L4
o
.

{ Afo: 2012.
Asignatura: Actividades Ludicas.

Profesor: Luis Machado.

| Institucién: Universidad Catdlica del
Uruguay.

Autores: Mateo Vega, Juan Pablo Pérez,
Manuel Maiana.




NOMBRE

Peteca

Cinchada

Buscando el coco

Patolli

Los pajaros voladores

Tlachtli

Trompo

Payana

Domind

Sillas

Taba

Veo veo

Carrera de lapices

Ceritos

Piro-control

Ahorcado

;Quién soy?

Roba niimeros

Martin pescador

Pato ganso

Quemados

(Lobo esta?

Escondida

THE GAME

Guerra de chancletas

Toalla caliente

Carrera de diarios

¢Derecho o izquierdo?

Circuito global

Plato al piso

NO

10

12

14

16

18

20

22

24

26

28

30

Indigenas

De
antes

Papel y lapiz, o
fosforos

Inter-
culturales

Material
alternativo

Discapaci
tados




Nombre

Bolos sonoros

Gestos mudos

Cajaloca

Pelota al embudo

Salén en ruedas

Ronda musical

31

33

35




N° 1
Nembre call fuege Peteca
Participante: |
Edacsugeriqg +de9 Intensidac
Numero +del EW” ‘ ///(\l\\ |. 7 /E)\\
Finalidad

Coordinacion mano-ojo, velocidad de

reaccién, cooperacion.

/ N
Desarrollo:

Los jugadores, dispuestos en ronda, se pasan uetgilamado peteca, con
una parte pesada y otra liviana, con golpes degyatambién brazo, pie,

rodilla, codo, cabeza, etc. Intentan mantener tegaeen juego el mayor
tiempo posible.

Se puede contar los golpes, para intentar autcagaer

Variantes

Peteca deportiva: Similar al tenis. Con una red, equipos de dos, dos toques por equipo. Se cuentan tantos.

7
Materiales Formacion;
o o
Peteca o indiaca.
O OL o)
Comentarios- Observaciones: (] @)




Nembra el joege Cinchada

Particinante: |
Edacsugeriq 5o+ Intensidac

<7IIII AN

- s 5’ aprox. \ 6D - ‘ ‘
Duracion Nl . i ] | e

/ N

inalidad
Competencia, compafierismo, masa

muscular.

Desarrollo:

Se ubica un grupo en cada extremo de la sogaaeadiarrandola.
Se debe cinchar de la cuerda mas que el equipmdonhaciéndolo
ingresar al area delimitada. La cuerda tiene unaanzentral, que es la qu

indica el fin de la partida.

Variantes

Materiales Formacion:

Una cuerda, suelo marcado.

Comentarios- Observaciones:

Ninguno.

\V



Nembre cdal foese Buscando el coco

Particinante: |
Edacsugeriq 7o+ Intensidac

NUmero 4 EW” ‘ :;l‘/’ /\ :\\ R D 7 /E)\\

- s, 5, \ .o\ \r\ D \ \( ¥
Duracio aprox Al . ] | 5l
Finalidad P B < G

ol |
Ejercicio // , |\
Desarrollo:

Cada jugador comienza en su base. En el centr6 bagos.

Deben ir a buscar cocos, cargando uno por vezeNmiede sacar cocos d
area de un contrincante si este se encuentra dimeta.

El juego termina cuando un jugador consigue teesrdocos en su area.

Variantes

Materiales Formacion;

50. @ @

6 cocos, 4 aros o circulos marcados en el g

. . 8m
Comentarios- Observaciones: %

Ninguno. @ ©®




. N°: 4

Nembre call fuege Patolli
Participante: _

Edac sugeride| +de15 Intensidac

NUmero 4 [W”‘ § ,/\1\ //E)\\
Duracion: Variable Sy . 0
Finalidad Sl L e

/Q\ : - - '
N

Apuesta, descanso, diversion, ritual.

Desarrollo:

Se realiza sobre un tablero de 52 casillas enatlemtan marcadas ciertas casillas
especiales. Cada participante posee unos frijodgsados con un punto blanco que §
utilizan como dados y 4 piezas que son piedra®lkbess. Las fichas en el tablero
dispuestas en X. Antes de comenzar los jugadoogda@n varias apuestas que
tendran a disposicion a lo largo del juego.

El objetivo sera que todas las fichas den todaddta, si dando la vuelta las fichas
caen en casilleros con triangulos el jugador pawedel esta ficha perdera una apues

Si cae en algunas de las casillas de la esquina fiodr nuevamente los frijoles.

medio.

Un jugador a otro le podra comer las fichas en dasgue estas estén en ¢

Variantes

Se puede jugar de a dos. En este caso cada jugador tendra 6 fichas.

Formacion;

Materiales

Tablero, fichas, frijoles.

Comentarios- Observaciones:

Es un juego con alto contenido ritual en el g
algunos apostadores llegaban a apostarse
Mismos como esclavos.




Nembre cdall Joeee

Particinante:

Los pajaros voladores

N°: 5

Edacsugeride| 150+

NUmero

Duracion
Finalidad

- De 5 min

Tributo a los dioses de las aves, diversion.

Intensidac
v \ » .
6,

Desarrollo:

el mayor tiempo posible.

Estos movimientos simulan los del ave al volar.

plataforma circular en la que se situa un musico con flauta y tambor. Este es

Consistia en un alto y grueso poste, de unos quince metros de altura, el que tiene una

encargado de marcar el tiempo de todos los movimientos que los demds hardn. Esta
platoforma tendra atados 4 cuerdas, enrrolladas, y a los extremos, de los pies estaran
atados los demas jugadores. La cuerda al desenrollarse los hace rotar alrededor del
poste central manteniéndolos en el aire durante un importante lapso de tiempo.

Los jugadores deberan mover su cuerpo de forma tal que mantengan el vuelo durante

No

Variantes

Materiales:

Poste central, cuerdas, tambor y flauta.

Comentarios- Observaciones;

Este juego con gran colorido aun se puede|\jer
en festividades en algunos lugares de Méxido.

Formacion:

Explicada en
desarrollo




Neambre dal foege Tlachtli

Particinante: |
Edac sugeridd Mayores Intensidac

/

Duracif)n: Indeterminada

T i BB el
Finalidad g o R I
= // N ~ $ias I— : '

. —\

Ritual. Bélico. Iy

Desatrrollo:

El objetivo del cuerpo es hacer pasar una pelotaale peso por unos arog
gran altura que se encuentran en sentido vertieddra dos equipos, y solc
se le podra pegar a la pelota con piernas, cage@ados. Los jugadores
solian usar almohadillas para protegerse de laghkicda.

Era tan dificil hacer un tanto, y tan pocas vecegdia que cuando alguien
lo lograba tenian derecho a despojar al rival deagpas.

El campo de juego tendra forma de H y los aros mandos estaran a
ambos lados del pasillo central del campo.

Variantes
Basquetbol.

Materiales Formacion;

Pelota, campo y aros.

‘O (‘ O‘
0'®o

Comentarios- Observaciones:

Ninguno.




Nembre cdall Joeee

El trompo

Particinpante:
Edacsugeriq 5o+

NUmero 1

Duracio| 10’ o mas
Finalidad

Desarrollo de la motricidad gruesa.

Intensidac

ﬂﬂlll

e T TN
Q \ - AL
/ \

V. &7 — G
Ly [ \ : {
S ) y O »
\ o J
\ » 8 s ~ {
‘\ A b.‘[ D ( e
| | B ¢ = )
SRS RER=' 5N R=-E%Y

Desarrollo:

girando.

En este tiempo podra también realizar trucos olqasieon él.

El jugador buscara la manera en la cual el tromsalg mas tiempo

Variantes

Jugar competencia contra otro jugador, o varios.

Materiales

Trompo de madera, chaura.

Ninguna

Comentarios- Observaciones:

Formacion;




Payana

Nembre cdall Joeee
Particinpante:
Edacsugeriq 6o+
NUmero lo+
Duracio 15" a 30’
Finalidad

Desarrollar la reaccidn y la coordinacion
mano-0jo

Intensidac

{M/I

\‘/.

I

CL/ 5 arags il B, ¢
= R . |_
/ - N

Desarrollo:

la que lanza al aire.

El jugador debera tener sus 5 piedras en la mano.

Procedera a lanzarlas al aire e intentar agarraeabs una antes de que
caigan al suelo. En ese momento su objetivo seratasta piedra al aire
agarrar del suelo una, para rapidamente agarcaegreviamente lanzé.

De esta manera deberda recoger todas las piedragalelsin que se le caig

Una vez logrado esto, se puede seguir agregandalthitl teniendo que
tirar esta piedra hacia el aire, agarrar dos qiém e el suelo para luego
agarrar la piedra que ya estaba en el aire.

)

a

Variantes

Competir contra otras personas.

Repetir el juego, agarrando 3-4- piedras sin que se caiga la que lanzamos.

Materiales

5 piedras

Ninguno.

Comentarios- Observaciones:

Formacion;

'~.
o
oo e




Nembre call fuege Domind
Particinante: |
Edacsugeriq 8o+ Intensidac
Puracio = Ay ERs
Finalidad cu _Q\
B rat

Cohesidn de los numeros, desarrollo de
la estrategia

I

Desarrollo:

la mesa.

todas sus fichas.

Se necesitaran fichas de Dominé.

Los jugadores deberan robar 5 fichas de las agiledain montén, cada uno.

El que tenga el nimero mayor de ficha de niUmertedmimenzara por ponerlo sobre

Se deberan unir las dos partes de la ficha quaesignismo numero.
Y continuando asi con la forma del dibujo trazad@letablero.

De no poder colocar ficha, se debera de robar ehaanton, al igual que cada vez
gue coloques ficha en el tablero. El juego termimra el primero que se descarta de

Variantes

Jugarlo con fichas con colores

Materiales

Fichas de dominé.

Ninguno.

Comentarios- Observaciones:

Formacion;




NMemboe dal fuege Sillas N 1C
Particinante:

Edacsugeriq 60+ Intensidac

==l N e
Finalidad fu —/Q\\ 0" . -_:-;.—.'.,

Agilidad y fomenta la tension. I

Desarrollo:
Se comienza con todos los jugadores sentadoda&nesil una roda, con las

ese momento se deberan parar del lugar y comeraausar por fuera de
la ronda.
En algin momento del recorrido se saca una silla denda.

Luego de eso, se para la musica y todos deberéar ¢@cia los asientos y
sentarse, habra uno que no pueda sentarse, deleistedsalir del juego.

Se sigue poniendo la musica y sacando una silta qag solo quede una
sola silla.

Hay que tener cuidado con el estimulo de compedenci

D

sillas mirando hacia fuera de la misma. Una mUsicaenzara a sonar y ef

Variantes

En vez de usar musica se pueden usar palmas o gritos.

Materiales Formacion;

Sillas, musica.

Comentarios- Observaciones:

Mucho cuidado con el control del

juego.




NMembre del faege La taba
Participante: _
Edac sugeriq 100+ Intensidac
e : WII‘ FONLOS
Duracio AR, . L | Y]
Finalidad OL/ - N -l B
) \ £ ~ L Il - i
Ganar objetos. . ry |\
Desarrollo:

Este juego se da como competencia. Dos jugadobesateapostar sus
pertenencias como iguales.

Se divide el territorio por una linea y ambos cotwloees se ponen a al
menos 2 metros de esa linea.

Se debera lanzar el hueso astragalo de la vaca élamiro lado de esta
linea. De no pasar la linea se repite el tiro.

Si este hueso cae del lado liso hacia arriba sende@ara “suerte” valiendo
el tiro como bueno, de caer del lado hueco se deraoén“culo” valiendo
como malo.

De terminar como ganador, las pertenencias apassadias llevara el
ganador.

Variantes

No apostar nada.

74
Materiales Formacion:
Taba. o
Comentarios- Observaciones: \ o
- ¢
Ninguno. @




Nembre call fuege Veo veo

Particinante: |
Edacsugeriq 4o+ Intensidac

Numero 20+ 4 Wﬂi‘ p //\)\ | // 6\
4 i

Duracié 5215 =1 5)
Lv/) \\ l //. 230 -/ | ¥ -
Finalidad : -~ |
. ., . ’/ — \\ - . '
Conceptualizacién del espacio. . I
Desarrollo:

Este juego se puede jugar tanto uno contra otr@aoro contra varios.
El jugador activo elige un objeto aleatorio y noedque es.

Luego canta “Veo veo” y todos deberan respondeu&gs?” y
respondera “Una cosa de color color...” y dira el coéspectivo de el
objeto que eligid.

Todos deberan adivinar cual ese ese objeto.

Gana el primero en adivinar.

Variantes
7
Materiales Formacion;
Espacio. O
p ® ®
@
@

@
Comentarios- Observaciones: “ Color rojo.”

Ninguno. e




Nembre clall foese Carrera de lapices.
Participante: _
Edacsugeriq 5o+ Intensidac
Numero 2a4 EWHI‘ /\/\ N / /3\
Duracio 5 min. T Lo . , &
Finalidad -~ PR CC
— . 3 > =T N - I
Matar el aburrimiento. . ry |\
Desarrollo:

Se traza en un papel, un circuito cerrado, de mamex haya una partida y una llegafa.
Todos los jugadores deberan de tener un lapiziceia@pque los identifique.
Se comenzara por apoyar todos los lapices en &b pierpartida.

El primer jugador en mover debera poner su dedodrabbre el lapiz, este debera,
aplicando la presiéon necesaria, hacer que el tegme una linea dentro del espacio dgl
circuito. Donde la linea deje de ser visible sé@uato de partida para el siguiente
movimiento de este jugador, en su siguiente turos.jugadores moveran por turnos

Si la linea saliese del circuito, el punto de partsera el pto de interseccion con el
circuito.

Los demas jugadores deberan seguir la misma saauenc

El primer jugador que llegue a la meta sera el gan@dabiendo hecho todos, la
misma cantidad de movimientos).

Variantes
Hacerlo sin papel y lapiz, y en un circuito real (Cancha de futbol, playa, terreno...). Usar objetos
para tirar.
/74
Materiales Formacion:

Lapiz o lapicera. Papel.

Comentarios- Observaciones:

Ninguna.




. N °: 14

NMembre del faege Ceritos
Participante: _

Edac sugeriq 8o+ Intensidac

Numero 2 Wﬂﬂ‘ \ / N // Q}\
Duracio 3 min. K - . .“ - ‘
Finalidad CU - | Tl

Desarrollo de la I4gica. ] /, h

Desatrrollo:

En una hoja, delimitamos el area de un cuadradguntitos, separados
todos con la misma distancia entre unos y otros;anaos los vértices del
cuadrado y todo el perimetro. El cuadrado debdesdrpuntos por 4 punto
siendo 16 puntitos, o de 6 por 6 siendo 36 puntdake 8 por 8...

Se busca que con un lapiz, uniendo de a dos ppaotdsirno con una linea
hacer la mayor cantidad de cuadrados (entre pahpusibles.

pondra un distintivo del jugador, dentro del cuddra

El jugador con mas cuadrados cerrados, al terndmaerrar todo, sera el
ganador.

Para saber de qué jugador es cada cuadrado,carsgdo el cuadrado se ¢

5

Variantes

Teniendo ya delimitados todos los cuadraditos, con fosforos, ir sacando de a lineas de fésforos, el
ultimo en sacar un fosforo, perdera.

Materiales Formacion;

Lapiz o lapicera, papel.

Comentarios- Observaciones:

No unir mas de dos puntitos por turno.




Neombre el joege Piro-control

Particinante: |
Edac sugerid 12a25 Intensidac

Duracio 15 a 20 min

NUmero 4a15 EWﬂl‘ /\/\ D //3\
i

Unién del grupo. Iy

C e O (L] g Gl
Finalidad 6 - |y T gl .
- // J ~ _"’ 3 - - -|_

. - N

Desatrrollo:
Todos los participantes tendran un fésforo en soopyaen formaciéon de
ronda.

Se encendera un fosforo y, siguiendo el sentida denda, se debera
prender hasta el dltimo de la misma.

Una vez superado este reto, se procedera a cegarde los participantes,
y este debera prender el resto de los fosforos.

Luego podremos cegar a todos los participantesog €eberan encender |
fosforos, siguiendo las érdenes de un facilitador.

DS

Variantes
Ma3s retos.
|74
Materiales Formacion:
Fosforos, vendas, encendedor. ®
. o
Comentarios- Observaciones: ()
i Qo @
Cuidado con el fuego, y tener é
varios fosforos




Neambre dal foege Ahorcado
Participante: _
Edac sugeriq 50+ Intensidac
Numero 202 equipos EWW‘ ///\/\\ ‘. ///E)\\
Duracio 10 min, T Lo . , -
Finalidad Cu - W wlR
i6 - / f - - |
Proyeccion. . Py |\
Desarrollo:

Se dibuja, en una hoja, una horca.

Se elige una palabra, la misma no puede ser did@aente, solo se le mostrara la
cantidad de letras que tenga la palabra. Se dadesiaar la palabra diciendo sus
letras, por cada letra errénea, se le desconta@mumidades.

El adivinante, tendra 7 oportunidades para desclabpalabra oculta.

La forma de reflejar las oportunidades restants, sediante la progresiva
construccion de un ser humano en la horca. Cudrsly Bumano este completo, se
habran acabado las oportunidades de adivinar.

Cuando el adivinante acierte en alguna letra, elsga la palabra le debera de hacg
notar cuantas letras tiene la palabra y en que bligyéa misma estan.

prle

Variantes
Se puede dibujar los zapatos, manos, ojos, nariz, boca.... Al ser humano, para dar mas
oportunidades.

|74
Materiales Formacion:
- La&piz o lapicera, papel.
Comentarios- Observaciones: o °o_°
) 7 O
Ninguno.




Neombre cal foege ¢Quién soy?
Participante: _

Edacsugeridq 8o+ Intensidac

Namero 5-10 WM‘ i?;‘/’;”"’l; /\ _. //3\
Duracion 10’ aprox. L . ‘4’ .jﬁ ‘ ( 0“
Finalidad CL/ - -] Tl

- o @ b
Desarrollar el dialogo /"N

o

Desarrollo:

Los jugadores dispuestos en ronda. Cada uno eapeiifo escribe el
nombre de un personaje conocido por todos, puedendamoso, algin
dibujito o alguien que sin ser famoso sepamos gu®erocido por todos.

Este papelito se lo pasara al compariero de laltkegrgen sin mirarlo se Ig
pegara en la frente.

El objetivo sera adivinar “quien soy”. La manergagareguntando

preguntas que solamente se respondan con si cada. o tendra su turn
para preguntar, en su turno, un jugador podra Hao&s preguntas como
quiera siempre y cuando le respondan que si. Ungwe la respuesta es 1
el pierde el turno. El juego continua hasta quesakpan su personaje.

D

Variantes

Se puede hacer mas dinamico si cada turno es una sola pregunta, pero la duracidn del juego sera mayor

|74
Materiales: Formacion:
Papelitos y lapiceras. P
Cinta papel o simil (prescindible).
pap (p ) '®) ®
Comentarios- Observaciones:
) () )
Ninguno. o




Nembre clal joege Roba Numeros
Participante: _
Edacsugeriq 140+ Intensidac
y : //f\ O\ ///R :
mere : Egﬂll‘ ¢.0 DO D
Duracio 5 O AL . . -
Finalidad Cu = P B < G
Y ﬁ S T
Desarrollo de la Idgica, intuicion. OJ Py gy
Desatrrollo:

Se escriben los numeros del 1 al 5 y en una lareks fila de abajo se escriben los
nameros del 1 al 9, y en la fila de abajo nuevaedat 1 al 5, de la siguiente manerg:

12345

123456789

12345

La fila de arriba pertenecera a un jugador, lalidgoadel todo al otro, y la del medio
sera de ambos.

Se busca robar los niumeros de la fila del medimétbdo para robar estos nimeros|es
el de sacrificar los de tu fila, por uno menoradoe sacrificaste. A excepcion del
namero 1, este se puede cambiar por el 1 del medio.

Se puede sacrificar mas de un numero para robafimero menor a la suma de ellog.
El juego acaba cuando ya no hay mas niumeros gdaaia €l jugador que la suma de
sus numeros no sacrificados sea mayor, gana.

Variantes

Materiales Formacion;

Lapiz o lapicera, papel.

Comentarios- Observaciones:

Ninguno.




Nombreldelljucgo Martin pescador
Participante: _
Edac sugerio 50+ Intensidac
Numero 15 a 40 {7’”‘ ,;;;l?;”.?i\ /\ N //3\
Duracién 10" 20 T Vs . ° 0
Finalidad CL/ - PR ¥ B S
Actividad fisica; Carrera. D // - S
Desatrrollo:

Todo el grupo se situara de un lado del campoelgojuy uno de los
jugadores se situara en el centro del campo, siest#o‘Martin pescador”.

A la sefial de “Martin pescador” todos deben cduesta el otro lado de la
cancha, evitando que “Martin” los toque.

En el caso de que los tocase, se deberan agares a&nos y hacer una
red de personas.

“Martin” volvera a dar la sefal, y todos deberarvdier a correr hasta el
otro lado.

Los dltimos que no hayan sido tocados seran loadyagns.

Variantes
La mica entrelazada (Peru): Consiste en una idea similar, solo que la persona que antes era Martin ahora
tendra la posibilidad de moverse por todo el espacio. Cuando manche a alguien esas personas se tomaran
de la mano y seguiran con la mica.

7
Materiales: Formacion;
No
O
(@)
Comentarios- Observaciones: ‘ :
Ninguno. @
O




Nombre clal Joege Pato Ganso

Particinante: |
Edacsugeriq 3213 Intensidac

NUmero 5215 WI" AR \7AGK

-, 10, \ . o\ - \ \ -
Duracién aprox g3y . 3 [ | S9-E

Finalidad - lsE
e - A -4
N
Desarrollo:

Practicar la carrera; Reaccion; Manejar la

Comienzan todos sentados en forma de ronda, smiadino que sera el
Ganso, su tarea sera recorrer la ronda del laddudea tocandole la cabezp
a todos los que estan sentados, llamandolos “Pato”.

Cuando lo desee el actual Ganso, en vez de deto™gird “Ganso”, y ese
seleccionado sera el nuevo ganso, debiendo estesparcorrer al otro por
toda la ronda, tratando de mancharlo, antes desjeese siente en el lugaf
liberado por el nuevo Ganso.

Si efectivamente se sienta en el lugar, el nuews@debera repetir la
secuencia.

En caso de que efectivamente se manche al antapnsmgeste volvera a s¢r
ganso, debiendo repetir la secuencia.

verglienza de ser ganso.

Variantes
No
|74
Materiales: Formacion:
NoO °®,
® o)
: : ® P

Comentarios- Observaciones:

@ ‘O

No L P




Nombre clal Joege Quemado

Particinante: |
Edac sugerid 50+ Intensidac

i6 15'a 20’ \ 5 | ) :
Duracion a AL . oo ] S

0jo; competencia.

Finalidad - lsE
e - A -4
N
Desarrollo:

Hacer actividad fisica; coordinacién mano
Se divide al grupo en dos equipos iguales.
Y se enfrentan en una cancha, con una linea di&isor

Cada equipo elije un “Rey” que sera ubicado ded &l afuera en la mitad
de la cancha opuesta a la de su equipo, y no poghesar a la cancha.

Cada equipo intenta, con una pelota manchar a todastegrantes del
equipo contrario, el “Rey” también podra mancharasisigue la pelota.

Cuando el primer jugador sea manchado se intereacoini el Rey de su
equipo, y a partir de este momento ya no se paulv@na la cancha,
debiéndose ubicar fuera de la cancha del equipwacan) pudiendo
mancharlos.

El juego termina cuando cualquiera de los dos eguse quede sin
jugadores

Variantes
Mpira (Africa): Consiste en una disposicion similar de dos equipos en espacios mas reducidos y sin
existencia de un rey. El cambio fundamental es que ahora en vez de manchar al rival el objetivo sera que
la pelota pase toda el drea de jugadores sin ser tocada por nadie, y sin elevarla mas de 2 metros.

|74

Materiales: Formacion:
Pelota. ® ®
Cancha. @0

_ _ @) @)
Comentarios- Observaciones:

.y . . ® o @

Dividir a los equipos por capacidades pares. ® ®




Nembre call fuege éLobo esta?

Particinante:

Edac sugeridg 3a6 Intensidac | |

NUimero 50+ {7””‘ /;\ //E)\\
Duracion 15" a 30’ —— . \ .,‘
Finalidad /Q\ I_ 2 ~_;-;_~.'_.

Desarrollo de la paciencia, diversidn.

Desarrollo:

Los jugadores estaran en ronda tomados de las mae&sepcion de uno
de ellos que se encontrara en un lugar lejancerdeasible, detras de algu
cortina o similar.

Los jugadores en ronda cantaran una cancion (“mgaesn el bosque

mientras el lobo no esta, ¢ lobo esta?”) a lo glabel respondera; no, me
estoy poniendo los calzoncillos 0 alguna otra paeiae repetira esto haste
que el lobo este listo y cuando se Io preguntepnmm con un grito
ninos que estaban jugando en el bosque. Cuandbioiisera atrapado pasa
a ser el siguiente lobo.

Variantes
¢Qué hora es? Esta vez al lobo se le preguntara que hora es, el lobo responderd una hora, a esa respuesta
los jugadores deberan acercarse la cantidad de pasos de la hora dicha por el lobo. Es decir, si responde
que son las 8, los jugadores se acercaran 8 pasos. En un momento el lobo decidird responde “ijLa hora de

I”

comer!!” y saldrd a atrapar a los nifios. Desde aqui sucedera lo mismo que en “éLobo esta?”

4

\O

Materiales: Formacion;

Un biombo(prescindible)

Comentarios- Observaciones:

No




Nembre clal joege Escondida

Particinante: |
Edacsugeridg) 60+ Intensidac

NUmero 50+ [W”‘ /\1\ AN P /E)\\

Te 10’ a 15’ \ [P | ) =
DuraC|on| Ay . Bl | By
Finalidad: e e P
Diversion, desarrollo de la conciencia de / \\ - : - : '
existencia. Iy
Desarrollo:

Se elegira alguien que la “quede”, esta personalaccon los demas has
cuanto se cuenta en el paso siguiente. Una vedadmesto todos los

un muro. Este lugar en el muro sera la “pica”. Cloaguien la “queda”
termina de contar saldra a buscar a los demasquegsdEl objetivo de los

gue la “queda” ha visto a alguno de los jugadosesrdidos |0 que ocurrirg
sera una carrera hasta la “pica”. El primero erdgueliminado por quien I
“gueda” sera quien la quede la ronda siguiente.

jugadores se esconderan mientras quien la “quegaita de espaldas sobf

demas sera tocar la “pica” sin que el que los baisogivea. Una vez que €

ta

0~

Variantes
Sardina enlatada: es igual, con la salvedad de que solo 1 se esconderd, y seran los demas quienes lo
busquen.

Materiales: Formacion:

Muros, arboles, lo que haya para escondersg

()
. . ()
en el espacio de juego O O
Comentarios- Observaciones: O Q

V)

Se puede jugar con “pica por todos los compas” g4to

[«
y @
liberara a lo que quedaron eliminados antes que ¢ @)

gue haga esto




Nombre clal Joege THE GAME

Particinante: |
Edac Sugeride Todas Intensidac

, ) ; //” B N ///R N
Numero Cualquiera. ’Ill‘ ¢ O NNF_O B
/

Duracion Toda la vida

. . 3 LS "\ — e : RS s R
Finalidad : /©\ g e
Ninguna. . b e

o

Desarrollo:

Una vez que empezamos a jugar a “THE GAME” lo jegars para
siempre, jamas nos libraremos. Es un juego que #ielo una regla. Cuanc
recordemos que estamos jugando, perderemos, |PERMER!

¢, Pero que tiene de bueno perder? Que podras leader p todos los
demas.

Libre

Comentarios- Observaciones:

Perdiste

La idea es encontrar nuevas formas o momentossequimhacer perder a la
gente de manera creativa.
Variantes
- Dependiendo lo que nos genere el recordar el juego, alegria o
enojo, determinara si ganamos o perdemos.
Materiales: Formacion:
No




N °: 25

Nombreldelljuego) Guerra de chancletas
Participante: _

Edac sugeridd 50+ Intensidac

Numero 10a30 C(]I”‘ i?;‘/’;”"’l; /\ N //3\
Duracién 3’ T s E \ . 7
Finalidad T W R N

e Q_é S ¥a Bl
Correr, divertirse. D ‘) - |\

Desarrollo:

Se divide a los participantes en 2 equipos. Cadgedendra una zona
marcada por un circulo de 1 o 2 mts de diametrdaana estara separag
por unos 10-15 mts.

Cada uno de los jugadores se gquitara sus chanolelasalzado que tenga
dejara uno en cada una de las zonas.

Los equipos se sitian en cada una de las zonkssedal salen a buscar
chancletas de la zona rival; deberan ir hastarla zeal, tomar 1 y solo 1
chancleta e ir a dejarla en la zona propia.

Se cuenta el tiempo y se da una sefial de que ®ehjuego. Se cuentan
los pares armados que hay en cada una de las Edm@gIipo que haya
armado mas zonas gana.

y

Variantes
No
|74
Materiales: Formacion:
Chancletas, 1 par por jugador.
Y i .‘ . . { o
.o. () ‘.. o

Comentarios- Observaciones:

Se suele jugar en la playa.




Nembre cdal foese La toalla caliente
Participante: _
Edacsugerid  +8 Intensidac
Numero 10-25 EW ” ‘ //:\ P / /E)\\
Finalidad N - Tulsd
R

Atencidn, coordinacidn, divertirse

Desarrollo:

Con el grupo dispuesto en ronda, los participasgdanzaran la toalla de
unos a otros, antes de esto se solicita un voloneste se situara en el
centro de la ronda y tendra como objetivo atrap@iersona que tenga la
posesion de la toalla, si lo logra la persona attaglebe ir al centro, sera
nuevo atrapador.

Variantes

Materiales Formacion:
Toalla o en su defecto un trapo similar.

Comentarios- Observaciones:
Lo interesante es el material con el que se juga,
ser un retazo de tela es complicado atraparlo pars

lanzarlo nuevamente de formrapida.

)




N °: 27

Nombreydelliueae Carrera de diarios
Particinante:
Edacsugerid  +6 Intensidac .;
Numero 10-30 gﬂll‘ y /:\ Nl / /E)\\
Duracio 1020 ANRIYY ° ] » .(\
Finalidad = :/Qi LY Bt |

Desarrollar el trabajo en equipo, divertirse.

Desarrollo:
En primer lugar se divide el grupo en dos equigagnes se formaran en dos
columnas, a cada participante se le brinda unagigue sera lo Unico que podran pis

gue puedan avanzar de a uno, para seguir avandabdcan ir pasando el diario que
gueda al final de la columna constantemente haakate para poder caminar en el
El primer equipo en pasar la linea de meta segaredor.

Se le da a cada equipo un diario de mas que seatcéldelante de cada columna, paf

Al

Variantes
Puente cooperativo: se juega de la misma manera, pero no de forma competitiva, sino que
planteado como desafio a todo el grupo, pero se le puede agregar dificultades como la es llevar
una hoja de diario en la cabeza sin agarrarla con la mano.

No

/74
Materiales Formacion:
Diarios, al menos uno por participante.
=] ]
= @
2] (L]
Comentarios- Observaciones: C c




N °: 28

Nembre cdal foese éDerecho o izquierdo?
Particinante: _
Edacsugerid  +8 Intensidac | |
NUumero 10-30 EW ﬂl ‘ //\:\ X / /E)\\
Te 10’-20° \ =D | ) ( /
Duracio AR, . ] | Bel
Finalidad ou - e T
————— <& NS Ll o
Conocerse entre los participantes, divertirse. . / ’~ |\
Desarrollo:

En primer lugar todos los participantes deberaocasltodos sus calzados en una za
marcada. A continuacion se divide el grupo en dpspes, formandose en dos
columnas enfrentadas, cada participante de unasdeguipos debe escribir una
afirmacion sobre su persona, siendo esta verdadsvgpor ejemplo: “miedo a la
oscuridad”) los participantes del grupo rival debentestar de a uno cada una de la
afirmaciones, para esto deben ir hacia la zonagledlzados y traer uno: derecho er
caso de que la afirmacion sea verdadera, e izquaral caso de que sea falsa, si e
jugador acierta con su respuesta, se quedara caifzatlo, de no ser asi, el equipo
contrario lo hara, luego de contestar todas lamationes, se intercambian los roles
los equipos, el que termine con mas calzadosepugbo ganador.

na

V)

el

de

Variantes
No

Materiales Formacion:
Calzados, un par por persona.

Comentarios- Observaciones:
Es recomendable que uno de los moderadores
conserve y verifique las afirmaciones escritas.




Nembre cdal foese Circuito global.

Particinante: |
Edac sugeride] 8o+ Intensidac

Te -De 5’ \ 51T | :
Duracion e Y, . oo ] S

Finalidad =iageo RO
R e B
# N

Desarrollo motricidad gruesa.

Desarrollo:

El juego consiste en realizar un circuito con alghstaculo como pueda s
alguna silla, mesa, palos, cosas en el piso, nmadgo asi. Este circuito
sera realizado en parejas llevando un globo cordatexminada parte del
cuerpo, por ejemplo panza con panza o la que &icicad del facilitador
permita generar.

Variantes

Hacerlo de a 3.

Materiales: Formacion;

Globos, agua y lo que se use como obstacylos.

Comentarios- Observaciones:

No




Desarrollar la reaccion y la atencion.
Conocer los nombres de todos.

Neombre el joege Plato al piso
Particinante:
Edac sugerig 5a30 Intensidac
Finalidad .@ ;/@\: . oS a

o

Desatrrollo:
Se colocaran todos los jugadores en una rodagiétddor, o uno de ellos
deberd hacer girar un plato en el centro de laaond

Al hacer girar el plato, se debera nombrar a unlosientegrantes de la
ronda, éste debera correr al medio y agarrar & plates de que deje de
girar.

Si el plato cae antes de ser agarrado, el jugagodgberia haberlo agarra
habra perdido, y se le podra poner una prenddifselemétodo de castigo
necesario).

El juego termina cuando sea necesario, antes demgem.

o

Variantes

Hacerlo con cualquier objeto que gire un poco.

Tener en cuenta el terreno.

7
Materiales Formacion;
o
Plato.
® 0
@
®
Comentarios- Observaciones: (] @)




Neombre el joege Bolos sonoros.

Particinante: |
Edacsugerid  +8 Intensidac

NUumero 10-20 ///\\\ & g
- -‘l\,\l/, "1 ) C

Duracio 10-15 min W (o
) ‘ //. 1{";1.‘-? J [ ] S5l

Finalidad ey -MEEN- |y -] Tyl

3 & - =
Atencion sonora, divertirse. ] Fyy
Desatrrollo:

Se dispone todo el grupo de forma dispersa en el saldn, con algun
implemento sonoro (por ejemplo un instrumento). Se solicitard un
voluntario, quien debera con los ojos cerrados llegar al otro lado del saldn,
sin tocar las personas que estan en el los “bolos” el trabajo de estos es
hacer sonidos constantemente te para guiar al jugador sin que se choque
contra ellos.

Variantes
Puede proponerse de forma competitiva generando varios grupos.

Materiales: Formacion;
Implementos sonoros. ‘ ‘

O
Comentarios- Observaciones: ® O ®
Pueden jugarlo sin mucha dificultad tanto O
jugadores que poseen discapacidad visual ©
como los que ni




Nembre cdal foese Gestos mudos

Particinante: |
Edac sugeriq  +10 Intensidac

NUumero 10-20 ///\\\ & g
- -‘l\,\l/, "1 ) C

Te 5-15 min W= = o =
Duracio RIS BES: AR sy
Finalidad Stey - (R - _'. NES «;—-.'

I & &
Divertirse, desinhibicidn, expresion gestual ¢ R

' ’ ' B F

Desarrollo:

Con el grupo dispuesto en ronda, un voluntario hace un gesto (usando
cualquier parte del cuerpo) al compafiero de la derecha, este intenta
imitarlo, y a continuacion enviara otro gesto al compaiero de su derecha, y
asi hasta terminar la ronda.

Reglas principales: completo silencio y los gestos no pueden repetirse.

Al ya tener adquiridas las reglas del juego, pueden enviarse gestos hacia
ambos lados de la ronda.

Variantes
En vez de recibir el gesto e enviar otro, una variante seria recordar el

gesto de todos los jugadores.

Materiales: Formacion:
Ninguno.

Comentarios- Observaciones:

Pueden jugarlo sin mucha dificultad tanto
jugadores que poseen discapacidad auditivig
como los que n




Nembre clal joege La caja loca
Particinante: |

Edacsugeriq  +6 Intensidac

et WW‘ ZONKON
Finalidad g, A

Reconocimiento sensorial, divertirse.

Q\
/ \

Desarrollo:

Se colocaran en una caja preparada previamente que contiene diversos

objetos. Los jugadores deberan meter la mano en la caja y adivinar que

objetos estan en ella, el participante que adivine mas objetos sera el

ganador.
Variantes
No.
Materiales Formacion:
Caja con orificio y objetos para meterle 0®0,
dentro. @ 5 o

Comentarios- Observaciones:
Pueden jugarlo sin mucha dificultad tanto
jugadores que poseen discapacidad visual

como los que n




Nembre cdal foese Pelota al embudo
Participante: _
Edacsugerid  +10 Intensidac
NUmero 26 EW”‘ /\/\ P /3\
Duraci6 15-20 min T Lo . , -
Finalidad Cu . IR (Y EE
< ~ fica . - R r
Desarrolla habilidad motriz. B / Py
Desatrrollo:

Los jugadores se sitUan como se muestra en el esquema. Se trata de lanzar
las bolas al campo contrario (un campo por equipo) por el “embudo” hecho
con bancos se pueden empujar y sacar de nuestro campo las bolas del
adversario que haya en el mismo. Las bolas que salgan de la zona de
bancos no puntuan. Al terminar los lanzamientos se cuentan el n2 de bolas
de cada equipo (hay que identificarlas con colores o marcas) que hay en
campo contrario y cada una supone un punto.

Variantes
Pueden agregarse mas campos y participantes.

Materiales Formacion:
Bancos, pelotas de dos diferentes colores
(para identificar los equipos). )

[ ]
Comentarios- Observaciones: o ¢
Tener en cuenta las diferentes capacidadeg [de ..
los participantes. o




N °:35

Nombreldelljucgo El salon en ruedas
Participante: _
Edacsugerid  +10 Intensidac
Numero 10-15 {7””‘ /;\ Y} / /E)\\
puracioL s 7 Sy M G
Finalidad N -] Tl
(3 o
/ \

Destreza fisica, divertirse.

Desarrollo:

Es una modalidad de circuito con obstaculos para participantes que se
desplazan en silla de ruedas.

El juego consta en recorrer en el menor tiempo posible un circuito
previamente establecido, esquivando de forma reglamentaria los distintos
obstaculos.

Variantes
No.

Materiales Formacion:
Objetos utilizados como obstaculos en el
circuito.

Comentarios- Observaciones:

Hay que tener en cuenta la discapacidad de cada uno de los
participantes, y que tipo de sillas utilizan (clasica o eléctriea), y
gue determinados obstaculos pueden ser mas complejos para
algunos participantes que para otros.




Participante:
Edacsugeriq  +8

Ronda musical.

N °:36

NUmero 5-20
Duracio 10-15 min
Finalidad

Divertirse, desinhibicion.

Intensidac

il

\‘//.

&
/ \

Desarrollo:
Con el grupo dispuesto en ronda, comenzara a desplazarse un objeto de

cancion cantandola o tarareando.

mano en mano hacia un solo sentido, mientras se reproduce musica,

(canciones populares, es importante que el grupo en general las conozcan)
al detenerse la cancidn la persona que tiene el objeto debe continuar la

Variantes
Pueden girar objetos hacia ambos lados de la ronda.

Materiales:
Objeto que va a pasarse de mano en mano,

equipo de musica, canciones populares.

Comentarios- Observaciones:

Pueden jugarlo sin mucha dificultad tanto
jugadores que poseen discapacidad visual
como los aue no.

Formacion;







