cuando las que

la pillen efectiGen una seial sonora, las que estan situadas en hilera

se desplazan corriendo hasta el otro extremo del campo, evitando

ser pilladas durante el trayecto. Los jugadores y jugadoras que son
atrapadas relevan a sus compaferas y comparieros y pasan a ocupar el
centro del terreno en la préxima jugada.




FUS IFSUS

PROCEDENCIA: Marruecos
MATERIALES: Cinta para marcar
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 5 o mds

DESCRIPCION: Los jugadores y jugadoras se distribuyen de pie
alrededor de un circulo de 5-7 m de di@metro. A una sefial dada por el
monitor o monitora del juego, los y las participantes estiran sus brazos
hacia delante, colocando el dorso o reverso de las manos mirando hacia
abajo. En este instante el monitor o monitora dice: jdorso! O jpalma! ¥
todos los jugadores y jugadoras que tengan sus manos en esa posicion
tienen que perseguir a sus compaferos o companeras, las cuales huyen
corriendo. A medida que van siendo pilladas regresan al circulo. Cuando
todos y todas han sido tocadas, vuelve a iniciarse una nueva partida.

JOGO DE CHAMAR

PROCEDENCIA: Cabo Verde
MATERIALES: Tiza, cono

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 4 0 mas

DESCRIPCION: Las personas jugadoras se cogen de las manos. Se traza
un circulo de 1m de di@émetro. A la sefial de la monitora o monitor, cada
jugador y jugadora debe hacer fuerza hacia su lado con la intencién

de provocar que su companero o compafiera pise o se introduzca en el
circulo dibujado en el suelo. El jugador o jugadora que entra en el circulo
queda momentaneamente eliminada. El juego continGa hasta que
solamente queden dos jugadores o jugadoras. Llegado a este punto, los
dos jugadores o jugadoras se dan las manos colocando en el centro un
cono. A la sefial del monitor o monitora, las dos personas participantes
empiezan a estirar con la intencion de que la oponente derribe o
traspase el cono.




LANCAR E CORRER

PROCEDENCIA: Cabo Verde
MATERIALES: Doce pelotas de tenis, tiza
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 2 o 4

DESCRIPCION: Se dibuja un cuadrado de 5x5m y en el centro del
mismo se traza un circulo de 1m de didmetro. En cada una de las
esquinas se colocan tres pelotas. El jugador o jugadora que inicia el
juego dispone de 1 minuto para lanzar de una a una las pelotas de
tenis hacia el interior del circulo, desde cada una de las esquinas del
cuadrado. Una vez realizados los tres lanzamientos desde una esquina,
debe dirigirse hacia la otra y asi sucesivamente hasta completar las
cuatro esquinas antes de que transcurra un minuto. En caso de no haber
agotado el tiempo el jugador o jugadora puede recuperar las pelotas
que no introdujo y dirigirse nuevamente a una esquina para volverlas

a lanzar. Gana el jugador o la jugadora que mayor nimero de aciertos
consiga.

CHO CHO, CHUCKIE

PROCEDENCIA: Benin

MATERIALES: Un trozo de tela.
ESPACIO DE JUEGO: Exterior
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 0 12

DESCRIPCION: Todas las personas jugadoras se sientan en el suelo formando un
circulo. Una persona se la queda y da vueltas alrededor del circulo con un trozo
de tela en la mano, al tiempo que dice “Cho, Cho, Chuckie”, como si estuviera
llamando a unos pollitos o pollitas. Cuando quiere, deja caer el trozo de tela
detrés de uno o una de las jugadoras. Este o ésta coge el trozo de tela del suelo,
se levanta y persigue a la persona que se la queda. Si la persona que se la queda
logra dar una vuelta al circulo y ocupar el lugar que ha quedado vacio, sin ser
tocada por la persona perseguidora, permanece en él apoyando un solo pie,
mientras que su comparero o compariera de juego repite el proceso. Las personas
jugadoras que van quedando a la pata coja pueden cambiar el pie de apoyo,
pero no pueden apoyar los dos pies a la vez. Si alguien lo hace y es descubierto

o descubierta por el o la que se la queda, en ese momento, intercambian sus
puestos. La persona que la queda sélo puede dejar el trozo de tela detrds de un
jugador o jugadora sentada. Poco a poco, el nimero de personas jugadoras que
permanecen apoyadas sobre uno de sus pies va aumentando. Cuando todos

los jugadores y jugadoras estdn de pie, se grita “Esta lloviendo” y colocan una
mano sobre su cabeza y escapan de la persona que se la queda en ese momento.
Cuando la persona que la queda logra atrapar a alguien, se reinicia todo el juego

quedandosela el jugador o jugadora atrapada.




BEYNIE

PROCEDENCIA: Guinea
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Exterior
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Una persona se sittia en el centro de un circulo de 5

m de digmetro y el resto de personas jugadoras se distribuyen a su
alrededor. El o la que para tiene que intentar coger a cualquiera de los
jugadores y jugadoras que salen corriendo a tocar un objeto de una
parte alejada del terreno (@rbol, fuente, banco), antes de regresar al
interior del circulo con el fin de salvarse. El jugador o jugadora que es
pillada le toca parar en la siguiente partida.

GIANT’S HOUSE

PROCEDENCIA: Tanzania
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Exterior
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 10

DESCRIPCION: Entre todas las personas participantes se elige a una
para que dirija el juego. El resto de jugadores y jugadoras forman
grupos de cuatro a seis personas. Cada grupo escoge una esquina del
espacio de juego, hasta la que deben desplazarse durante el transcurso
del juego. La totalidad de jugadores y jugadoras se cogen de las manos
y forman un circulo alrededor de quien dirige, mientras le cantan: “ve

a la casa del y la gigante y dinos lo que veas”. Entonces la monitora o
monitor dice el nombre de un objeto o un animal, por ejemplo: jHe visto
una serpientel, y los jugadores y jugadoras, por grupos, acuden a las
esquinas designadas para representar la figura de una serpiente. El
monitor o monitora escoge a una nueva persona jugadora para que la
reemplace del grupo que mejor haya realizado su representacion.




AWAKO

PROCEDENCIA: Togo
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Exterior
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Se forman tres subespacios rectangulares dentro de
un terreno de 40 x 20. El area central es mayor que las restantes. Entre
todas las personas participantes escogen a dos, una para representar
el papel de gallina o gallo y el otro u otra para ejercer de halcoén. El
resto de jugadores y jugadoras adoptan el papel de pollitos y pollitas.
La gallina o gallo se sitlia en un extremo del terreno y los pollitos y

las pollitas en el campo contrario. En el rectdngulo central se coloca

el halcén dispuesto o dispuesta a la caza. Cuando la gallina o el

gallo exclama: “pollitos, pollitas venid aqui”, estas empiezan a correr,
intentando llegar hasta el drea de la gallina o el gallo. El halcén procura,
si salirse de su espacio, coger el mayor nimero posible de pollitos y
pollitas. Cuando uno de ellos o ellas es atrapada, sale fuera del juego.

AGIYE

PROCEDENCIA: Marruecos
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 7 y 20

DESCRIPCION: Todas las personas jugadoras se sientan en el suelo,
formando un circulo, excepto una que ocupa el centro del circulo.

La persona que esta en el centro coloca sus manos en su nuca y se
desplaza a la pata coja tratando de tocar, con su pie de apoyo, a
cualquiera de los jugadores y jugadoras que estdn sentadas. Estos

y estas pueden moverse, retirdndose hacia detrds, pero no les estd
permitido levantarse.

Cuando la persona que esta en el centro toca con su pie a alguno

o alguna de las que forman el circulo, ambas personas jugadoras
intercambian sus papeles.

Observaciones: El nombre del juego “agiyé” (grito), es debido a que los
jugadores y jugadoras que forman el circulo gritan durante todo el juego
para provocar a la persona que esta en el centro.




PROCEDENCIA: Guinea Ecuatorial
MATERIALES: Trozo de tela
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 5 o mds

DESCRIPCION: A una de las personas jugadoras se le ata una tela en
alguna parte del cuerpo y persigue al resto de jugadores y jugadoras.
El primero o la primera que sea atrapada se le ata la tela y tendrd
que perseguir a los y las demas, y asi sucesivamente. Se realiza
generalmente de dia.

FOUR CHIEFS

PROCEDENCIA: Nigeria

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Exterior y muy amplio. Se designan cuatro lugares
como casas de los cuatro jefes

PERSONAS JUGADORAS: Mas de 20

DESCRIPCION: Se eligen cuatro personas como jefes o jefas, cada una
de las cuales se sitla en un lugar concreto y permanece alli durante
todo el juego. Cada jefe o jefa elige a dos personas como soldados

y soldadas. Los soldados y soldadas se colocan al inicio del juego a
izquierda y derecha de sus jefes y jefas. El resto de personas jugadoras
se distribuyen libremente por todo el espacio.

El juego comienza con los jefes y las jefas mandando a sus soldados y
soldadas a capturar gente. Estos y éstas persiguen a los y las jugadoras
libres tratando de tocarles.

Si un jugador o jugadora es tocada, es acompanada por el soldado o
soldada que las capturd hasta la casa de su jefe o jefa y permanece alli
hasta la finalizacion del juego.

El objetivo de cada jefe o de cada jefa es tener el mayor nimero de
prisioneros y prisioneras cuando todos los jugadores o jugadoras hayan
sido capturadas.




CHIWEWI

PROCEDENCIA: Nigeria

MATERIALES: Una cuerda con una bolsita lastrada con arena atada a
uno de sus extremos.

ESPACIO DE JUEGO: Indiferentes.

PERSONAS JUGADORAS: Entre 4 y 14

DESCRIPCION: Un jugador o jugadora se la queda y se coloca con
la cuerda en el centro de un circulo que forma el resto de jugadores y
jugadoras colocados en pie.

El jugador o jugadora que se la queda sujeta la cuerda por el extremo
contrario al que lleva atada la bolsita y comienza a hacerla girar de

forma que la bolsa esté, en todo momento, en contacto con el suelo. Los

jugadores y jugadoras saltan la cuerda, evitando que les toque, ya que
si sucediera esto quedarian eliminados o eliminadas. El Gltimo jugador o
jugadora a serd quien coja la cuerda en la proxima partida.

BIVOE EBUMA

PROCEDENCIA: Angola

MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente. Se traza en el suelo una linea larga
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 20

DESCRIPCION: Las personas participantes se reparten en dos equipos,
cada uno de los cuales se sitia a un lado de la linea trazada en el suelo.
Uno de los jugadores o jugadoras tiene una pelota que lanza hacia

un jugador o jugadora del otro equipo. Si éste o ésta logra atrapar

la pelota, el resto de los jugadores y jugadoras dan una palmada y,

al mismo tiempo, golpean con sus pies en el suelo. Si la pelota se le
escapa, nadie hace nada.

A continuacién, el jugador o jugadora que ahora tiene la pelota la lanza
hacia otro u otra participante del otro equipo y se repite el proceso una
y otra vez.

El objetivo del grupo es pasar la pelota tan rapido como puedan, de
forma que se genera una especie de baile colectivo donde el ritmo se
marca con las palmas y los golpeos de pies contra el suelo.
Observaciones: Bivoe ebuma, significa “pelota palmada”.




GADIDE

PROCEDENCIA: Benin

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente. Se traza en el suelo un circulo de unos
2m de diametro

PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 30. Un nGiimero par

DESCRIPCION: Los y las participantes se reparten en dos equipos que
se colocan enfrentados. Uno de los jugadores o jugadoras entra en el
circulo trazado en el suelo, y a continuacion, una persona jugadora del
equipo contrario hace lo mismo.

Los dos jugadores o jugadoras se enfrentan con el objetivo de sacar

al contrario o contraria del circulo. Estan permitidos los agarres y
empujones, pero no los golpes o patadas. El jugador o jugadora que
consigue su objetivo se lleva al contrario o la contraria como prisionero o
prisionera. A continuacion, dos nuevos jugadores o jugadoras entran en
el circulo y se repite el proceso hasta que todos y todas han luchado.

El objetivo de cada equipo es tener mas prisioneros o prisioneras que el
equipo contrario cuando el juego finaliza.

JEU DE MOUCHOIR

PROCEDENCIA: Costa de Marfil
MATERIALES: Un trozo de tela y un tambor.
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 5

DESCRIPCION: Las personas jugadoras forman un circulo, una tras
otra. Una de ellas coloca un trozo de tela sobre uno de sus hombros.
Mientras suena una mdsica, los jugadores y las jugadoras avanzan a
pasos muy cortos, moviendo su cuerpo al ritmo de la musica. Todas

las personas jugadoras llevan sus brazos extendidos hacia los lados y
hacia arriba. El jugador o jugadora que estd detrds del o la que tiene

la tela sobre uno de sus hombros, la coge, se la coloca sobre uno de sus
hombros y extiende nuevamente sus brazos. El jugador o la jugadora
que estd detrds de él o de ella repiten el proceso y asi sucesivamente. De
esta forma, la tela va pasando de unos y unas a otros y otras.

Cuando la misica se detiene, el jugador o la jugadora que tenga la
tela sobre sus hombros o en la mano, sale del circulo. El juego finaliza
cuando queda solo una persona jugadora en el circulo.




LEOPARD TRAP

PROCEDENCIA: Sudan
MATERIALES: Ninguno.

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 5

DESCRIPCION: Entre todas las perdonas jugadoras, se escoge a dos
para que formen un puente cogiéndose ambas de los antebrazos. El
resto de jugadores y jugadoras forman un circulo y empiezan a correr
pasando por debajo del arco formado por la pareja, “el ledn o leona y el
leopardo o la leoparda”, mientras cantan la siguiente cancion:

“El ledn o la leona y el leopardo o la leoparda, El leén o la leona y el
leopardo o la leoparda, El ledn o la leonay el leopardo o la leoparda, El
ledn o la leona y el leopardo o la leoparda, atrapan a su presa”.
Cuando la cancidn finaliza, “el ledn o leona y el leopardo o la leoparda”
se sueltan de las manos y cada uno y una de ellos y ellas tiene que
atrapar a algin jugador o jugadora. Cuando esto sucede, los dos
jugadores y jugadoras pilladas forman otra pareja de “ledn, leona

y leopardo o leoparda” El juego finaliza cuando todas las personas
jugadoras han sido cogidas.

GATO COME O RATO

PROCEDENCIA: Angola
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mdas de 5

DESCRIPCION: Las personas participantes, cogidas de las manos,
forman un circulo. Uno de los jugadores o jugadoras (ratdn o ratona)

se sitlia en su interior y otro compariero o compariera (gato o gata) se
coloca en el exterior. Este o &sta debe intentar entrar en el circulo para
atrapar al ratén o la ratona, mientras, los jugadores o jugadoras del
circulo deben protegerlos o protegerlas, intentando evitar que entre el
iEl gato se come

2
!

gato o la gata, mientras chillan: “iGato come o rato
al raton!”.




HAILA

PROCEDENCIA: Mauritania
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 6

DESCRIPCION: Para este juego es necesario contar con un grupo de
seis personas jugadoras. Se trata de saltar individualmente a pata coja
(derecha / izquierda) alrededor de un circulo. Gana aquella persona que
consiga resistir més tiempo saltando y dando vueltas a la vez. Segin el
nivel de las personas participantes, el circulo puede ser de 2 a 5 m de
digmetro.

Observaciones: Por regla general este tipo de habilidades servian para
determinar quién era el guerrero o la guerrera mas preparada para la
accidén. Para dar mas emocidn a la “contienda”, los y las participantes
pueden agruparse en parejas y realizar la habilidad en sentido opuesto.
Gana el jugador o la jugadora que resista mas vueltas al circulo.




GATO DOENTE

PROCEDENCIA: Brasil

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 40

DESCRIPCION: Una persona jugadora se la queda, hace de “gato
doente”, (gato enfermo) y trata de tocar al resto. Todo jugador o
jugadora tocada se transforma también en “gato doente”, coloca su
manos sobre la parte de su cuerpo en la que fue tocado y ayuda al o
la que se la queda a atrapar a los jugadores y las jugadoras que aln
quedan libres. El juego finaliza cuando todos los jugadores y jugadoras
se han transformado en “gato doente”. La Gltima persona en ser
atrapada se la queda en la siguiente ronda del juego.

PROCEDENCIA: Brasil
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 4

DESCRIPCION: Una persona jugadora se la queda. El resto se colocan
tocdandole la espalda con una de sus manos. Cuando la persona que

se la queda empieza a contar en alto, todos y todas salen corriendo. Al
llegar a 10, todos y todas deben detenerse. La persona que se la queda
da entonces da tres pasos hacia la persona que tiene mas cerca. Una
vez dado los tres pasos, intenta tocarla; si lo consigue, ambos jugadores
o jugadoras intercambian sus papeles y el juego vuelve a comenzar. En
caso contrario se reinicia el proceso sin cambiar roles.




MUSH-MUSH

PROCEDENCIA: Nativos Inuit, Canada y Alaska (Estado Unidos)
MATERIALES: Un guante

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente

PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 y 20

DESCRIPCION: Los jugadores y las jugadoras se sientan en el suelo
formando un circulo, muy juntas, y con las rodillas flexionadas. Una
persona se la queda y ocupa el centro del circulo. Esta cierra los ojos y
las personas que forman el corro comienzan a pasarse un guante por
debajo de sus piernas. La persona que esta en el centro abre los ojos

y trata de localizar el guante, sefalando a la persona que cree que lo
tiene. Si acierta, ambos jugadores o jugadoras intercambian sus papeles
y el juego se reinicia. Si falla, el juego continGa con el mismo jugador o
jugadora ocupando el centro del circulo.

Si el guante llega a un jugador o jugadora que estd situada justo a la
espalda de la persona que ocupa el centro, puede golpear con el guante
el culo de la que se la queda. En este caso el juego se reinicia con el
mismo jugador o jugadora en el centro del corro.

Observaciones: El nombre del juego, “Mush-Mush”, significa “Blando-
Blando”.

DRAGONES

PROCEDENCIA: Peri

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio, preferentemente exterior.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 12

DESCRIPCION: Dos personas jugadoras se la quedan y persiguen al
resto tratando de tocarlas. Cada vez que una jugadora o jugador es
tocado, une sus manos con la persona que lo tocd y, juntos o juntas,
tratan de atrapar a los y las que atn quedan libres. De esta forma, se
forman dos cadenas o “dragones” que van creciendo a medida que se
desarrolla el juego.

Sélo pueden tocar a los jugadores y las jugadoras libres las dos
personas de los extremos de cada uno de los dragones.

El objetivo de las personas jugadoras que se la quedaban al inicio del
juego, es conseguir que su dragdn sea el mas numeroso cuando no
quede nadie por atrapar. El juego se reinicia queddndosela dos personas
del dragdn menos numeroso, generalmente las dos primeras en ser
capturadas.




PROCEDENCIA: Indios Thlinget, Canada y Alaska (E.E.U.U)
MATERIALES: Un palo

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.

PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 30

DESCRIPCION: Las personas jugadoras se reparten en dos equipos
que se colocan enfrentados y separados unos diez metros. Uno de los
equipos es el poseedor del palo y llama al otro gritando: “Ha-goo”
(jVamos!).

Los jugadores y las jugadoras del otro equipo deciden qué jugador

0 jugadora ird a buscar el palo. La persona elegida avanza andando
hacia el otro equipo. Mientras, los jugadores y las jugadoras del equipo
que tiene el palo intentan hacerle reir. Si lo consiguen debe regresar a
su equipo sin el palo. Si por el contrario, no le hacen reir, el jugador o
la jugadora toma el palo y regresa con &l a su equipo, reiniciandose el
proceso.

ALTINHO

PROCEDENCIA: Brasil

MATERIALES: Una pelota y dos palos largos

ESPACIO DE JUEGO: Exterior. Se construye una porteria clavando en el
suelo dos palos separados aproximadamente un metro

PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 y 12

DESCRIPCION: Las personas jugadoras forman un circulo alrededor de
la porteria y tratan de mantener la pelota en el aire, golpedndola con
cualquier parte de su cuerpo excepto manos y brazos. Después de que
tres o cuatro jugadores o jugadoras diferentes hayan tocado la pelota,
sin que ésta haya tocado el suelo, cualquiera puede tirar a porteria
intentando que la pelota pase entre los dos palos.




NERVIOSO

PROCEDENCIA: Bolivia
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.
PERSONAS JUGADORAS: Dos

DESCRIPCION: Dos personas se colocan frente a frente. Una coloca sus
dos manos con la palma hacia arriba y la otra apoya la palma de las
suyas, hacia abajo, sobre las de la primera.

El objetivo de la que tiene las manos debajo es, con un rapido
movimiento, tratar de golpear en el dorso de las manos de su comparfiero
o companiera de juego antes de ésta las retire.

Si lo consigue el juego se repite sin que los jugadores o jugadoras
cambien sus roles. Si, por el contrario, falla, ambos jugadores o
jugadoras intercambian sus papeles antes de que el juego se reinicie.

JOAO PALMADA

PROCEDENCIA: Brasil

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: En el exterior de un circulo que forman las personas
participantes se coloca ‘Joao Palmada®. Los jugadores y jugadoras
tienen las manos cruzadas detras con las palmas de la mano hacia
arriba. La persona que la pica corre alrededor del circulo y cuando lo
desea da una palmada a cualquier compafiero o compafiera. Este o
ésta debe salir en direccion contraria a Joao, que continta corriendo,
teniendo ambas personas que contonear el circulo siempre por su
derecha. Al cruzarse, se paran, se dan la mano y dicen jBoa tarde!,
prosiguiendo la carrera para ver quién llega al lugar vacio. Aquel

o aquella que no lo consiga, pasa a ser el nuevo “Joao Palmada”,
reinicidindose el juego.




LA ESCOBA

PROCEDENCIA: Repiiblica Dominicana.
MATERIALES: Escoba, Sillas (opcional)
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: En circulo, cada jugador o jugadora sentada en una
silla (o en el suelo). Un jugador o jugadora se coloca en el centro del
circulo sosteniendo una escoba (vale otro objeto) en la palma de la

mano, que deja caer al suelo cuando quiere, al mismo tiempo que dice:

“Qué se va la escoba, que se va la escoba”. A esta sefial, todos los
participantes y las participantes deben cambiar de silla y el jugador
o jugadora del centro aprovecha la confusion para sentarse en una de
ellas. La persona jugadora que quede sin silla reinicia el juego.

TSI-KO-NAI

PROCEDENCIA: Estados Unidos
MATERIALES: Un aro grande y un aro pequefio
ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Tres o cuatros jugadores o jugadoras, por turnos, lanzan
un aro grande en cualquier direccidon y distancia y, a continuacion,
efectlan otro lanzamiento con el aro pequefio, intentando que al
introducirse dentro del aro mayor queden concéntricos. Gana quién

lo consigue, pudiendo efectuar nuevos lanzamientos hasta que se
equivoque, pasando el turno al préximo jugador o jugadora.




LOS TRENES

PROCEDENCIA: Argentina

MATERIALES: Tiza

ESPACIO DE JUEGO: Cementado y libre de obstaculos. Se traza en el
suelo un nimero de circulos igual al nimero de participantes menos uno
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Una persona se la queda y se sitiia en cualquier lugar
del espacio fuera de los circulos trazados en el suelo. El resto de las
personas participantes se colocan cada una dentro de un circulo. El o la
que se la queda hace de locomotora, se pasea por entre el resto de los
jugadores y las jugadoras y va tocando a las personas que quiere. Los
jugadores y las jugadoras tocadas van formando un tren, una detrds de
otra, con la que se la queda siempre en cabeza.

Cuando lo cree oportuno, la persona que se la queda grita “Estacion”.
En ese instante, todas buscan un circulo vacio en el que meterse,
incluido la persona que se la quedaba inicialmente. La persona que no
encuentra circulo pasa a quedarsela prosiguiendo el juego de la misma
manera.

DESAFIO

PROCEDENCIA: Argentina
MATERIALES: Ninguno
ESPACIO DE JUEGO: Amplio y libre de obstéculos. Se trazan dos lineas

paralelas separadas una cierta distancia.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 30

DESCRIPCION: Se forman dos equipos, cada uno de los cuales se
coloca detras de una de las lineas que delimitan el terreno de juego.

Un jugador o jugadora de uno de los equipos llega hasta la linea del
otro equipo, donde sus jugadores y jugadoras la esperan con un brazo
estirado. El jugador o la jugadora se pasea por delante de las personas
adversarias y, cuando quiere, golpea la mano de una de ellas y echa a
correr hacia su equipo.

La persona golpeada la persigue tratando de tocarla. Si el perseguidor o
la perseguidora la toca antes de que el o la desafiante haya traspasado
la linea de su campo, el desafiante o la desafiante debe cambiar de
equipo. Si, por el contrario, no consigue atraparla, es el perseguidor o
perseguidora el que se cambia de equipo. Le corresponde, entonces,
mandar una persona desafiante al equipo que perdié a su jugador o
jugadora.




LA RUEDA

PROCEDENCIA: Repiiblica Dominicana.
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 7 y 30

DESCRIPCION: Un jugador o jugadora se la queda y ocupa el centro de
un circulo que el resto forma uniendo sus manos.

Los jugadores y las jugadoras hacen girar el circulo mientras cantan:

“A la rueda, a la rueda,

De pan y canela, dame un besito

Y ve” pa” la escuela.

Si no quieres ir,

Acuéstate a dormir.”

En ese momento todas las personas que forman el circulo se tiran al
suelo y simulan estar dormidas, sin moverse lo mas minimo. Cuando

el o la que se la queda descubre a alguien haciendo un movimiento,
ambas personas jugadoras intercambian sus papeles y el juego vuelve a
comenzar.

LOBO, :YA ESTAS?

PROCEDENCIA: Peri

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio y con, por lo menos, un sitio donde poder
esconderse

PERSONAS JUGADORAS: 4 0 mas

DESCRIPCION: Un jugador hace de lobo o una jugadora de loba y se
esconde en un lugar seleccionado por el grupo. El resto de los jugadores
y las jugadoras se dirigen a ese lugar y cuando estan cerca entablan la
siguiente conversacioén con el lobo o la loba:

Lobo/a, ¢ya estas?

Me estoy levantando

Lobo/a, ¢ya estds?

Estoy poniéndome los calcetines.

Lobo/a, ¢ya estas?

Estoy poniéndome los pantalones.

Lobo/a, ¢ya estas?

Estoy poniéndome la camisa

Lobo/a, ¢ya estds?

iYa estoy, y voy a comeros!
Entonces, el lobo o la loba sale de su escondite y persigue al resto de los
jugadores y las jugadoras hasta que atrapa a alguna persona, la cual
hace de lobo o loba al reiniciarse el juego.




DOG & BONE

PROCEDENCIA: Barbados

MATERIALES: Un pequeio objeto, generalmente un hueso o palo
ESPACIO DE JUEGO: Exterior y libre de obstdculos. Se trazan en el suelo
dos lineas paralelas separadas una cierta distancia

PERSONAS JUGADORAS: Entre 9 y 21

DESCRIPCION: Los y las jugadoras se dividen en dos equipos, cada uno de los cuales
se sitia detrds de una delas lineas trazadas en el suelo. Un jugador o jugadora hace
de madre y se sitia en el centro de esas dos lineas, colocando junto a él o ella un palo
en el suelo. En sus respectivos equipos, cada jugador o jugadora adopta un ndimero
natural comprendido entre el uno y el nimero de personas jugadoras de su equipo.
La persona que hace de madre grita un nimero determinado. La persona de cada
equipo que posee ese nlimero corre hacia el palo con el objetivo de hacerse con ély
llevarlo hasta la zona de su equipo. Siun jugador o jugadora toma el palo del suelo y
logra volver al punto de partida sin ser tocado o tocada por su oponente obtiene un
punto para su equipo. Si, por el contrario, un jugador o jugadora, estando en pose-
sion del palo o tocandolo, es tocado o tocada por su oponente el punto se le anota

al equipo de su oponente. El objetivo de ambos equipos es alcanzar un nimero de
puntos previamente determinado.

Observaciones: Este juego es conocido también en otros paises con pequeias
variantes. En EEUU se juega exactamente igual y allise denomina “Steal the Bacon”
(Obtener la panceta); en Cuba se llama “La Pafiolita” y el palo es sustituido por un
pafiuelo o por un trozo de tela. En Espafia y en Italia se llama “El pafiuelo” pero intro-

ducen la variante de que “la madre” sujeta el pafiuelo.

JUEGO DEL PANUELO

PROCEDENCIA: Bolivia

MATERIALES: Un pafiuelo

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 13 y 25

DESCRIPCION: Los y las jugadoras se sientan en el suelo formando

una cruz, segin el esquema de la ilustracién, mirando hacia el centro.
Cada jugador o jugadora debe tocar los hombros del que o la que tiene
delante y las cuatro personas mas cercas del centro se cogen las manos.
Una persona se la queda y, con un pafiuelo, se pasea por detras de las
filas tocando a las personas cuando pasa detrds de ellas.

En un determinado momento deja el pafiuelo detras del Gltimo jugador

o jugadora, entonces, todos y todas las que forman esa fila se levantan
y dan una vuelta entera alrededor de la cruz, y se sientan nuevamente
en el suelo formando su fila, una persona detras de otra. La persona que
dej6 el paiiuelo hace también lo mismo.




ELREY O LA REINA DE LOS MUNDOS

PROCEDENCIA: Colombia
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 4 y 30

DESCRIPCION: Un nifio o una nifia hace de rey o reina y se sienta en
el suelo o en una silla. Las demas personas forman una fila delante

de él o ella. La primera persona de la fila se acerca al rey o la reina y

le pregunta: “¢A qué han venido?”, a lo que el jugador o jugadora le
responde, sin hablar, imitando una accién de la vida cotidiana: pelar
patatas, lavar la ropa, dar de comer a las gallinas, etc. El rey o la reina
trata de adivinar la accién representada, y para ello tiene tres intentos.
Si la adivina continGa de rey o reina; en caso contrario es destronado o
destronada y el nifio o la nifla que hacia la imitacion se convierte en el
nuevo rey o reina.

Observaciones: A veces, si el rey o la reina adivina la accién, elige a
otro nifo o nifia para que haga de rey o reina. En caso contrario el trono
lo ocupa obligatoriamente el nifio o la nifa que representaba la accion.

TINGO, TINGO, TANGO

PROCEDENCIA: Colombia.
MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Amplio.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 30

DESCRIPCION: En este juego, las personas jugadoras se separan en un
circulo, siendo adjudicado a un jugador o jugadora la categoria de ‘eso’.
La persona que es ‘eso’ se tapa los ojos mientras estd separada a alguna
distancia del circulo y repite ‘tingo, tingo, tingo, tingo’.

Mientras ‘eso’ continGa diciendo ‘tingo’, las otras personas se pasan un
objeto pequeiio de mano en mano alrededor del circulo.

En algiin momento, el jugador o jugadora que es ‘eso’ grita ‘tango’; el
jugador o la jugadora que tiene el objeto en la mano tiene que pagar
una penalidad.

Este jugador o jugadora debe realizar una tarea, como cantar una
cancién, saltar en un solo pie alrededor del circulo, correr por un minuto,
etc., sugerida por ‘eso’. El jugador o la jugadora que pagd la penalidad
se convierte en ‘eso’ en la siguiente ronda.




EL CHUCHO ESCONDIDO

PROCEDENCIA: Cuba
MATERIALES: Un palo

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: 't 0 mds

DESCRIPCION: Previo al inicio del juego, las personas participantes
determinan un espacio como guarida: una valla, un arbol, una zona
determinada... Un jugador o una jugadora se la queda y esconde

el “chucho”, un palito, sin que lo vean los demas personas. Una vez
escondido grita “El chucho ya se escondid”. En ese momento todos y
todas salen a buscar el palo.

La persona que se la queda pude decir “Tibio, tibio o Frio, Frio”. Cuando
alguien lo encuentra grita “Se quemd”. En ese instante todos y todas
salen corriendo hacia el lugar designado como guarida, perseguidos
por la persona que encontro el palo, a quien toca antes de llegar a la
guarida, intercambiaran los papeles con esta.

EL O LA QUE SE SUELTE

PROCEDENCIA: Bolivia.
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 12

DESCRIPCION: Todos los jugadores y jugadoras forman un circulo
uniendo sus manos. Mientras dicen una y otra vez: “El o la que se suelte,
tiene penitencia”. Hacen girar el circulo cada vez mas rapido hasta

que se rompe. Los dos jugadores o jugadoras que soltaron sus manos
ocupan el centro del corro y el proceso se repite. Cuando el circulo se
vuelve a romper, los dos jugadores o jugadoras que soltaron sus manos
intercambian su posicion con las personas que ocupan el centro, de
forma que, salvo la primera vez, siempre hay dos jugadores o jugadoras
en el centro del corro.




AJUTATU

PROCEDENCIA: EEUU. Canada
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 12

DESCRIPCION: Todas las personas forman un circulo, de pie o de
rodillas y colocan una mano en su espalda. El objetivo del juego es que
una pelota vaya pasando de un jugador o jugadora al de su derecha,
golpedndola con la palma de la mano libre y evitando que caiga al
suelo. No estd permitido agarrar la pelota en ningin momento. Podemos
contar el nimero de vueltas que da la pelota antes de caer al suelo.
Observaciones: Hacer especial mencién a que no pueden agarrar de
ninguna manera la pelota y solo golpearla para pasarla a su compariero
o companiera de la derecha. Seria conveniente que participe una
monitora en el circulo.

CABALGADA A CUESTAS

PROCEDENCIA: México

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente. Por parejas

DESCRIPCION: Se juega por parejas. Uno o una de los jugadores o

las jugadoras de cada pareja hace de caballo o yegua, llevando al

otro jugador o jugadora a sus espaldas. Delimitar una longitud de

300 o 400m. Las personas jugadoras se tienen que alinear ante una
raya hecha en el suelo, que corresponderd al punto de salida. El o la
‘Jinete” tiene que estar cémodamente instalado o instalada a lomos de
su “caballo” o “yegua”. Cuando el monitor o monitora da la sefial de
salida, cada “caballo” o “yegua” deberd correr hasta el otro extremo del
campo, hasta llegar al punto de llegada.




PROCEDENCIA: Canada
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 12

DESCRIPCION: Las personas jugadoras dispuestas en circulo se
sientan en el suelo y eligen a una de ellas para que dirija el juego desde
el centro. Cuando la persona que estd en el interior del circulo sefiala
con el dedo a cualquier jugador o jugadora, ésta tiene que decir “muk”
y permanecer callado o callada y con semblante serio, mientras la
persona que se encuentra en medio intenta hacer expresiones y gestos
cbmicos para provocar su risa. Si lo consigue, se intercambian los
papeles.

ELVEN CONMIGO

PROCEDENCIA: Cuba

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Se elige a una persona que serd el “Eso”. El resto de los
jugadores y jugadoras se sientan en circulos pequeiios de 4 o 5 personas
poniéndose una enfrente de la otra. El “Eso” da vueltas alrededor

de cada grupo. Cuando golpea ligeramente a alguien en el hombro,

la persona y el “Eso” deben correr alrededor de todos los grupos,
compitiendo para poder sentarse donde esta el jugador o jugadora que
fue tocada. Quien quiera que consiga sentarse en el lugar primero deja
de ser un “Eso” y el juego lo contintia con el otro jugador o jugadora
como la nueva “Eso”.

Observaciones: Debemos hacer un ejemplo previo. La primera persona
“Eso” serd la monitora. Debemos de hacer hincapié que deben de tener
cuidado al correr.




SHUTUR BAZI

PROCEDENCIA: Afganistan
MATERIALES: Ningunos

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 o0 30

DESCRIPCION: Dividimos al grupo en dos equipos, los cuales se colocan
enfrentados y separados una cierta distancia. En cada equipo hay una
persona que serd el o la jefa, que se coloca de pie. El resto son camellos
y camellas y se colocan a cuatro patas.

El Jefe o la jefa de uno de los equipos, digamos el “A”, dice al jefe o la
jefa del otro, pongamos el A: “He perdido un camello o una camella.
Puede que esté en tu rebaiio”. El Jefe o la jefa del equipo B responde:
“Ven y mira”. El Jefe o la jefa del equipo A se acerca y se pasea entre
los camellos y camellas del equipo B. Cuando quiere, toca a uno o una,
grita: “Este o esta es mio o mia” y escapa.

En ese momento, todas las personas que hacen de camellos y camellas
se levantan y tratan de atrapar al jefe o la jefa del equipo contrario.

Los jugadores y jugadoras del equipo que lo consigue tienen el privilegio
de ser transportados y transportadas “a caballito” por las personas del
otro equipo.

MUSH E GORBE

PROCEDENCIA: Iran.

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio.
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 20.

DESCRIPCION: Todos las personas jugadoras excepto dos, se dividen
en grupos de cuatro personas, de las cuales tres forman un circulo

y la cuarta se sitta en su interior. Se supone que los circulos son
madrigueras y la persona que esta dentro es un ratdén o una ratona. Las
dos personas restantes simulan ser un gato o gata y otro un ratén o una
ratona.

La persona que hace de gato o gata persiguen a la que hace de ratén

o ratona tratando de atraparla. Para estar a salvo, el raton o ratona
puede meterse dentro de cualquier madriguera, momento en el cual el
ratén o la ratona que estaba dentro debe abandonarla. Cuando el gato
o la gata atrapan a un ratén o ratona, ambas personas intercambian
sus papeles y el juego se reinicia.

Observaciones: Es bastante habitual que, cada cierto tiempo, roten las
personas que hacen de madriguera y de ratén o ratona.




MECH GUMI

PROCEDENCIA: Nepal

MATERIALES: Una piedra menos que el nimero de jugadores
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente. Se traza en el suelo un circulo cuyo
dia@metro estard en funcién del nimero inicial de participantes
PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 o0 30

DESCRIPCION: Todos las personas jugadoras se sitdan, una tras otra, al
rededor del circulo trazado en el suelo dentro del cual se han colocado
tantas piedras como el nimero de participantes menos una.

Mientras suena una misica, generalmente producida por una especie
de flauta o simplemente mediante golpes en cualquier instrumento

de percusion, todos los jugadores y jugadoras caminan alrededor del
circulo. Cuando la misica se detiene, corren al interior del circulo para
tratar de hacerse con una de las piedras; la persona que no lo consigue
abandona el juego.

También abandona el juego la participante que penetra dentro del
circulo antes de que la misica deje de sonar.

A continuacién, todas las personas que han conseguido hacerse con
una piedra la depositan nuevamente en el interior del circulo, se retira
una de las piedras y el proceso vuelve a empezar. El objetivo de todos los
jugadores y las jugadoras es hacerse con la Gltima piedra.

BAKARI

PROCEDENCIA: India

MATERIALES: Ningunos

ESPACIO DE JUEGO: Libre de Obstdculos. Se traza en el suelo un circulo
cuyo didmetro estard en funcion del nimero de jugadores

PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 0 30

DESCRIPCION: Todos las personas jugadoras se sitdan en el interior
del circulo trazado en el suelo. Una de ellas se la queda y une sus
manos por detras de su espalda. En esta posicion trata de tocar con la
cabeza a cualquier otra. Cuando lo consigue, la persona tocada pasa a
quedarsela.




LA COLA DELDRAGoN

PROCEDENCIA: China

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 12

DESCRIPCION: Todas las personas jugadoras forman una fila,
agarrandose de la cintura o de los hombros de la de delante. La fila

es un dragdn que tiene una cabeza (el primer nifo o nifia de la fila),

y una cola (el dltimo o la Gltima). Mientras haya silencio, el dragdn
permanece dormido y, por lo tanto, no se mueve. A una sefial el jugador
o la jugadora que hace de la cabeza trata de tocar a la cola, pero sin
que el dragon se rompa, es decir, sin que nadie se suelte de la persona
que tiene delante. Si el dragdén se rompe, la cabeza pasa a ser la cola
del dragdn y se reinicia el juego con un nuevo jugador o jugadora en
la cabeza. Si, por el contrario, la cabeza logra tocar la cola sin que el
dragdn se rompa, repite nuevamente el juego siendo cabeza.

CHA-OL CHHOUNG

PROCEDENCIA: Camboya

MATERIALES: Una pelota del tamafio de un coco
ESPACIO DE JUEGO: Exterior. Libre de obstdaculo
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 12.

DESCRIPCION: Los jugadores y jugadoras se reparten en dos equipos.
Uno de los grupos, tiene una pelota que la lanza al aire. Durante el
tiempo que esta en el aire, el equipo que ha lanzado la pelota, se alejan,
mientras que el otro equipo debe recogerla. Cuando alguna persona

la tiene, grita y todos y todas, deben detenerse y, a partir de ese
momento, nadie puede despegar sus pies del suelo.

El objetivo de los equipos es golpear a alguna persona del otro equipo
sin que la pelota toque previamente el suelo; para ello, la persona que
la tiene puede lanzarla directamente contra alguien del otro equipo que
tenga cerca o bien puede pasdrsela a alguna persona de su equipo,
quien a su vez, puede lanzarla contra una persona del otro equipo o a
otra persona de su equipo, pero esta tercera persona tiene que lanzarla
obligatoriamente.

Si durante ese proceso la pelota toca el suelo sin haber impactado antes
en el cuerpo de alguna persona del otro quipo, toda jugada es nula. Si
por el contrario, la pelota golpea en el cuerpo del alguna persona sin
haber tocado el suelo, aquel o aquella tiene que dirigirse y cantar una
cancidén. En ambos casos, el juego se reinicia después de intercambiar
ambos grupos sus papeles.




KALAGAK/MIKADO

PROCEDENCIA: Afganistan/ Japdn

MATERIALES: Piedras planas pequefias y una taza./ Palos de Mikado
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente

PERSONAS JUGADORAS: Entre 2 y 5

DESCRIPCION: Los jugadores y las jugadoras llenan una taza con
piedrecitas planas. A continuacion le dan la vuelta dejando caer las
piedras contenidas en ella.

Una de las personas participantes inicia el juego tratando de tomar una
de las piedras, sin que se mueva ninguna otra. Si lo consigue lo intenta
con otra y asi sucesivamente hasta que falla. Entonces, cede el turno a
un nuevo jugador o jugadora. Gana el jugador o la jugadora que toma
la Gltima piedra.

HONG-LUI-TEN

PROCEDENCIA: China

MATERIALES: Ningunos

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Se trata de un juego de persecucién donde un jugador
o jugadora se la pilla y el resto de personas deben desplazarse segin
las indicaciones del monitor o la monitora. Cuando ésta diga “Héngsé”
iRojo!, todos los jugadores y las jugadoras se quedan quietas en el
lugar en el que se encuentren, y la persona que la pilla, puede dar tres
pasos para intentar tocar a un comparfero o compariera. “Hudngsé”,
iAmarillo!, todos y todas se desplazan a pata coja. “L&sé&” {Verde! Todos
y todas corren. Si mientras que se hace el juego, el jugador o jugadora

atrapa a un compafiero o compariera, cambian los papales.




GU LTARA «Lanza a las estrellas»

PROCEDENCIA: Bangladesh
MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 12

DESCRIPCION: Una persona comienza el juego lanzando una pelota tan
alta y fuerte como pueda. Las otras tratan de atraparla antes de que
toque suelo; si alguna lo consigue, vuelve a lanzarla. Pero si la pelota
toca el suelo, aquel o aquella que la lanzd, la recoge y persigue al resto
de los jugadores y las jugadoras, a las cuales trata de dar con la pelota.
El jugador o la jugadora tocada se convierten en la nueva persona
lanzadora.

TETSUAGUI ONI

PROCEDENCIA: Japon

MATERIALES: ninguno

ESPACIO DE JUEGO: amplio, pero limitado
PERSONAS JUGADORAS: Entre 15 y 40

DESCRIPCION: Un jugador o jugadora persigue al resto y cuando
atrapa a otro/a se cogen de la mano y siguen persiguiendo a los y las
demas. Cuando la fila de personas perseguidoras es muy larga, se
puede dividir en dos y seguir jugando. El juego termina cuando todos
los jugadores y jugadoras han sido atrapados o atrapadas y estan en la
fila.

Observaciones: El nombre del juego significaria algo asi como “la
cadena del diablo o la diabla®. Una variante del mismo se practica en
Espana, donde recibe el nombre de “cadeneta”.




DON'T LAUGH

PROCEDENCIA: Siria

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente

PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 o 12. (Hacemos dos grupos)

DESCRIPCION: Todas las personas se encuentran de pie alrededor

de un circulo. Una de ellas es elegida para dirigir el juego. Realiza un
gesto o una mueca, y las demds, una detras de otra tienen que imitarla
con rapidez. Ninguna persona participante puede reir mientras intenta
reproducirlo. Sin embargo, el resto de jugadores y jugadoras intentan
que no lo consiga. Si es asi, le toca inventarse otro gesto.




FANGELED

PROCEDENCIA: Dinamarca

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio aunque no demasiado
PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 y 25

DESCRIPCION: Una persona se la queda y persigue al resto tratando de
tocar a alguna. Cuando lo consigue, el jugador o la jugadora tocada se
sienta en el suelo, en el mismo lugar donde fue atrapado o atrapada.

El objetivo de la persona que se la queda es conseguir tocar a todas las
personas participantes en el juego.

AMBULANCIA

PROCEDENCIA: Suecia

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio. Se delimita un pequefio espacio como
Hospital.

PERSONAS JUGADORAS: Entre 12 y 22

DESCRIPCION: Una persona se la queda y otra hace de médico o
médica. El médico o la médica se sitla en el espacio designado como
hospital y no puede salir de él.

La persona que se la queda persigue al resto tratando de tocar a
alguna.

Todo jugador o jugadora tocada se tumba en el suelo y permanece
inmovil.

Si un jugador o jugadora libre toca a una persona inmavil esta a salvo, si
bien, ambas deben permanecer juntas sin moverse.

Cuando cuatro jugadoras libres consiguen tocar a una inmdvil se forma
una “ambulancia” que tiene cuatro ruedas y una persona herida. Las
cinco jugadoras se mueven entonces, sin perder el contacto, hasta

el hospital donde el médico o la médica las toca, salvandolas. Las
personas salvadas se reintegran al juego como jugadoras libres. El juego
finaliza cuando todas las personas han sido inmovilizadas.




PROCEDENCIA: Estonia

MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 7 y 30

DESCRIPCION: Todas las personan forman un circulo. Una de ellas
tiene una pelota que pasa a otra persona jugadora, ésta a otra y asi
sucesivamente.

Cuando un jugador o jugadora no logra atrapar la pelota que le pasan y
ésta cae al suelo, debe ponerse de cuclillas en el centro del circulo.

Los jugadores y las jugadoras que estén en el centro saltan tratando de
interceptar alguno de los pases. Si alguien consigue atrapar la pelota,
todas vuelven a ocupar su posicion inicial en el circulo.

PROCEDENCIA: Dinamarca

MATERIALES: Un balén

ESPACIO DE JUEGO: Amplio, sin obstdculos y con una pared grande.
PERSONAS JUGADORAS: Entre 2 y 15

DESCRIPCION: Cada persona elige un nimero : 1,2,3.., hasta la Gltima.
La primera jugador da una patada al balén de forma que golpee el
muro. La segunda jugadora, sin para la pelota, la vuelve a golpear con
el pie de forma que golpee en la pared, luego corresponde el turno a la
tercera, a la cuarta, etc.

La Gnica regla es que sbélo se permite a los jugadores y jugadoras
golpear una vez el balén, por lo que no pueden parar la pelota.
Cuando un jugador o jugadora golpea el balon pero éste no llega hasta
la pared, dicho jugador o jugadora es eliminada.

El juego prosigue hasta que sélo queda una persona jugadora.
Observaciones: En nombre del juego “Mur”, significa “Pared”.




LABOMBA

PROCEDENCIA: Suiza

MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 6

DESCRIPCION: Las personas forman un circulo, una de ellas tiene

una pelota, que simula ser una bomba, y que lanza a cualquiera de

las otras al tiempo que comienza a contar en voz alta desde el nimero
uno hasta el diez. Durante ese tiempo los jugadores y las jugadoras van
pasdndose la pelota unas a otras sin que exista un orden establecido. Al
llegar a diez el jugador o jugadora grita jBum!. Aquella persona que en
ese momento tenga la pelota queda eliminada. En caso de que la pelota
esté en el aire queda eliminada la Gltima jugadora que la tocb. El juego
prosigue hasta que sélo queda una persona jugadora.

KELLAD LOOVAD

PROCEDENCIA: Estonia
MATERIALES: Una cuerda larga
ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
Personas jugadores: Entre 3 y 15

DESCRIPCION: Dos personas agarran sendos extremos de la cuerda y
la hacen girar. El resto forman una fila una tras otra.

Las personas que hacen girar la cuerda dicen: “Kellad Loovad...” (Las
campanas sonarén.”) y afiaden el nGmero de veces. El primer jugador o
jugadora de la fila debe saltar la cuerda el nimero de veces indicado y
salir por el otro extremo.

El proceso se repite una y otra vez hasta que alguna persona saltadora
falla. En este caso intercambia su lugar con una de las personas que
hacen girar la cuerda y el juego continta.




HOOP GAME

PROCEDENCIA: Luxemburgo

MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Amplio aunque no demasiado
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 12

DESCRIPCION: Se elige una persona, ésta lanza la pelota contra la
pared y nombra a un compafiero o comparfiera para que la recoja.

El resto de las personas se alejan mientras el jugador o jugadora
nombrada intenta atrapar rapido la pelota al mismo tiempo que dice
iSTOP!. Entonces los jugadores y las jugadoras se giran de espaldas a él
o ella y colocan sus brazos encima de la cabeza formando un circulo. La
persona que tiene la pelota puede efectuar tres pasos antes de lanzarla
a través de cualquiera de los arcos formados por los brazos del resto de
personas jugadoras. Si consigue encestar la pelota, el compariero o la
compafiera encestada serd eliminada, y serad quién lance la pelota a la
pared, si por el contrario no lo consigue, la persona eliminada y quien
lanza la pelota es ésta.

LES GRELOTS “Los Cascabeles”

PROCEDENCIA: Francia

MATERIALES: Una campanilla y una pafuelo para cada jugadora/a
ESPACIO DE JUEGO: Amplio aunque no demasiado

PERSONAS JUGADORAS: Indiferentes

DESCRIPCION: Entre las personas participantes se elige a una para
que la pille. Con una campanilla en la mano que debe hacer sonar,
intensamente, tiene que desplazarse alrededor del resto de personas
jugadoras que, con los ojos vendados, intentan atraparla. Quien lo
consiga, intercambia la posicion.




ASSALTO DO CASTELO

PROCEDENCIA: Portugal
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 10 y 30

DESCRIPCION: Se reparten en dos equipos. Las personas componentes
de uno de los equipos forman un circulo, uniendo sus manos, en el
castillo. Las personas del otro equipo tratan de meterse en el interior del
castillo como pueden. Las que forman el castillo tratan de impedirlo,
interponiéndose entre las que intentan entrar. Cuando todos los
jugadores y las jugadoras han conseguido entrar en el castillo, ambos
grupos intercambian sus papeles y el juego se reinicia.

PAN BOUM

PROCEDENCIA: Francia

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: En hilera en un extremo del terreno.
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Entre las participantes eligen a una para que
desemperie el papel de cazadora o cazador, que se sitia en el centro

de un circulo. El resto de las jugadoras y jugadores, “los conejos y las
conejas”, estdn sentadas cada una en una silla. El cazador o cazadora
va dando vueltas alrededor del redondel y cuando simula disparar a

un “conejo o coneja” y exclama: “jPan!”, ésta rapidamente tiene que
ponerse ambas manos al lado de la cabeza, representando las orejas del
conejo. Si el conejo o la coneja no reacciona a tiempo, queda muerta y
debe cruzar ambos brazos. Si ha estado atenta, el cazador o la cazadora
tiene que proseguir su caceria buscando a otro conejo o coneja. Sin
embargo, si el cazador o cazadora grita: “iBoum!”, el conejo o la coneja
debe permanecer inmévil puesto que, si levanta las manos, también
muere.

Observaciones: Cuando los conejos y conejas son jugadoras expertas
pueden afiadirse exclamaciones, como por ejemplo: “iPifl, jPaf!, jPouf! o
iPan Pan!” que se utilizan de la misma manera que el “jBoum!”. jBuena
cacerial




LEAPSA IN CERC

PROCEDENCIA: Rumania
MATERIALES: Ninguno
ESPACIO DE JUEGO: Libre de obstaculos. Se designa un espacio como

refugio
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 4

DESCRIPCION: Todas las personas forman un circulo y se mueven
siempre en el mismo sentido repitiendo: “Pe mine un ma poate prinde”.
(A mi no me puede coger). Una persona se la queda y ocupa el centro
del circulo.

A una seial, de la persona que se la queda, corren hacia el espacio
designado previamente como refugio, perseguidos y perseguidas por
ésta. Si la persona que se la queda logra tocar a alguien antes de que
entre en el refugio, ambas jugadoras intercambian sus papeles. En caso
contrario, la persona que se la queda sigue ocupando el centro del
circulo.

O BOM BARQUEIRO

PROCEDENCIA: Portugal
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Entre 6 y 20

DESCRIPCION: Dos personas se colocan frente a frente y unen sus manos
formando una especie de arco son sus brazos. Estas personas deciden en
secreto quién de él o ella serd el Sol y quién la Luna. El resto de las personas
jugadoras forman una fila, una tras otra. La primera de la fila dice a las que
estan formando el circulo: “Bom barqueiro, bom barqueiro, deixai-me pasar que
tenho os meus filinhos por acabar de criar” (Buen barquero, buen barquero,
déjame pasar que tengo a mis hijitos todavia sin criar”.). Entonces todas van
pasando, pero las que forman el arco pueden bajar los brazos y atrapar a
alguno o alguna. Si esto sucede, le preguntan al oido “Sol ou Lua” a lo que

ésta persona atrapada responde, sin que le escuchen las demas jugadoras que
forman la fila. Al contestar, le mandan colocarse detrds de una o de la otra en
funcion de lo que responda. El juego prosigue hasta que todas las personas

han sido atrapadas y estan, por tanto, detras de una u otra de las personas
jugadoras que forman el arco. Entonces, se hace una linea en el suelo y los y las
jugadoras, agarrandose de la cintura de la persona de delante, formando dos
filas situadas a ambos lados de la linea y encabezadas por los dos jugadores o
jugadoras que forman inicialmente el arco y que ahora se agarran fuertemente
de las manos. Las dos filas comienzan a tirar con el objetivo de pasar a su

terreno, al menos, al jugador o jugadora que encabeza la fila contraria.




JAS SIE MASZ

PROCEDENCIA: Polonia
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Todos los y las participantes se sientas formando un
circulo y mirando hacia el centro, excepto uno o una que se la queda y
camina alrededor del corro siempre en el mismo sentido.

En un determinado momento, la persona que se la queda toca a
cualquier otra y echa a correr mientras que el jugador o la jugadora
tocada se levanta y hace lo mismo pero en sentido contrario. Cuando
ambos jugadores o jugadoras se encuentran, se saludan, dandose

la mano, siguiendo a continuacién su camino. La persona que no lo
consigue pasa a quedarsela reiniciandose el juego.
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WHAT’S THE TIME, MR./MRS WOLF?

PROCEDENCIA: Australia

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Se traza una linea en el suelo.
PERSONAS JUGADORAS: 5 0 mds.

DESCRIPCION: Una persona es el lobo o la loba y se coloca de espaldas
al resto, a unos diez metros de la linea de partida. Los jugadores y las
jugadoras preguntan “What,s the time, Mr. /Mrs Wolf?, ;Qué hora es Sr./
Sra Lobo o Loba?, a lo que el lobo o la loba se da la vuelta y responde
“Ten o~ clock “Las diez” o cualquier otra hora. El resto de los jugadores y
jugadoras dan tantos pasos como la hora que sea, acercandose al lobo
o la loba. Por ejemplo; a las diez dan diez pasos, a las dos, sélo dos, etc.
El juego continGia de la misma forma pero, cuando el lobo o la loba
quiera, puede responder a la pregunta que le formulan diciendo: “Dinner
time!”, “la hora de comer”. Entonces, corre hacia el grupo mientras el
resto de los jugadores y las jugadoras escapan tratando de traspasar la
linea de partida. Si el lobo o la loba atrapa a algln jugador o jugadora
antes de que llegue a ese punto, el jugador o jugadora atrapada se
convierte en el nuevo lobo o loba. En caso de que no coja a nadie, el
juego se reinicia con el mismo lobo o loba.

FOLDING ARMS

PROCEDENCIA: Nueva Zelanda

MATERIALES: Una pelota

ESPACIO DE JUEGO: Se traza una linea en el suelo
PERSONAS JUGADORAS: Entre t y 8

DESCRIPCION: Una persona se la queda y tiene una pelota. El resto se
colocan, una junta a otra, detras de la linea marcada en el suelo, con
los brazos cruzados delante de su pecho, a una cierta distancia de la
persona que se la queda.

El jugador o jugadora que tiene la pelota se la lanza a cualquier otra
persona. Esta debe descruzar sus brazos y atraparla, evitando que bote
en el suelo. Si no lo consigue, intercambia su puesto con la persona que
se la quedaba. Si, por el contrario, atrapa la pelota, se la devuelve a la
que se la queda que repite el proceso con otra persona.

El jugador o jugadora que se la queda puede también fingir un
lanzamiento y no soltar la pelota. En este caso, nadie puede descruzar
sus brazos ya que si alguien lo hiciera, pasaria a quedarsela.




PO PO MANOO

PROCEDENCIA: Samoa

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 5

DESCRIPCION: Todas las personas se sientan muy juntas, formando un
circulo mirando al centro y cantan:

“Po po Manod”- “Golpea suavemente al pez”

“Po po Manod”- “Golpea suavemente al pez”

“Toso le taliga™- “Tira de la oreja que esté roja”

“Ua mu falo!”- “iDel tirdon!”

Mientras cantan van colocando sus manos, alternativamente, una
encima de la de los y las demas. Al finalizar la cancién, la persona

que tiene su manos encima de todas agarra la oreja del compariero o
compafiera que tiene a su derecha o a su izquierda, dependiendo de
cudl de sus manos es la que tiene en la parte superior del monton.

Se vuelve a cantar la cancion, repitiendo el proceso, hasta que todos y
todas terminan agarrando la oreja de los compaieros y comparieras de
los lados. En ese momento se da una sefial y todas y todas tiran de las
orejas con fuerza. La primera persona que grita queda fuera del juego,
el cual vuelve a empezar o también, se le debe imponer una penitencia
y asi no quedarad fuera del juego. Cuando la haga regresa al juego y se
vuelve a comenzar.

VER VER ARAS LAMA

PROCEDENCIA: Nueva Zelanda

MATERIALES: Cinco aros, seis pelotas pequenas
ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Se sitlian cuatro aros en el suelo, separados entre ellos
Ltm y formando un cuadrado. En el centro del cuadrado se deposita otro
aro, colocando en su interior cinco o seis pelotas. Dentro de cada uno de
los aros se sitGa una persona. Los jugadores y jugadoras, en nimero de
cuatro, tienen que intentar dejar tres pelotas en su aro robandolos del
aro central o bien de sus compafieros o compafieras. En cada trayecto
solamente puede coger una pelota, debiéndola depositar en su aro

sin lanzarla. El resto de compaiieros y comparfieras deben hacer los
mismo, no pudiendo interferir en la trayectoria de los otros jugadores

y jugadoras, ni evitar que les quiten las pelotas de su aro. Gana la
persona que mas rapido consiga colocar tres pelotas en el interior de su
aro.




GEMO «Espiritu»

PROCEDENCIA: Papua Nueva Guinea
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Amplio con arboles o muros
PERSONAS JUGADORAS: Entre 8 y 16

DESCRIPCION: Se dividen en dos equipos, cada uno de los cuales
defiende un arbol. Un jugador o jugadora toca su propio arbol y se
convierte en el portador o portadora del gemo, grita {Gemo! Y corre a
tratar de tocar el @rbol del equipo contrario. Si un jugador o jugadora
contraria le toca, ésta pasa a ser el portador o portadora del gemo.

El gemo no se puede pasar entre jugadores y jugadoras de un mismo
equipo. El objetivo de ambos grupos es que una persona de su equipo,
portador o portadora del gemo, toque el arbol del equipo contrario.

PUNIPUNI

PROCEDENCIA: Etnia Maori. Nueva Zelanda
MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Indiferente
PERSONAS JUGADORAS: En parejas

DESCRIPCION: Uno o una de los jugadores o jugadoras extiende uno
de sus brazos y coloca su mano con los dedos separados. El otro o la
otra participante se sitGa a unos cuantos pasos de distancia y, con los
ojos cerrados, trata de enlazar sus dedos con el de su compaiero o
companera.

Observaciones: El jugador o jugadora que espera, no puede moverse.
Para aprovechar y cerrar la actividad, decimos que, una vez unidos

y unidas vayan poco a poco bajando hasta tumbarse en el suelo y
cerramos la actividad.




PROCEDENCIA: Australia

MATERIALES: Ninguno

ESPACIO DE JUEGO: Se trazan dos lineas paralelas una cierta distancia
PERSONAS JUGADORAS: Entre 20 y 4O

DESCRIPCION: Una jugadora o un jugador se la queda y se coloca

en el espacio delimitado entre las dos lineas paralelas. El resto de los
jugadores y jugadoras se sitdan detras de una de las lineas. El jugador o
jugadoraa que se la queda grita: “Trees”, (arboles). El resto corren hacia
la otra linea trat@ndose no ser tocados/as por el que estd en el centro.
Todo jugador o jugadora tocada se detiene y permanece de pie alli
donde fue atrapada. A partir de ese momento, ayuda al o la que se la
queda pudiendo atrapar a los y las que cruzan de una linea a otra, pero
debe hacerlo sin moverse de su sitio. El juego finaliza cuando todos los
jugadores y jugadoras han sido atrapadas.

PROCEDENCIA: Papua Nueva Guinea
MATERIALES: Una tela

ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 y 20

DESCRIPCION: Un jugador o jugadora se la queda y, con los ojos
vendados, se sitla en el interior de un circulo formado por el resto de
las personas participantes. La persona que se la queda, siempre con
los ojos vendados, trata de tocar a cualquiera de sus comparieros y
compafieras. Por su parte, estos intentan tocar a la persona que se la
queda en la espalda, al tiempo que dicen: “Mumu” (humo). El jugador
o jugadora que lo consigue se salva y se coloca junto a un arbol o en
cualquier otro lugar determinado previamente. Si el que o la que se

la queda toca a algln jugador o jugadora antes de que esta le haya
tocado en la espalda, ambos jugadores y jugadoras intercambian sus
papeles. Los jugadores y jugadoras salvadas se reincorporan al juego y
el proceso se reinicia.




JUEGOS &
oOPERATIVOg

Qué aportan los juegos
cooperativos?

Un juego cooperativo es un juego sin
ganadoras y ganadores, ni perdedoras,

ni perdedores, sin excluidas o excluidos

ni eliminadas, ni eliminados, sin equipos
temporales o permanentes. Es exactamente

lo que distingue a estos juegos de los juegos

de competicion y de muchas actividades
deportivas. Estos juegos, tienen el acento

puesto en la convivencia, el placer de

encontrar a otras y otros y un desafio,
encontrar una meta en coman.

El juego cooperativo es un juego donde el

simple placer de jugar estd puesto en avanzar
dentro de la persecucion de un objetivo de
grupo, que serd alcanzado gracias a la

ayuda mutua dentro de las interacciones.

Estos juegos nos permiten ver

los diferentes comportamientos dentro del grupo,
su funcionamiento, conocer a los/las integrantes
y superar conflictos.

« Tener confianza en si mismo/a
« Tener confianza en otras personas
» Poder experimentarse y experimentar
aquello que sienten
» Poder interpretar y aceptar los
comportamientos de las otras/os
* Poder transformar sus comportamientos
en funcién de las otras/os
+  Comprenderse mejor a si mismas/os y a
las deméas/os
« Superar sus angustias, sus culpabilidades
y la sensacion de sentirse juzgadas.
+ Vivir en grupo y sentirse responsable de si
y de las otras/os
+ Comunicarse positivamente con las otras/os

El juego es la primera pedagogia de la vida. Es el medio de crecer y aprender.
El juego cooperativo esta directamente ligado al placer intenso, tomar un lugar dentro del grupo,
aquel que se elige y se muestra a los y las otras. Es comunicar.

Normalmente cuando jugamos, podemos observar que hay nifios/as que se sienten mal, otros/as que actian con violencia,
aparecen envidias y rencores. Los juegos cooperativos tratan de no excluir ni humillar a nadie,
de conseguir diversion sin tener la amenaza de no conseguir el objetivo marcado, y de favorecer un ambiente de aprecio
reciproco donde no se mira a la otra como competidora sino como compaiiera/o de juego.

—u8—



AROS MUSICALES

MATERIALES: Aros medianos y equipo de sonido (altavoz adaptado al
movil)

ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Colocamos en el suelo un aro por nifia o nifio. Todos

y todas bailan al son de la masica alegre. Cuando paramos la misica
todas las personas se meten dentro de un aro. Lo volvemos a repetir
pero esta vez con un aro menos. Seguimos asi sucesivamente de manera
que cada vez queden menos aros y tengan que ir compartiendo aros y
ayudando a los y las compaiieras que quedan fuera.

UN COCHE REDONDO

MATERIALES: Aros medianos. Aprovechamos los utilizados en la
actividad anterior, si son pequeios los cambiamos por otros mas
grande. (10 aros)

ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Colocamos un aro en el suelo en el centro de la sala.
Indicamos a dos nifias o nifios que lo cojan y los lleven a un lugar
concreto. Lo hacemos de nuevo, esta vez con tres nifias o nifios, luego
con cuatro. Les indicamos acciones a realizar agarradas al aro (elevar
los brazos, agacharse, bailar...)

ZAPATOS VIAJEROS

MATERIALES: Saco. Zapatos del alumnado participante. Antifaz o media
que tape la cara para el ladron o ladrona

ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: Entre 5 y 20

DESCRIPCION: La monitora o monitor comentard a los nifios y nifias
que estd muy cansado, y que le duele un pie. Por eso, se quita el zapato
e invita a todos y todas a quitarse uno. Los nifios y ninas estaran
sentadas en el suelo formando un circulo.

Cada nifo o nifa, al igual que la monitora o monitor echaran su zapato
en un gran saco, el cual, se sacara del circulo con el objetivo de un
“ladrén o ladrona” se los lleve sin el conocimiento previo de ellos y ellas.
La monitora o monitor saldra al rescate del zapato, logrando alcanzar al
ladrén o ladrona. Aprovechando que ha recuperado el saco, la monitora
o monitor sacard uno de los zapatos y debera buscar a su duefio o
duefia y entregarselo. La persona que lo haya recuperado, sera la
encargada de sacar el proximo zapato y repetir la accidon anterior.

Y asi sucesivamente.




ABRAZOS MUSICALES

MATERIALES: Altavoz con misica
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Ponemos la misica, a la vez que las personas
participantes danzan por la habitacion. Cuando la misica se detiene,
cada persona abraza a otra. La misica continda, las personas
participantes vuelven a bailar. La siguiente vez que la misica se detiene,
se abrazan tres personas. El abrazo se va haciendo cada vez mayor,
hasta llegar al final. La consigna de partida debe ser que: no quede
ninguna persona participante sin ser abrazado o abrazada.

LA FIESTA BAJO LA LLUVIA

MATERIALES: Folios de colores, por grupo de 4
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Tiramos en el suelo los folios de colores. Hoy, el espacio de juego se

ha convertido en una ciudad y estamos de fiesta. Cantamos y bailamos por la ciudad
libremente, pero de repente comienza a llover y se tiene que suspender la misica, la
gente se tiene que refugiar bajo los portales de los edificios (cogen un folio cada uno o
una y se lo ponen sobre la cabeza), cuando para de llover, se colocan de nuevo los folios
en el suelo y se renueva el baile. Poco a poco se van retirando folios, lo que conllevard a

tener que recibir ayuda de los comparieros y comparieras que si tienen folio.

EL PAIS DEL SILENCIO

MATERIALES: Una silla llamativa, una corona, vara colorida
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Preparamos un espacio amplio donde colocamos una
silla llamativa. La persona que monitoriza se sienta alli con una corona
en la cabeza y una vara colorida. Cuenta la historia del pais del silencio.
Habia una vez un pais en el que no se oia nada. No se oia el ruido de las
cosas y los nifios y las nifias estaban muy callado y calladas. Todos y
todas eran muy felices.

Alli habia una sefora que tenia una gran casa. A todos los nifios y nifias
que veia en silencio les invitaba a su lado. ¥ si alguien hacia ruido le
mandaba a su sitio de nuevo. Se lo pasaban muy bien en silencio.

Ya no dice nada més. Comienza a sefalar con el dedo a las nifias y
nifios que estan callados y les indico sin hablar que se coloquen a mi
lado. Sigo asi hasta el final.

Si alguien hace ruido, le indico en silencio con gestos que se vuelva a su
puesto hasta que lo o la llame de nuevo hasta que esté en silencio.

La Gltima nifia o nifio en ser llamado se convierte en la nueva dueia

de la gran casa del silencio. Se sentard en la silla y se colocard con la
corona y comienza de nuevo el juego.

¢Qué os ha parecido el juego?. Hablamos de la importancia de estar

en determinadas situaciones en silencio y lo necesario que es para
escuchar.




TRANSPORTAR LA TARTA

MATERIALES: Aros

ESPACIO DE JUEGO: Amplio

PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Hacemos grupos de cuatro o cinco personas que se
ponen alrededor de un aro de gimnasia grande. Lo ponen a la altura de
la cintura. Lo sujetan con la cintura. Hacen actividades y movimientos
sin tocar el aro con las manos y sin que se caiga. Lo repetimos con el
aro detrds de los cuellos metiendo la cabeza. Lo hacemos de nuevo
poniendo el aro por encima de las cabezas. Cada grupo se pone un aro
por encima de las cabezas y lo han de llevar a un punto prefijado sin que
se caiga y sin tocarlo con las manos.

TE LO CAMBIO

MATERIALES: Aros y pelotas
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Dos personas se ponen de pie frente a frente. Una pasa
a la otra un aro rodando por el suelo. La otra pasa a la primera un balén
por el aire.

Ambas jugadoras habran de recibir el objeto que llega sin que se caiga.

EL ESCORPION

MATERIALES: Ninguno
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: El escorpién es un animal que, cuando se siente
amenazado, se pincha en la cabeza con el aguijon que tiene en la cola.
Un grupo de 6 u de 8 persona se coloca en fila cogidas por la cadera.
Formando como un trenecito. Quién esta en la cola habrd de intentar
tocar en la cabeza a quién esta en el primer puesto y todo ello sin que
se rompa la fila. El grupo de la fila se moveré de manera que impide a la
cola tocar la cabeza de la primera persona.

Si se rompe la fila, se comienza de nuevo.

Cuando la cola toca la cabeza de la primera persona, se coloca en
primer lugar de la fila y se repite la actividad teniendo en cuenta que las
personas que estan atrds del todo y adelante son personas diferentes.




PARTIDO DE FUTBOL COOPERATIVO

MATERIALES: Tela elastica con dos agujeros en cada lateral, pelota
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: 25

DESCRIPCION: Preparamos una o dos telas. Hacemos dos equipos de
10/12 0 15 personas, dependiendo del grupo. Cada persona se colocard
cogiendo un trozo de la tela y la monitora o monitor dejara caer en el
centro de la tela la pelota. Todos y todas deberdan mover la tela hasta
meter la pelota por uno de los agujeros.

NUDOS

MATERIALES: Ninguno
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Las personas participantes se cogen de las manos
formando una fila, salvo una que se queda aparte. Entonces, la primera
de la fila empieza a pasar entre los compafieros y las compaieras hasta
que todos y todas quedan envueltas, pero sin soltarse de las manos.

La persona que se habia quedado fuera vuelve al grupo intentando
deshacer el lio sin romper la cadena formada por sus comparieros y
companeras.

ELORDEN DE LAS EDADES

MATERIALES: Ninguno
ESPACIO DE JUEGO: Amplio
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 7

DESCRIPCION: Antes de nada, a las personas jugadoras se les dice
que no podran hablar durante el juego, tan solo comunicarse a través
de gestos. En principio, todas se colocan en fila india, y a una sefal,
deberan colocarse ordenadas segin fecha de nacimiento, de menor a
mayor (o viceversa), siempre sin hablar.

El grupo se puede ordenar segin la edad, pero también siguiendo un
sinfin de variables.

PINGUINOS AL ICEBERG

MATERIALES: Papel continuo, bancos o colchonetas
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Se coloca el papel en el suelo, la monitora o monitor le
explica al grupo que ese papel es un iceberg y ellos y ellas son pingliinos
y pinglinas. tienen que ir andando cerca del iceberg y cuando la
monitora o monitor diga: “pingtiinos/as al iceberg” tienen que subirse
todos y todas, sin dejar espacios libres y sin poner ningdin pie en el
suelo, la monitora o monitor ira retirando los espacios en blanco y cada
vez tendr@n menos sitio para subirse. El juego sigue hasta que solo
queda espacio para unas pocas personds.




CIEMPIES

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Se colocan en filas de seis o siete, sentados y sentadas
una detrds de la otra, con las piernas abiertas. Cuando el monitor

o monitora da una seiial, todos y todas se tienen que girar hacia la
izquierda (con lentitud) y quedarse con las manos apoyadas en el
suelo, el cuerpo paralelo al suelo y las piernas encima del compariero o
compafiera que antes tenian delante. Sélo el Gltimo jugador o jugadora
tiene que apoyar las manos y pies en el suelo. Se trata en definitiva, de
dar media vuelta a la posicién inicial para intentar formar un ciempiés.
Este juego entrena, sobre todo, la coordinacion entre las personas
participantes

TOCO A Ml COMPANERA/O

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Las personas participantes se irén tocando segin las
indicaciones del monitor o monitora. El objetivo es que se forme un gran
nudo y todos y todas esté tocandose entre ellos/as. P.e.: Con la mano
derecha toco una trenza, con la izquierda un cordon.

LA ERE

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Establecer al principio unos limites de espacio entre los
cuales se desarrollard el juego. Una persona, la “ere”, persigue a los y las
demds. Cuando ésta toca a la otra persona, se incorpora a la “ere” y las
dos, agarradas de las manos, siguen persiguiendo a los y las demas. El
proceso sigue hasta incorporar a todos/as.

NAUFRAGO A LA ISLA

MATERIALES: Folios
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Se colocan los folios en el suelo, la monitora o monitor le
explica al grupo que los folios son las islas y ellos y ellas son ndufragos y
naufragas. Tienen que ir andando cerca de la isla y cuando la monitora o
monitor diga: “ndufragos y ndufragas a la isla” tienen que subirse todos
y todas, sin dejar espacios libres y sin poner ningin pie en el suelo, la
monitora o monitor ira retirando folios y cada vez tendran menos sitio
para subirse. El juego sigue hasta que solo quedan folios para unas
pocas personas, pero tienes que estar todos y todas subidos y subidas.




CRUZAR ELPANTANO

MATERIALES: Colchonetas y espalderas
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Todo el grupo subido a las espalderas. Las dos
colchonetas debajo de esta, el grupo pasa de las espalderas a las
colchonetas y a partir de ese momento comienza a ingenidrselas en
cémo ir avanzando hasta la otra orilla (espalderas). Los alumnos y
alumnas deben de actuar en grupo puesto que las colchonetas son
muy pesadas y no pueden ser desplazadas a no ser que sea por todo el
grupo. Asi van surgiendo diversas soluciones a dicho problema. El juego
finaliza cuando todos/as los/as alumnos/as han llegado a la otra orilla,
es decir, han subido a las espalderas

LEVANTAR ALCOMPANERA/O

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Parejas

DESCRIPCION: Las personas se sientan una frente a otra con las
plantas y los dedos de los pies en contacto con el suelo y tocando

las de la otras. Los jugadores y jugadoras se inclinan hacia delante,
doblando las rodillas tanto como necesiten y se agarran las manos. Para
levantarse juntas, ambas tiran una de otra y, a continuacién, intentan
volver a la posicion inicial.

DICTAR DIBUJOS

MATERIALES: Papel, lapiz y dibujos.
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 4

DESCRIPCION: Las personas participantes se dividen en parejas,

que se situardn espalda contra espalda, pero sin tocarse. El monitor o
monitora entregard a una de ellas un dibujo o pintura de tipo abstracto.
La persona que lo recibe debera dictar a su compariero o compaiiera

el dibujo para que lo reproduzca, y éste o ésta no podrd hacer ninguna
pregunta ni matizacion. Tampoco podra girar la cabeza para echar un
vistazo al dibujo o pintura.

ELSACO DE LAS PALABRAS

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 4

DESCRIPCION: Empieza una persona diciendo una palabra (“mesa”, por
ejemplo). La siguiente deberd repetir la de la comparfiera o compariero y
decir otra distinta (“mesa”, “coche”). La tercera, lo mismo, pero ya con tres
palabras (“mesa”, “coche”, “farola™). ¥ asi sucesivamente. Cuantas mds per-
sonas participantes haya, antes llegaran los problemas para retener tantas
palabras. El juego admite también mdaltiples variantes, como por ejemplo
que las palabras sean de un mismo ramo, que contengan sélo una determi-

nada vocal, que sean esdrdjulas, nombres de ciudades, de paises, etc.




ARRANCAR CEBOLLAS

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: Una persona se sienta apoyada en una pared, abre las
piernas y delante de ella se van sentando con las piernas abiertas, todas
lo mas apretadas que puedan. Entonces, se cogen todas, una a una, por
la cintura, y con fuerza.

Luego persona coge de las manos a la primera de la fila e intenta
arrancarla de sus companeras. Cuando lo consigue, la persona
“arrancada” se pone detras de quien la ha arrancado, la coge a su

vez por la cintura y le ayuda a arrancar a las demds. Se puede dar por
terminado el juego cuando todas han sido arrancadas.

PONER LA COLA ALBURRO

MATERIALES: Una cartulina grande, una curda u objeto similar y algin
adhesivo para pegarla

PERSONAS JUGADORAS: A partir de 4

DESCRIPCION: En la cartulina se dibujaré un burro, pero sin la cola.

Se elige a suertes a una persona participante que se vendara los ojos y
debera colocar la cola del burro en su sitio, pero después de haber dado
unas cuantas vueltas sobre si misma para desorientarse un poco. Sus
compafieros y compaiieras deberan ir indicandoles donde esta y hacia
donde tiene que ir para ponerle la cola al burro.

TRONCOS RODANTES

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Los troncos son los jugadores y jugadoras: se tumban
una al lado de la otra boca abajo en el suelo, sobre una estera, una
alfombra o la hierba. La persona que hara de jinete se tumba también
boca abajo, pero perpendicular a los troncos, y no sobre la hierba

o la alfombra, sino encima de las espaldas de sus compaiieros y
compaiieras. Todos los troncos empiezan a rodar en la misma direccion,
con la intencién de llevar a la persona jinete a su gusto, a veces a toda
velocidad y otras muy suavemente. Cuando la persona jinete ha pasado
sobre el Gltimo tronco, se convierte en un nuevo tronco rodante al final
de la fila. El primer tronco pasa a convertirse entonces en el o la jinete, y
el juego puede seguir hasta que se llegue al final del espacio de juego.




ELSALTO LARGO

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: llimitado

DESCRIPCION: El objetivo es lograr un salto colectivo tan largo como
sea posible. La primera persona participante marca la linea de salida y,
desde ahi, da un salto.

La siguiente saltard desde donde aterrizd su compaiiera, y asi
sucesivamente. Posteriormente, el grupo puede intentar superar su
marca anterior. El juego admite mdltiples variaciones: saltar hacia atrds,
a la pata coja, de dos en dos, con las piernas juntas, etc.

ELo LA DETECTIVE

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Un maximo de 10

DESCRIPCION: Una persona es nombrada el detective o la detective.
Debe observar atentamente como van vestidos sus comparfieros y
compafieras y salir del espacio de juego. En este momento, las personas
que se quedan intercambian algunas de sus prendas. Al regresar, el
detective o la detective tiene que adivinar quienes se han intercambiado
las prendas y, logicamente, decir qué prendas son.

ELSUBMARINO

MATERIALES: Paiuelo o venda para los ojos
PERSONAS JUGADORAS: A partir de 6

DESCRIPCION: Todas las personas se sientan en el suelo, separados
aproximadamente por un metro. Una persona se taparé los ojos y
paseard entre el resto a gatas. Cuando las que estan sentadas vean
que el submarino, estd a punto de chocar contra él o ella, debe emitir
répidamente un pitido (jjpiii,piil!) o cualquier otra sefal previamente
establecida para avisar a su compariero o companera de que cambie de
ruta.

EL OFICIO

MATERIALES: Una pelota
PERSONAS JUGADORAS: Maximo de 12

DESCRIPCION: Las personas forman un corro. Se trata de lanzar una
pelota a un compafiero o companera, y la persona que lanza debe
decir, en el momento de tirar la pelota, un oficio. En este momento, el

o la que la recibe tiene que decir en voz alta un instrumento que se use
en tal profesién u oficio. Luego vuelve a lanzar la pelota a otra persona,
diciendo otra profesion.




LA RATA Y EL GATO

MATERIALES: Dos pelotas, una grande y otra mas pequena
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Un grupo grande de personas sentadas en circulo. Se le
entrega la pelota grande a uno de los nifos o nifias, esta pelota serd el
GATO, a otro u otra que esté situada a la derecha o izquierda, se le dara
la otra pelota, la cual serd la RATA. A la senal la pelota grande (GATO),
debera ir pasdndose de mano a mano, para intentar atrapar a la otra
pelota (LA RATA), la cual también estar& en movimiento

LAS ESTATUAS

MATERIALES: Ninguno (Puede emplearse pafiuelo o venda para taparse
los ojos)
PERSONAS JUGADORAS: Entre 4 y 15

DESCRIPCION: Una persona se tapa los ojos. Mientras, el resto de
participantes adopta una postura curiosa o especial. El “ciego” o la
“ciega” debe emparejar al resto de jugadores y jugadoras en funcién de
la postura que hayan adoptado.

GRUPOS DE COLORES

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Este juego ademds de ser cooperativo nos puede servir
para dividir a nuestro grupo grande en diferentes subgrupos.

Se sitGian todas las personas participantes en circulo, se les pide

que cierren los ojos y el monitor o monitora les pone en la frente una
pegatina de un color (o bien les pinta una raya con un color).

Los colores deben de estar mezclados de forma que cada participante
no esté al lado de otro u otra con su mismo color.

Una vez “marcados” todas las personas, se les indica que ya pueden
abrir los ojos, y que sin hablar deben de tratar de juntarse con aquellos
y aquellas del mismo color. El juego acaba cuando se han formado
tantos grupos como colores y todo el mundo esta situado con su color.




FILA DE CUMPLEANOS SIN HABLAR

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: El monitor o monitora de juego solo da estas
instrucciones: “Sin hablar, haced una fila segin el dia y el mes de
vuestro cumpleafios. Tenemos que hacer una fila desde enero hasta
diciembre”. Las personas participantes tienen que buscar la manera de
comunicarse sin palabras y donde deben empezar y terminar la fila.
No importa mucho que no salga todo correcto.

LAS ABEJASTRABAJADORAS

MATERIALES: Objetos varios (Pueden ser de dentro del aula)
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 8

DESCRIPCION: Una persona sale de la habitacién, mientras los otros y
otras eligen un objeto como un cuadro, un reloj, etc. Al incorporarse la
persona que salid, el resto imitaré el ruido de las abejas: “Bzz, bzz....”,
aumentando la intensidad si se aproxima al objeto seleccionado y
disminuyendo si se aleja de él. Tendré que adivinarlo en tres minutos si
quiere ganar.

EL/LA GUARDIAN/A DELTESORO

MATERIALES: Una piedra y una caja
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 6

DESCRIPCION: Una persona hace de guardiana. El resto, son posibles
ladrones y ladronas. Haciendo un circulo de un par de metros de
didmetro, el guardiain o guardiana se sitlia en el medio con los ojos
vendados, con las piernas cruzadas y con una piedra dentro de una
caja, a un par de palmos de las piernas del guardian o guardiana. Ese
es el tesoro que uno de los ladrones o ladronas tendré que birlar. §Quién
serd?. Los nifos y nifas lo deciden mediante sefias. El ladrén o ladrona
habra de acercarse, sin hacer el mas minimo ruido y tendra que volver
con el tesoro a su sitio. Si el guardi@n o guardiana detecta el mas leve
sonido, gritard: “Ladrén”, “ladrona” y sefialard el lugar donde crea
que estd el caco. Si éste o ésta ha sido desenmascarada, se designara
otro guardian o guardiana y el ladrén o ladrona volverd a su sitio. Si
consigue robar el tesoro, él o ella se convertira en el nuevo guardian o
guardiana del tesoro




CIRCULO DE AMIGOS Y AMIGAS

MATERIALES: Ninguno

PERSONAS JUGADORAS: 5-10 (si son mds se hardn dos grupos bajo la
supervision de cada monitoray)

DESCRIPCION: Las personas participantes, de pie, forman un circulo,
hombro con hombro. Una de ellas se pone en medio del circulo y,
manteniendo el cuerpo rigido y los brazos pegados al cuerpo, se deja
caer hacia algin lado. Logicamente, se trata de que sus compafieros
y companeras colaboren para evitar su caida al suelo, sujetandole
cada vez que se balancee hacia uno de ellos y ellas y empujéndole
suavemente hacia otra direccion. Luego, los participantes y las
participantes se turnan.

ELARO

MATERIALES: Un aro por equipo
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 10 .Divididos en subgrupos de 5
personas

DESCRIPCION: Consiste en elevar un aro desde el suelo hasta la
cabeza sin poder utilizar las manos. El monitor o monitora invita a 5 o

6 personas jugadoras a colocarse alrededor de cada aro. Se colocan
muy juntas, poniendo los brazos sobre los hombros de las comparieras
y compainieros, de forma que el aro quede sobre sus pies, la idea es que
han de subir el aro hasta la cabeza, sin ayudarse de las manos, y meter
todos y todas la cabeza dentro de él.

ROBAR LA BANDERA

MATERIALES: Algo que simule una bandera, por ejemplo una pica fijada
con un cono o un recogedor
PERSONAS JUGADORAS: Mas de 10

DESCRIPCION: Se divide el grupo en policias y ladrones y ladronas y
se trata de que los ladrones y ladronas roben la bandera y la lleven al
campo propio con la oposicion de los policias.

Consignas de Partida: Los ladrones y ladronas tiene una persona
inmune que ademas puede cazar a policias. Los cazados y cazadas se
colocan con los brazos en cruz hasta ser salvados y salvadas. Se atrapa
a la persona oponente solo con tocarla.

Desarrollo: El juego empieza con la creacion de dos grupos antagonistas
(policias y ladrones y ladronas) y la eleccion de la persona inmune. Se
coloca la bandera en el interior del campo de los y las policias. El juego
termina cuando:

+ Esrobada la bandera y llevada al campo de los ladrones y ladronas
+ Cuando un ladrén o ladrona es cazada con la bandera

En el GlItimo caso si hay duda sobre si dejo la bandera antes de ser
tocada el beneficio es para la persona atacante.

Si un ladrdon o ladrona deja la bandera y esta cae al suelo, estd cazada,
debe ser levantada por esta.

EVALUACION: ;Cémo se organizé el grupo? ¢Qué tipo de estrategia se
sigui6?




CONFLICTO DE NUMEROS

MATERIALES: Tarjetas con nimeros del 1 al O (tantas como
participantes)

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Todas las personas se colocan la tarjeta con su
namero en el pecho. El monitor o monitora va diciendo nimeros de
diversas cifras. Las personas participantes intentaran formar estos
nameros entre ellos/as pudiendo utilizar fdrmulas matematicas: sumas,
restas, multiplicaciones, divisiones; y sobre todo la imaginacién (un
ndmeros al lado del otro). Hay que intentar evitar que queden personas
participantes aisladas.

¢{Como se dio la colaboracion? ;Qué roles se dieron? ;Qué soluciones?

DRAGON

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Para esta dindmica todas las personas se sitdan en fila.

Cada persona toma la cintura de la que tiene delante con las manos.
Entonces la “cabeza” (primera persona de la fila) del dragén intenta
tocar la “cola” (Gltima persona de la fila), mientras que el “cuerpo” (las
demads personas) ayuda a que la cola no sea tocada, sin que cada
persona pierda el contacto con quien tiene delante. Si hay mas de un
dragdn cada uno puede operar independientemente.

ELESCUADRON

MATERIALES: Hojas de papel Bond, tamarfio Al4, Aro de cincuenta
centimetros de diGmetro
PERSONAS JUGADORAS: Grupos entre 3 y 5 personas

DESCRIPCION: Cada grupo va a hacer una nave voladora, esta nave
tiene que recorrer una distancia de 5 metros, y debe atravesar un aro de
50 cm. de diGmetro. Tienen tres intentos para lograr su cometido

Cada equipo debe hacer una nave voladora usando dos hojas de papel
(de tamaro A4) y tiene que hacer que vuele y atraviese una distancia
para llegar a un objetivo.

Se forman los grupos (3 a 5 personas). Se les entrega los papeles. Se les
imparte la consigna. El grupo concluye la prueba cuando logra que su
nave vuele y atraviese el aro (tiene hasta 3 intentos)

Los intentos de cada grupo no pueden ser consecutivos (a fin de
fomentar la participacién de todos)

El juego termina una vez que todos los grupos han cumplido la prueba.
Evaluacion:

El moderador o moderadora debe aplaudir los aciertos. Felicitar a

todo el escuadrdn por el logro del objetivo. El equipo debe aplaudir los
aciertos. Felicitar al primer grupo que cumplié con el objetivo.

El moderador o moderadora preguntara de manera abierta: Pedir
opiniones

» ¢Qué podemos sacar de aprendizaje de este juego?

» ¢Cudl ha sido el momento mas dificil?

« ¢Qué se siente ver que los otros grupos pasan y nuestro grupo se
queda?

» ¢Que sentimos ahora que todos hemos cumplido con el objetivo?

El monitor o monitora debe hacer un cierre reflexivo sobre lo que

ha hecho que cada grupo llegue a su objetivo: en términos de
comunicacion, trabajo en equipo y sobre todo motivacion.




CRUZAR EL PASILLO DE AROS

MATERIALES: 20 aros
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Hacemos una fila con todos los aros que nos apetezca.
Cuantos mas mejor. Utilizamos los pequefios, que no tengan mas de
cincuenta centimetros de diéimetro, si es posible. En un extremo de

la sala hacen una fila la mitad de las personas del grupo una detras

de otra mirando a la fila de aros. En el otro extremo hacen fila la otra
mitad una detrés de otra mirando a la fila de aros en sentido opuesto

a la fila anterior. Cuando empieza la actividad, todas las nifas y nifios
caminan hacia delante pisando en el interior de cada uno de los aros
de manera que las dos filas se encontrarén en el aro y para cruzarse

al lugar opuesto tendran que avanzar de manera que en cada aro se
encontrar@n una nifia o nifio que va y otra u otro que viene. Insistiremos
en que lo hagan despacio, que se ayuden, que no se empujen pues la
finalidad es disfrutar y llegar al lado contrario.

REFLEXION:

¢Queréis comentar algo? ¢Os ha parecido bien? ;Os ha molestado algo?

¢Podriamos hacerlo mejor? ;Qué podriamos hacer para que todas
disfrutemos mas con esta actividad? {Os gusta ayudar a las personas
que necesitan ayuda? ¢Quién pone un ejemplo? ¢Hay alguien que
disfruta molestando a las compaiieras y comparfieros? ¢por qué sera?
¢Qué podemos hacer?

ABRAZADAS

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Necesitamos mucho espacio para esta actividad.
Nos colocamos por parejas muy separadas alrededor del espacio.
Recordamos cémo es un abrazo. Cada pareja se mira. Estira los
brazos formando una cruz. Nos acercamos mucho hasta pegar cuerpo
con cuerpo. Y cerramos los brazos detras de la espalda de nuestra
compainieras, todas se abrazan menos una, que se pone en el centro

y dice Paraguaya. En ese momento todas sueltan el abrazo y buscan
nueva pareja para abrazarse. Quien se queda sin pareja comienza la
actividad de nuevo y se encarga de decir Paraguaya.

Podemos variar el juego diciendo Uruguaya para darse abrazos en
grupos de tres personas. Entonces puede quedar mas de una persona
sin pareja.

Se juntan y dicen la siguiente palabra las dos a la vez por acuerdo
mutuo.




ABRAZADAS EN MOVIMIENTO

MATERIALES: Ninguno

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Necesitamos una sala amplia sin obstéculos. Ha de ser
proporcional al niimero de personas participantes. Se puede calcular 5
metros cuadrados por persona. Todas corren por la sala mientras otra
pilla, es decir va corriendo a tocar a alguien. Las demas corren por la
sala para no ser tocadas. Si se encuentran en peligro de ser pilladas se
abrazan a otra jugadora. O sea, que la que pilla no puede tocar a una
persona que estd abrazada con otra. Pero cada una decide cuando se
suelta y se pone a correr. Pueden pillar dos personas a la vez si hay mas
de doce personas.

SIGUE LA HISTORIA

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: La primera persona del grupo dispone de un minuto

de tiempo para contar una historia. A continuacién, la siguiente
participante seguird contando la historia desde el punto en el que el
anterior compaiiero o companera la dejo. Asi, sucesivamente, hasta que
todas las persona del grupo cuenten su parte de la historia.

EL PARTIDO

MATERIALES: Fichas de roles

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

Se trata de un juego de roles sobre un conflicto de discriminacién sexista en

el deporte con el objetivo de estimular la creatividad y la imaginaciéon a la

hora de resolver conflictos. Aprender a respetar la diferencia y a superar las
discriminaciones por razones de sexo.

DESCRIPCION: Ver las propias de un juego de rol (ficha tipo). Dividir el grupo

- CLASE EN TRIOS: uno hara de observadora, otro de nifio y otro de nifia. Irén
invirtiendo sus papes a una senal del animador.

El escenario es el patio de un recreo. Una nifa pide al capitdn entrar en el equipo
de futbol de su clase, que hasta ahora siempre ha sido sbélo de nifios. A partir de
aqui el juego continuara desde las consignas propias de cada rol:

- CAPITAN: sabes que ella juega bien, pero piensas que el fiitbol de los chicos
no es igual al de las chicas. Ella no tendria la fuerza necesaria para jugar como
vosotros. Ademas, ¢qué te dirian los demas chicos de tu equipo y de otros
equipos si dejaras que entrara?

- CHICA: llevas tiempo jugando al fatbol con las chicas, pero piensas que no
tiene por qué seguir habiendo equipos de chicas o chicos, que pueden ser
mixtos. En tu barrio ya has jugado muchas veces con los chicos y siempre has
metido o cedido buenos goles como delantera. No estds dispuesta a permitir
que no te dejen entrar al equipo por el hecho de ser chica, en lugar de por tu
capacidad de jugar al fatbol.

Después de 5-10 minutos se puede invitar a cambiar los roles y comenzar de
nuevo. Si otra vez hasta que todos/as hayan pasado por los tres roles.
EVALUACION: ;:Cémo nos hemos sentido? ¢Sabes que sentia el otro/a? ;Cémo
te sentirias si te niegan hacer aquello que quieres por el hecho ser mujer, hombre,
blanco, negro...? ;Sabes de situaciones en la vida real en que ocurra esto?...

Si llegais a un acuerdo de formar un equipo de chicas y chicos y sois
seleccionados para un certamen con otros colegios en el que dicen que no

pueden participar las chicas, ¢qué hariais? ;Qué posturas tomariais como clase?




CAMBIO DETRONO

MATERIALES: Dos o tres colchonetas
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente. Se hacen grupos de 8

DESCRIPCION: Ocho personas sujetan una colchoneta a la altura de
sus caderas. Sobre la colchoneta se subird de pie una persona. Otro
grupo realiza lo mismo. Ambos grupos caminan partiendo de extremos
opuestos de la pista. Al llegar al centro las dos personas que van de
pie deberén cambiarse de colchoneta sin que los grupos bajen las
colchonetas de la altura de la cintura.

VARIACIONES:
Para facilitar la actividad, el alumno o la alumna se subiran de rodillas.
AdGn mas facil seria empezar tumbado.

OBSERVACIONES:

La verdadera dificultad radica en coordinarse y coger bien la colchoneta
para soportar el peso del compaiiero o la compaiiera que esta de pie,
evitando que se “escurra” y la colchoneta caiga al suelo, al concentrar
el peso sobre un punto concreto. Es importante intentar que el mayor
namero posible de alumnos y alumnas suban a la colchoneta

DESPISTE -PSICOLOGO/A-

MATERIALES: Ninguno

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Se hace salir a una persona del espacio de juego. Esta
debe hacer una pregunta a los y las participantes para adivinar de
queé se trata. Entre tanto, las personas restantes se ponen de acuerdo
en lo siguiente: “al ser interrogados e interrogadas, debemos fijarnos
si la Gltima palabra que él o ella diga, termina en vocal, entonces
responderemos no, si termina en consonante: si”. Cuando regrese

el jugador o jugadora, se le dice: “todos y todas hemos pensado en
un objeto que hay en el salén y tendras que adivinar por medio de
preguntas”. Si no adivina, debe hacer un juego de “penitencia”.

PALOMITAS PEGADIZAS

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Cada palomita salta por la habitacién o el espacio en
el que nos encontremos, pero si en el salto se “pega” con otra, deben
seguir saltando juntas. El juego prosigue hasta que se consigue una sola
palomita.




GLOBOS AL AIRE

MATERIALES: Globos
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente. Grupos de 6 u 8

DESCRIPCION: Todas las personas estan de pie, distribuidos en

grupo de 6 u 8 personas. A cada grupo se le entrega 3 o &4 globos. El
juego consiste en tener entre todos y todas los globos en constante
movimiento sin dejarlos caer al suelo. Para ello, las personas del grupo,
habran de cooperar y ayudarse mutuamente. Segin el desempefio del
grupo. Podemos invitarles a no utilizar las manos y los brazos o a utilizar
determinadas partes del cuerpo. Conviene recordar que han de cuidarse
a lo largo de todo el ejercicio para que nadie se haga dano. Deberemos
tener inflado los globos, para no perder tiempo. A cada agrupo se le
asignara un color de globos, asi sabran a qué globos tienen que prestar
atencién, para que no se haga un revuelo.

EL COLOR DE MIS PIES

MATERIALES: Folios de colores

PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: Se colocan cuadrados de folios del mismo color en el
suelo, la monitora o monitor le explica al grupo que esos cuadrados
son zapatos de colores y el resto del espacio es el suelo, tienen que ir
andando cerca de los cuadrados y cuando la monitora diga: “mis pies
son de color....” tienen que subirse todos y todas, sin dejar espacios
libres y sin poner ningln pie en el suelo, la monitora o monitor ira
retirando folios del cuadrado y cada vez tendrén menos sitio para
subirse. El juego sigue hasta que solo queda espacio para unas pocas
personas.

BUSQUEDA DE COLORES

MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Indiferente

DESCRIPCION: El monitor o monitora dice “COLOR, COLOR....”, los
nifios y nifias tienen que ir a buscar y tocar el color, puede ajustarse
Gnicamente a la ropa de sus comparieros y compaiieras, antes de que el
monitor o monitora los atrape. El atrapado o atrapada pasa a ser el o la
que dice el color.




DESCRIPCION: Se trata de una técnica para resolver
problemas de manera indirecta y con un enfoque creativo.
Consiste en buscar una solucidon mediante estrategias

PALMA CON PALMA

alejadas de lo comin, es decir, ignorando la parte I6gica
MATERIALES: Ninguno
PERSONAS JUGADORAS: Parejas

que normalmente utilizamos para resolver problemas. Si
se hacen de manera comin, ayuda el trabajo en equipo y
cooperativo.

DESCRIPCION: Se trata de un juego tranquilo por parejas. Se colocan
por parejas mds o menos de la misma estatura y se colocan con las LA SENORA QUE OLVIDO SU CARNE DE CONDUCIR.
Un buen dia, una sefiora se dejé olvidado en su casa el
permiso de conducir. No se detuvo en un paso a nivel, no

hizo caso de una sefial de direccion prohibida y viajé por

manos hacia delante, haciendo coincidir nuestras palmas. Dejamos caer
los brazos y con los ojos cerrados intentamos hacer coincidir las palmas
de nuevo. Ahora un poco mas dificil: haremos lo mismo pero previamente
damos tres vueltas sobre nosotros mismos tres calles en direccidon contraria. Una agente de policia la
observd durante todo ese trayecto, pero no hizo nada para
impedirselo ni la detuvo ni le pidi6 explicaciones. ¢Por qué?

SOLUCION: Es sencillo, la sefiora iba andando.

EL ANILLO EN EL CAFE. Esta mafiana, cuando me disponia
a desayunar, se me ha caido un anillo en el café. La taza
estaba llena, pero el anillo no se moj6. ¢§Cémo es posible?
SOLUCION: Es sencillo, damos por hecho que el café es
liquido, pero el enunciado no lo detalla. Asi que el anillo
no se mojo porque le café era en grano o molido.

LOS MESES DEL ANO. Algunos meses tienen 31 dias, otros
solo 30. ¢Cuantos tienen 28 dias?
SOLUCION: Todos

EL HOYO. ;Cudanta tierra hay en un hoyo de un metro de
largo por un metro de ancho y un metro de profundidad?
SOLUCION: Es un hoyo: es hueco, no tiene tierra.
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