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Material de Estudio

&

1) Hebreo

2) Introduccion a la Historia de la Shoa
3) Sionismo y Judaismo
4) Israel en el Medio Oriente
S) Hadracha
6) Paseos del Majon
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A Fodos os Machonikim Shalom!

Este & o nossa primeira Exemplar do Caderno " HMaterial de Estudo” do Machon le Madrichim. Essa
iniciativa foi tomada como forma de ajudar a atender as pecessidades do PMadrich dentro do trabalho do dia a
dia da Fnua. O posso coordenador académico, Priel Kandel junto com os nossos professores do Machon
organizaram , escolheram e escreveram os Fextos desse primeiro caderno.

Baderno 1- Hebreo foi um trabalho realizado pela Professora Orna Harari do ulpan Evrit e Susana Segin
@rofessora em Educacao ndo formal ,elas Planficaram essa Bpostila visando como usar o tema Evrit dentro
da Tnua.

Caderno & —Introduccion a la Historia de la Shod , o material foi organizado pela professora Raquel
Orensztajn ,que faz uma retrospectiva cronolégica dos anos 1933 a 1945, e apresenta um importante texto

sobre o Problema e o diléma de como educar o tema e a memoéria da Shod.

Caderno 3 — Sionismo e Judaismo ,apresentamos o texto de Priel Roffe sobre uma cronologia dos pensadores
Sionistas, e os eventos marcantes no decorrer da historia ; e selecionamos o texto sobre Fzedaka —Bondade um
meio e uma finalidade do rabino Hayim Ralevy Donim de seu livro “ O Ser Judeu”.

Caderno 4 — Fsrael en el Medio Oriente ,esse trabalbo foi organizado pelo nosso professor Sergio Eldenstein,
o PMaterial apresentado faz parte do trabalho final realizado pelos alunos do Machon 2001 no Curso dilémas
do Oriente Medio.

Caderno 5- Hadraji ,no Caderno de Hadrajd, voce vai encontrar uma variedade de atividades culturais e
recreativas ,escrito e programado pelo professor Luis Jesburune o texto da professora Silvia Segal sobre
Planificagio de uma Peold e o texto do professor Jayme Fucs-Bar sobre uma comparagdo entre os £ PModelos
de Educagio Formal e ndo Formal.

Baderno 6 — Los Paseos del Majon ,esse Material foi Organizado pelos nossos PMorei derech Pndre
Wajnbers e Pmir Margaliot Swartz sobre os lugares histéricos e geograficos que visitamos durante o
programa do HMachon.

Ho Machon Procuramos através do Conbecimento, Lideranca e Rglagdes bumana ampliar o compromisso
comunitirio,fortalecer a relagdo entre Fsrael e 0 Povo Judeu e Formar YLideranga Juvenil no Trabalbo Touati e
“Comunitirio.

Esperamos que esses Cadernos de Estudo seja mais um importante passo, para que voce Boguer Machon
possa alcancar esses objetivos e desgjamos a voce Sucesso em sua volta ,e no seu importante papel na vida e
na educagao judaica de sua comunidade.
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Hadracha

Material confeccionado por :
Luis Ieshurun
Silvia Segal
Jayme Fucs-Bar
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El uso de juegos en las actividades de los movimientos juveniles

OBJETIVOS

1. Conocimiento del grupo, profundizacion del conocimiento. Consolidacion grupal.

2. Desarrollo de cualidades grupales: responsabilidad, sinceridad, trabajo en equipos,
relaciones mutuas, renunciar, responsabilidad mutua, tomar la iniciativa, sentido comun

3. Desarrollo de la creatividad y la imaginacion.

4. Remarcar el potencial y las virtudes de la mayoria de los integrantes del grupo en
los distintos ambitos que se traducen en el juego.

i

5. Uso del juego como reflejo de situaciones y procesos, los cuales nos interesa tratar
en la actividad.

6. Apertura de la actividad: concentracion del grupo y entrar en situacion de plena
atencion. Llevar al grupo a una situacion de incentivacion para continuar con la
actividad.

7. Relajamiento, diversion, regocijo.




10 "CONSEJOS'" para el madrij.

1. El Objetivo educativo:

El juego que elegiste utilizar, debe estar de acuerdo con el contenido de la actividad y responder a los
objetivos educativos a los cuales te propones llegar.

2. Que hay que tener en cuenta?:

* numero de participantes.

* edad de los participantes.

* capacidad de entendimiento.

* el lugar y el equipo del que dispones.

* condiciones de seguridad para el desarrollo del juego.
* condiciones climaticas.

* configuracion social del grupo.

* juegos anteriores que ya han jugado.

3. Preparacion del Madrij:
Debes estar bien preparado, conocer exactamente las reglas del jnego que queres transmitir y cual es
el equipo que necitas para hacerlo.

4. Conduccion y ejemplificacion del juego:

* Transmite en pocas palabras el objetivo del juego y sus reglas.

* Demuestra y ejemplifica, eso ayuda a entender.

* Otros detalles conviene agregarlos en el juego mismo, cuando esto es importante para su
desarrollo.

3. Participacion de todos los presentes:

Debes tratar que participen todos los presentes, por lo tanto debes crear: variedad de tipos de
Juegos, de estructuras y de cualidades que se necesitan para jugar. Y por supuesto tratar de
que todos jueguen hasta el final.

6. Division en pequenos grupos: . .
Se eligen a los primeros de cada grupo y estos eligen al segundo miembro, este al tercero y asi
suscesivamente. (esta forma de division impide que los menos aptos para el juego sean elegidos

siempre ultimos)

7. Variedad de juegos:

Vale la pena, animarse y probar siempre juegos nuevos, aun si tenemos juegos que siempre
salen bien. Debemos tener en cuenta variedad en el tipo de juegos, ya que de esta manera
cada uno de los participantes encontrara interes en uno de los juegos.

8. Finalizacion de un juego: .

Se debe parar el juego siempre que llege a su maxima expresion. No dcberr}os extender un
juego demasiado, debemos preocuparnos de que en todos quede:n ganas de jugar de vuelta.
De esta manera los participantes recibiran la proxima vez el mismo juego de buena manera.

9. Como hacer participar a los "perdedores" en el juego: e
Se debe evitar sacar a los que pierden del juego ya que por lo gen;ral _estos son los ma;sﬁ ;i;? es1 .
o los que mas necesitan apoyo. Si los sacamos, los "fuertes" seguiran jugando hasta e ye n:se
se aburrira a un costado En esporadicos casos se puede sacar participantes del juego, y conviene qu

sea en juegos cortos y rapidos.

10. Autocontrol y autocritica: .
Luego de la actividad, analiza tu participacion. Tuvo exito el juego? Por que?
Le hizo bien al grupo 7Respondio a los objetivos?
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JUEGOS DE CONOCIMIENTO GRUPAL

numero nombre @.;%%’:ﬁ- HUS:
1 16 papelitos conocimiento lmcnor 20 a 40
2 Vine a la ficsta conocimiento interior - hasta 20
3 Crucigrama de nombres | conocimiento interior - muchos x grupos
4 Nombres al reves conocimiento interior - 2 grupos
5 La punta del piolin conocimiento interior - hasta 20
6 Columnas en cl aire conociniento interior - muchos con sillas
7 Carrusel conocimiento interior - 2 grupos con sillas
8 Cedula de identidad conocimiento interior - 20 a 40
9 Indices unidos conoc.-conlianza interior - 20 a 25
10 Si\No conocimiento interior - 20 a 40
11 Nomnbres con pelota conocimiento interior - 20 a 40
12 Virtudes y defectos conoc.-conflanza interior - hasta 23
13 Nudo conoc.-confianza int.-ext. - muchos
14 Parejas conoc.-cowfianza int.-ext. - muchos
15 Dejar caer el papel conoc.-movimiento | interior - hasta 40
16 Quien pregunta a quier | conocimiento B interior - hasta 40
17 Bingo conocimiento interior - hasta 40
I8 Verdad o mentira conocimiento interior - hasta 25
19 Dados y tarjetas conocimiento interior - hasta 20
20 Quien soy ? “conocimiento interior - hasta 20
21 Mensajés conocimiento interior - hasta 30
22 Si yo fuera... couéc. - expresion interior - hasta 20
23 . Verdad o consecuencia conoeimiento interior - hasta 20
can batella
24 Ca'ramelo con sorpresa conocimiento interior - hasta 25
25 Tela de arana conocitniento interior - hasta 20
26 1 23 besa caonoc.-confianza interior - hasta 30
27 Escarbadientes conoc.-confianza interior - hasta 30
28 Todos se sientan sobre... | conoc.-confianza intenior-exterior - hasta 30
29 P=ndulo conoc.-confianza interior-exterior - hasia 20
30 Trampolina conoc.-conflanza interior-exterior - hatsa 30

Viejo soltero

canoc.~diversion

interior - hasta 20

Reunion de sordomudos

conoc.-diversion

interior 4 hasta 30

Firmas

conocimiento

interior - hasta 20

(g
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Compendio de Juegos
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34 El espejo conocimiento interior - hasta 20

35 El sol conoc. - expresion interior - hasta 20

36 nombre-movimiento conoc.-diversion interior - hasta 20

37 me pica la pierna... conoc.-diversion interior - hasta 20

38 Objetos conocimiento interior - hasta 20

39 Tela de arana 2 conocimiento interior - hasta 20

40 Conociendo a mis conoc.-movimiento exterior - muchos

compafieros
41 Conociendo a mis conoc. - diversion interior- hasta 30
compafieros 2

42 Pasando la fruta conoc. - diversion interior-exterior- muchos
43 Imanes humanos conoc. - confianza interior- exterior - muchos
44 Pararse en la marita conoc. - confianza interior - exterior - muchos
45 Globo con sorpresa conoc. - diversion. interior - muchos.

46 Body Surfing conoc. - confianza interior - exterior - muchos.
47 Jorgito conoc. - nombres interior - hasta 25

48 Gelatina conoc. - confianza interior - exterior - muchos.
49 Palmadas en circulo conoc. - diversion. . _ | interior - hasta 30.
50 Popcorn pegajoso conoc. - confianza interior - exterior muchos
51 Zip - Zap

Compendio de Juegos

Juegosde  ientogrupal.

1. 16 papelitos
Materiales: 1hoja por janij - 1 birome a cada uno.

Formacion: En ronda.
Descripcion: Luego de repartir a cada j
la mitad, y otras tres veces por la mitad

anij una hoja y una birome, deben doblar la hoja por
(marcando bien cada doblez) asi quedan formados

16 rectangulos, en cada uno de ello deben escribir su nombre y luego recortarios. El madrij
de todos los janijim y mezclandolos los deja en el piso en el centro de la

recoge los papelitos

ronda.Todos deben recog
recuperar sus propios papelitos por intermedio del intercam

rectangulo a cambio de otro rectangulo).
Notas:1- se puede agregar que el intercam

se le hace a la otra persona, si la responde recibe el papel.
2 - en un grupo muy NUMeroso se puede realizar solo con 8 rectangulos. Finaliza el juego

con el primero que recupera sus propios papelitos.

. Vine o la fiesta

Materiales: —

Formacion: En ronda

Descripcion: Todos sentados en ronda, comie
la fiesta.... (luego de decir su nombre, tiene que agreg
misma letra de su nombre). Luego el segundo, pero est
el primero y sumar lo suyo.

EJ: me llamo Victor y traje a la fiesta Vodka, 2 - Vict
- Victor trajo Vodka,Mabel manzanas y Yo Mario traje musica

Finaliza el juego luego de completarse toda la ronda.

e Crucigrama de nombres
Materiales: rectangulos de cartulina - marcadores. ~

Formacion: por equipos (2)
Descripcion: Cada equipo reci
manera que sobre cada rectangu

forma primero un crucigrama con todos los nombres del grupo.

k.

Nombres al reves

Materiales: 2 cartulinas - 2 marcadores.

Formacion: en equipos (2)
Descripcion: En un lado de la habitaci

una altura suficiente como para llegar a
c/equipo y escribe su nombre al reves (como en un espejo). Gana ele

primero y tiene menos errores.

-

La punta del piolin

Materiales: hilos de 2 metros de largo, 1 por pareja.
Formacion: en ronda.

Descripcion: El madrij en el medio de laro
repartiendo los extremos a los participantes. Cada

extremo. Una vez

er 16 papelitos sin mirar el contenido. Cada janij debe tratar de
bio con los demas. (un

bio se hace por intermedio de una pregunta que

nza el madrij diciendo, me llamo..... y traje a
ar un objeto que comienza con la
e tiene que volver a decir lo que dijo

be los materiales y cada janij debe anotar su nombre de
lo de la cartulina quede una letra. Gana el equipo que

quipo que termina

nda, con un manojo de hilos, de el va
uno debe encontrar al que esta al otro

que se encontraron tienen 3 minutos para contarse quien es cada uno.
Vuelven a la ronda y cada janij presenta a su pareja en primera persona.

Compendio de Juegos

or trajo Vodka y yo Mabel, manzanas, 3

on se encuentran las cartulinas pegadas a la pared, a
ellas subidos a una silla. Sale el primero de



6.

Materiales:
Formacion: en ronda

Descripcion: El madrij va diciendo frases (todo el que es hijo unico..., todo el que tiene
novia/o...). En caso de respuesta afirmativa se sienta en la silla de su derecha. Si la silla
esta ocupada, se sienta sobre el que esta. Si el de abajo de la columna que se formo tiene
respuesta afimmativa a la siguiente frase pasa toda la columna hacia la derecha.
Final del juego: luego de varias preguntas o cuando se cansen.

Columnas en el aire

7. Carrusel
Materiales:
Formacion: dos circulos de sillas enfrentados.

Descripcion: El madrij dice una frase (porque vine a Israel...., el libro que mas me gusto

ultimamente....) los participantes tienen 3 minutos para hablar del tema. Una vez finalizado
el tiempo, los del circulo interior giran, moviendose una silla a su derecha.

8. s kS T Cedu\a de idehﬁd@dd;"
Materiales: una cedula por persona - biromes - cinta scotch
Formacion: libre

Descripcion: Cada participante recibe una cedula que tiene que llenar, una vez llena se la
cuelga a su espalda y va dando vueltas por la habitacion. Todos hacen lo mismo, leyendo
las cedulas de los demas, y anotando preguntas en el lugar comrespondiente. (Modelo de

cedula adjunto).
2. Indices unidos
Materiales: — (opcional: algo para tapar vlos ojos)

Formacion: por parejas.

4
Descripcion: Con los ojos cerrados o tapados, las parejas estan unidas solo por los indices
de una mano, con la otra van buscando una nueva pareja, en el momento que la encuentran

se unen por el indice y sueltan a la anterior. Se puede caminar por la habitacion solo cuando
estan enganchados

10, 2 S0/ No

Materiales: lista de preguntas

Formacion: en una fila en el medio de Ia habitacion.

Descripcion: En cada lado de la habitacion una cantidad de sillas (como la mitad de los
participantes. Los janijim parados en una hilera en el medio. EI madrij lee la primera
pregunta, todos los que tienen por respuesta si, se sientan del lado derecho, los no del lado

izquierdo. Se pasa a la segunda pregunta... En caso de interes grupal se puede ampliar la
charla sobre alguna respuesta.

M, = "l_‘,’/\/vomlot'fés' con’ pelofal
Materiales: pelota

Formacion: en ronda.

Descripcion: La primera vuelta se tiran la

decir el nombre, la segunda vuelta el a
agregar otras vueltas.

.

Materiales:
Formacion: en ronda

Descripcion: Cada uno debe decir una virtud del que esta sentado a la derecha yun
defecto del de la izquierda. (los defectos y virtudes deben ser fisicos, del estilo lo que mas

me gusta, lo que menos me gusta...) En la segunda vuelta se debe dar un beso en la virtud y
un mordisco en el defecto,

pelota uno a otro, cuando Io hacen tienen que
podo, la tercera decir quien se la tiro. Se pueden

Virtudes vy d.gFe;Tds

Compendio de Juegos

13 Nudo

i en roi 1 ad: - a

tarlo, sin
 toma una mano que esta en el centro. Una vez formado el nudo deben desa
janij to

soltar las manos.

14 Parejas

Materiales:

ion: libre. i iz... pie con cabeza)
Eo::;:g:n. El madrij da una orden (mano con mano... narz con narl p
e :

i ima orden.
deben formar parejas de acuerdo a la orden. El que queda libre da la proxim
tEorik:jas:: de grupo par, se deben formar trios.

15 DeJ'ch caer el papel.

Materiales: 1 hoja de papel

sty . : apel
Fomécggfrf‘ilr:rt‘liacomienza el juego, parado en el medio de |a ronda, deja caer wlis
Descrip :

- !
vez con un papel mas pequeno.

16 Quien le pregum‘a o quien ?

Materiales: fichas de cuestionario. biromes

Formacion: libre ) ntas y debe hacer un censo para

g B una ficha con las pregu ) ban las
Des‘?"p?ranr.ecapﬁié?: Iéc;?rcelc?; Se determina un limite de tiempo v luego se gamproe
averigua S ’ ’

respuestas.

S

17. Bingo . -
Materiales: una hoja con el tablero del bingo para cada jani. biromes

- | i nas firmar en las
'Ez:::;g:;\!“g:da janij recibe una hoja, en la que _tlentc_e quer:a;zeg eac:(o; 3221;5. e
i ‘ . Esta prohibido que alguien firme ; B s
rub:ic;aizg ?x?mcgrzzsg Z?Crﬁrs]mo ch' tiempo, gana el que primero consigue llenar el
prol .

=i

-— - =
[ —————————————————

18. %"\1. : Verdad o mentira

Materiales: hojas. biromes.

ion: li onda. . i mismo. Luego se ‘
;2::;:22;‘91::&: ?a:ﬂi escribe en una hoja 1 verdad y 2 mentiras sobre si mi

iras. Luego se ‘
leen y el grupo por votacion debe decidir cual es verdad y cuales las mentiras. Lueg |
comprueba.

: rietas .
19. Dados y Ttarj de tarjetas
Materiales: un dado (tres caras de un color y tres caras de otro) 2 montones n

ion: A ue le salio. fi
E:::rai:g:fgg:?:nij fira el dado y levanta una tarjeta de acuerdo al color ‘

j jas vueltas.
Debe realizar la accion o contestar la pregunta. Se juegan vari

6 Compendio de Juegos




0. Quien soy ?

Materiales: hojas y biromes.

Formacion: libre y de a trios.

Descripcion: Cada uno escribe en una hoja 10 respuestas a la pregunta quien soy ?

Luego se dividen de a 3 y cada uno escribe 10 respuestas a la pregunta: Quien es ? de uno
de los del trio. (A de B, B de C, C de A) Luego se comparan las respuestas.

11 Mensajes

Materiales: hojas y biromes.

Formacion: libre

Descripcion: Cada uno escribe un mensaje anonimo a alguien del grupo. El madrij recoge
los mensajes, los mezcla y lee uno.

Cada janij reclama el que cree que le pertenece. Se puede tratar de adivinar quien lo
escribio

L, © ... S yo fuera...
Materiales: hojas (5 por janij) marcadores
Formacion: en ronda en el piso, de espaldas al centro.
Descripcion: Cada janij debe en un minuto dibujar algo respondiendo a una frase:
* si yo fuera una linea, como seria...
* si yo fuera una forma.... '
* si yo fuera un paisaje....
* si yo fuera una maquina....
* si yo fuera una palabra.....
Los janijim se vuelven y se van mostrando los dibujos, junto con preguntas y explicaciones.

23.. . " Verdad 6 consecuencia, con botella;
Materiales: 1 botella
Formacion: en ronda en el piso.

Descripcion: un janij hace girar la botella. El de la base de la botella es el que pregunta, el
del pico el que responde o debe hacer lo que se le diga.

L, i Caramelo con- 'sorp‘r:e"sa'_-
Materiales: un caramelo gigante, con las frases adentro.
Formacion: en ronda.

Descripcion: El primero recibe el caramelo. Lo tiene que pelar de su primer papel, adentro

hay una frase ( pasa el caramelo al mas alto...) el que lo recibe, vuelve a pelario y asi
sucesivamente.

Nota: las frases tienen que ir haciendose mas personales e intimas gradualmente. La
ultima frase dice: pasa el caramelo al coordinador...

15... . . . Teld de arand

Materiales: un ovillo de hilo.

Formacion: en ronda, sentados.

Descripcion: El primero debe quedarse con la punta del ovillo, y pasario al mismo tiempo
que dice algo personal de si mismo. (el madrij puede elegir la definicion..

que me gusta mas de mi persona...etc.) y asi sucesivamente. Cuando todos tienen hiloen la
mano, deben desenredar la tela de arana sin soltar el hilo y sin romperio.

6. I o O .77
Materiales:
Formacion: todos en ronda, un varon y una mujer en el centro. Espalda contra espalda.

Descripcion: A la cuenta de 3 deben dar vuelta la cabeza. Si lo hacen para el mismo lado
la mujer le da un beso al varon y este se cambia. Si no aciertan al reves.

7 Compendio de Juegos

17 Escarbadientes
- - Varios escarbadientes _ _
e da. en el piso. Mezclados, varon, mujer, varon, mujer. 2 e corta
ipcion: Hay qué pasar el escarbadientes con los labios. Luego Qe una vue
Demgi:relnescarbadiemes Hay que ver hasta que tamano el grupo juega.
un

18 Todos se sientan sobre todos.

jales: —
r:::;cion: en ronda, parados con los hombros pegados.

a |

atras. Una vez sentados se los puede hacer caminar.

19 E\ pendu\o

riales: . o o
Ih:::renacion: sentados en ronda en el piso, con los pies juntos en el cen

- - . . . . . -

participantes.

30. Trampo\ina

Materiales: .
Formacion: por equipos o
Descripcion: Un janij se su
tienen que pasar hasta el otro ext

j i ias tomadas de la mano.
todos juntos. Una linea de parejas
be a xjma silla y se tira dentro de las manos dgl grupo que lo
remo sin que se caiga. Se cambian los janijim.

o i VieJo solfero

’

| .l l l
. - l | i i i etada y

Ita al reves.
debe salir de vuelta hasta encontrar su pareja. Se puede hacer una segunda vue

i 9 Reunion de sordomud.os.

~
Materiales: hojas y biromes. una bolsa de nylon.

ion: libre. : s v los pies...) s€
'l:):rs'::‘::cion'Cada uno escribe en un papel una accion ( lamerse las manos y ‘o€ £

s - dice 3
colocan los papeles en la bolsa se mezclan, cada janij retira uno'y cuando el madrij di

i rapidas.
hay que realizar la accion. El que se rie pierde. Se pueden hacer vanas vueltas rap

% Firmas.

Materiales: hojas y lapices como numeros de participantes.

I %) hoja con
EZ::::I;:;OSS;do se da la orden, cada uno de !os pamqpantt?S get:;.‘:‘ ‘;T;r::ce g:ada
las firmas de todos los demas. El primero que termina debera de-c1r q

firma.

8 Compendio de Juegos




b4 Pararse en \a manta.

Materiales : Una manta grande o una frazada.
Formacion: Todos juntos.

Descripcion: Se debe c_olocar la manta estirada en el piso, todo el grupo debe pararse

grupo completa el objetivo, se les pide a todos bajarse de la manta y se la dobla por Ia
mitad. Repitan este proceso la mayor cantidad de veces posible.

45 Globo con SOrpre.sa.

Materiales : Globos con mensajes en su interior.

Formacion: Sentados en ronda. _

Descripcion: Una vez que el grupo se ha sentado, el globo se comenzara a pasar en el
circulo. Cada uno de los participantes se sentara sobre el 3 segundos (todos cuentan - uno,
dos, tres). El que consigue reventar el globo, debera hacer lo que dice el mensaje que habia
adentro. (cante una cancion, baile en una piema, dele unbesaa ...., etc)

*6 . Body Surfing.

Materiales :

Formacion: Como lo indica el juego. .
Descripcion: Todos los participantes se acuestan boca abajo, uno al lado del otro, con un

poco de espacio entre uno y otro. Un participante se arrodilla al final de esta barrera
humana y se tira sbre la superficie, boca abajo, con las manos extendidas hacia adelante.

47 " Jorgito. *

Materiales :

Formacion: Sentados en circulo. ,

Descripcion: “Jorgito” es un buen entretenimiento y una buena forma de conocer los
nombres de los participantes en un grupo nuevo. Luego de hacer un primera vuelta en
donde cada uno dice su nombre. Una vez que se han dicho los nombres, dicho nombre se
Queda en la silla. “Jorgito”, el lider o uno del grupo, empieza diciendo el nombre de una
persona: Rita quieres irte? Rita contesta: “no”, “Entonces quien quiere irse™?. Entonces Rita
elige otro nombre y continua la accion de Ia misma manera, hasta que alguno se equivoca.
Cunado alguien se equivoca se levanta Yy se sienta en la silla a la izquierda de “Jorgito”,
todos los demas deben moverse una silla hacia el lugar que quedo libre, continua el juego,
recordando que el nombre pertenece a la silla Y no a la persona. Para hacer el

juego mas entretenido con un grupo que ya conoce los nombres, se puede elegir |a siguiente
formula “me llamo......... pero me gustaria que me llamasen........... X

8.0 amorece i, elaTing..

Materiales :

Formacion: Libre

Descripcion: Este juego es ideal para aquellos grupos en los cuales sus integrantes no se
sientes confortables unos con otros o no se juntan con facilidad. Se divide al grupo en
pequenos subgrupos por colores de ropa, meses de cumpleanos o simplemente
numerandolos. Se colocan los subgrupos en una fila tomados de las manos y se enrozcan,
primero de deracha a izquierda y luego de izquierda a derecha cuando el madrij dice la
palabra “gelatina”.Este grito puede quedar como una sefial y siempre que se quiera se puede
usar cuando estan todos juntos, lo unico que hay que hacer es decir simplemente: “gelatina”.

11 Compendio de Juegos

49 Palmadas en circulo.

Materiales :

ion: irculo. -
S;";‘::';gfﬂ:&ie podra quedarse serio en este juego!! Los participantes sentados en

i lo suficientemente cerca uno de otro. El coordinador_ solemnementg da una pa(ljm?:a
e la de la persona de la derecha, a su tumo el que sigue hace lo mismo. Cuando
% I_a - de vuelta al coordinador, entonces da una palmada en la mejilla del Qe la
30?;?1263aasi sucesivamente, con la nariz, los ojos, las orejas, hasta que se consigue que
e X

alguno se ria.El que se rie pierde.

50 Popcorn pega.joso.

Materiales :

acion: Libre _ . ) )
Sz::ripcion: Los participantes comienzan a comportarse como si fueran “popcom”, o sea

tacion. el

cada uno individualmente se pone a saltar en el lugar, o alrededor dge I: ha:ﬁam:g,sos .

oordinador anuncia que se agrego caramelo a la olla y eso los convierte g PEQaJs i tieﬁen
fesultado es que cada vez que tocan a alguien se quedan pegado, abrazados, y

que seguir saltando hasta que todo el grupo se quedo pegado.

51 Lip = Zop
Materiales :

rmacion: Circulo . _ SV
'I;oescripcion: Se forma un circulo con el coordinador en el medio. Cuando este apun

de
ici ice “zip” i del que esta a su derecha, antes
ante y dice “zip”, este debe decir el nombfe el qu ! o
2&: lecaorg:cll?nadorycuente hasta cinco. Si le apun}a y dice “zap”, debe decir el nombre de

su izquierda. El que es demasiado lento o se equivoca ,sale.
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APENDICE DEL CAPITULO UNO

#....000000-0000000000-0000.0........-.o.nau‘olooou.oooooo.o.o-o-oooooo.-occ-o.ooonoocooooooono.o
Juego numero 10 -- Si\No

Lista de pregunias.

1. A todas las preguntas voy a contestar la verdad.
7. La estoy pasando muy bien en el majon.

3. Tengo novio/a.

4. Ayer recibi carta.

5. Esta semana mande carta.

6. En el kibutz me aburri.

7_Cuando vuleva quiero estudiar en la universidad.
8. Tengo familia en Israel.

9. Yo ayune en Iom Kipur.

10. Creo en Dios.

11. Estoy conforme con haber venido a este plan.
12. El majon es una perdida de tiempo.

13. Despues de Israel me voy a pasear a Europa.
14. Extrano mucho a mi familia.

15. Si pudiera me volveria manana.

16. Pienso volver a trabajar en la comunidad.

17. Voy a hacer Alia.

18. Me gusta la comida del majon.

19. Desde que estoy en Israel engorde. -

Juego numero 16 —- Quien le pregunta a quien ?
Lista de preguntas.

1. Quien del grupo viajo mas veces al exterior ?

2. Quien tiene la familia mas numerosa ?

3. Quien tiene mas de una casa ?

4. Quien es el mayor de edad en el grupo ?

5. Quien es la persona de mas peso ?

6. Quien calza el zapato mas grande ?

7. Cual es el mes de mas cumpleanos ?

13
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Juego numero 17 -- Bingo

Yo se tocar la
guitarra

Soy de
Capricornio

Ya estuve + de 2
veces en el kotel

cancion de Aviv
Guefen

Se la letra de una

TS

Juego numero 19 — Dados y Tarjetas.

[iBRAZAIE CON LA PERSONA DEL

MISMO SEXO CON LA QUE NO
‘NES NINGUNA RELACION.

TENES NINGUQA So ol

DECILE AL GRUPO QUIEN ES EL
(VARON-MUJER) MAS ATRACTIVO.

Desde que estoy

en Israel me corte

Tengo novio\a de

Desde que llegue

Tengo puesta una

DALE UNBESOA LA PERSONA DEL
SEXO OPUESTO OUE MENOS TE
GUSTA EN EL LUGAR QUE MAS TE
GUSTA.

CON QUIEN TE GUSTARIA
CONOCERTE MEJOR.

DALE UN BESO A 14 PERSONA DEL
SEXO OPUESTO QUE MAS TE
GUSTA EN EL LUGAR QUE MENOS

DECI 2 CARACTERISTICAS QUE TE
GUSTAN DE LA PERSONA

TE GUSTA.

SENTADA A TU IZQUIERDA.

SUBITE A UNA SILLA Y DURANTE
UN MINUTO TENES QUE
CONVENCER A LAS PERSONAS DEL

SEXO OPUESTO PORQUE SOS EL O
LA MAS SEXI. '

DECI 2 CARACTERISTICAS QUE TE
DISGUSTEN DE LA PERSONA
SENTADA A TU DERECHA.

otro pais que no es | ya tuve 2
el pelo + de 2 el mio novios\as e
veces
Soy de Izquierda | Me emborrache + | Tengo 2 aritos en | Tengo registro de
de 2 veces la misma oreja conducir
Tengo 3 0+ S i i
ponEo S oy vegetariano Soy de derecha Mi padre es
) : doctor
Ya estuve enfermo | Tengo 2 anillos en | Soy hijo\a unico\a | Soy ateo\a
en Israel

la mano izquierda

ALA PERSONA SENTADA A TU

'QUIEN ES EL: MAS LINDO\A

f]n :l .kibutz E'ngorde casi 10 Tengo bombacha- | Tengo familia en
rabaje en el kilos calzoncillo rojo Israel.
gallinero

IZOUIERDA ACARICIALE EL _MAS DULCE
LUGAR MAS LINDO QUE TIENE MAS SIMPATICO\A

MAS ATRACTIVO\A
A LA PERSONA SENTADA A TU TENES UN MINUTO PARA

DERECHA PELLIZCALE EL LUGAR
MENOS LINDO QUE TIENE

CONVENCER A TODOS PORQUE
LES CONVIENE SER TU AMIGO\A

DALE UN BESO A CADA UNA DE
LAS PERSONAS DEL SEXO
OPUESTO EN EL LUGAR MAS
LINDO DE SU CARA.

TENES UN MINUTO PARA
EXPLICARLES A TODOS C UALES
COSAS TE GUSTAN Y CUALES TE
DISGUSTAN DE TU CUERPQO

15
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PELLIZCALE LA COLAAL OUEOA
LA QUE LA TIENE MAS GRANDE

TENES UN MINUTO PARA

EXPLICARLES A TODOS QUE TE

GUSTA Y QUE TE DISGUSTA DE TU
FORMA DE SER

ELIGE UNA PERSONA Y DALE UN
BESO EN LA NUCA UNO EN EL
OMBLIGO Y UNO EN EL DEDO
GORDO DEL PIE

DESCRIBE AL HOMBRE\MUJER DE
TUS SUENOS

A UNO\A DALE UNA CACHETADA
A OTROA UN BESO

A OTRO UNA CARICIA

A OTRO4 PELLIZCA

CON OTRO\A ABRAZATE

NOMBRA 3 CUALIDADES FISICAS Y
3 ESPIRITUALES DEL QUE QUERES
QUE SEA TU PAREJA

Juego numero 24 - - Caramelo con sorpresa

. Pasale el regalo a la persona mas alta.

VOO WNAWN—

. Pasale el regala a la o al que tiene el pelo mas largo.

. Pasale el regalo a la persona mas simpatica.

. Pasale el regalo a la persona con mas lindos ojos.

. Pasale el regalo a la persona que te despierta mas curiosidad.

. Pasale el regalo a la persona que queres conocer mejor.

. Pasale el regalo a la persona que te arrepentis de haberle hecho algo.

. Pasale el regalo a la persona que si podrias le dirias algo que no te animas.
. Pasale el regalo a la persona que mas te agrada del grupo.

- 10. Pasale el regalo a la persona que esperas de ella mas.

11. Pasale el regalo al madrij.

17 Compendio de Juegos
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Juegos de habitacion y recreativos.

numero nombre tipo de juego lugar // cantidad de personas
52 Mi pobre gatito Recreativo interion-hasta 30
33 Mi pobre gatito 2 Recreativo interion-hasta 30
54 Cambiarse de lugar num | Rompehielos interion-hasta 30
55 Sillas giratorias Rompehielos interion- muchos
56 Ocupar el lugar Rompehielos interion-hasta 30
57 Sillas y numeros Rompehielos interion-hasta 30
58 Anillo en circulo Recreativo interior-hasta 20
59 7 pum con pulgares Recreativo interior-hasta 20
60 Subidos a las sillas Rompehielos interion-hasta 30
61 Densidad de poblacion Rompehielos interior-exterior --muchos
62 Guinadas Rompehielos interior-hasta 20
63 Agarrar la oreja Recreativo interion-hasta 30
64 En ronda con objetos Recreativo interior-hasta 20
65 Recorrido de zapatos Recreativo interior-hasta 20
66 Vampiros Recreativo interion-hasta 30
67 Shesh besh chocolate Rompehielos interior-hasta 20
68 Futbol con globos Recreativo-movido interion-hasta 30
69 || Pelotaabanico | Recreativo-movido | interior-hasta 20
70 -Globos de espalda - , . :| Recreativo-movido interion-hast:a”30
71 Frazada con algodon Recreativo-movido interior-hasta 20
72 Cadena de sillas Recreativo-movido interior-exterior --muchos
73 Costureras Recreativo interior-hasta 20
74 Vestirse desvestirse Recreativo-movido interior-exterior —~muchos
75 Vestir al muneco Recreativo-movido interior-exterior —muchos
76 Tocar en circulo Recreativo-movido interior-exterior ~-muchos
77 Tocar en circulo 2 Recreativo-movido interior-exterior ~-muchos
78 El gato y el raton Recreativo-movido interior-exterior --muchos
79 Electricidad de un lado | Recreativo interior-exterior -~-muchos
80 Tierra aire mar Recreativo-sentados | interion-hasta 30
81 Hospital Recreativo-sentados | interion-hasta 30
82 Objetos en ronda Recreativo-sentados | interior-hasta 20
83 Zapatero caradura Recreativo-sentados | interior-hasta 20
84 Andralamusia Recreativo-movido interior- muchos
85 Prui prui Recreativo interion-hasta 30
19
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36 Yama Quac Recreativo-movido interior-exterior --muchos
87 Ritmo ritmo Rompehielos interion-hasta 30
88 Apreton de manos Recreativo interior-hasta 20
89 Los ciegos y el silbato Recreativo interior-hasta 20
90 Pasar los obstaculos Recreativo interior-hasta 20
91 Corriente de zumbidos Recreativo interior-hasta 20
92 Comida de ciegos Recreativo interior-hasta 20
93 Que cambio ? Recreativo interior-hasta 20
94 Musica escondida Recreativo interion-hasta 30
95 Reconocer los pies Recreativo interior-hasta 20
96 Que paso...? Recreativo interior-hasta 20
97 Carrera de globos Recreativo-movido interion-hasta 30
98 Reventar el globo Recreativo-movido interion-hasta 30
99 Cabezazos en el aire Recreativo-movido interion-hasta 30
100 Globo arriba Recreativo-movido interion-hasta 30
101 Globo plus Recreativo-movido interion-hasta 30
102 Globo afeitado Recreativo interior-hasta 20
103 Equilibrio Recreativo interior-hasta 20
104 Cinturon de globos . ‘i{ecreativo-movido interior-hasta 20
105 Reviente cuanto pueda Recreativo-movido interion-hasta 30
106 Bolsitas contra la pared | Recreativo-movido interior- por equipos
107 Lucha de gallos Recreativo-movido interior- por equipos
108 Terremoto Recreativo-movido interior- por equipos
109 Calzar la silla Recreativo-movido interior-4 personas
110 Trasero revienta globos | Recreativo-movido interior - muchos
| 111 | El caballero del panuelo | Recreativo-movido interior\exterior - muchos
112 La pista helada Recreativo-movido interior\exterior - muchos
113 Los troncos Recreativo-movido interior\exterior - muchos
114 Un Que ? Recreativo interior - hasta 25
115 Banana Recreativo interior - hasta 30
116 Bandido Recreativo-movido | interior - hasta 30
117 Shesh besh chocolate 2 | Rompehielos interior - hasta 25
118 Elefante Jirafa Palmera | Recreativo interior - hasta 30
119 Escape de los monstruos | Recretivo interior - hasta 30
120 Encontrar familias Recreativo interior - exterior muchos
121 La fruteria Recreativo interior hasta 30
122 Fantasmas Recreativo interior - muchos
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Juegos de I

123 Carrera de risas Recreativo interior - hasta 30
124 Rita come galletita ? Recreativo - movido | interior - hasta 30
125 Los caballeros de la Recreativo - movido | interior - hasta 30
mesa redonda
126 Nueces y conejos Recreativo - movido | interior - hasta 20
127 Verduras sin dientes Recreativo interior - hasta 30
128 Torbellino de zapatos Rompehielos-movido | interior - hasta 30
129 Zapatos Recreativo - movido | interior - hasta 30
130 La piel de vibora Rompehielos interior - muchos
-movido
131 La vibora en el cesped Recreativo - movido | interior - hasta 30
132 Quedese serio Recreativo - comico interior - hasta 30
133 Vikingos Recreativo interior - hasta 30
134 Compras mi burrito ? Recreativo interior - hasta 30
135 Ying Yang Yong Recreativo interior - haéta 30
136 Juego de globos japones | Recreativo Interior — hasta 30
137 Borrarse la sonrisa Recreativo Interior-exterior — hasta 30
138 La vibora de cascabel Recreativo Interior — hasta 30
139 Basketball en sillas Recreativo Interior — hasta 30.
140 Buenos dias senor _ Recreativo Interior — hasta 30.
141 Afuera’los sombreros Recreativo Interior — hasta 30
1‘42 ﬁateando los globos Recreativo Interior — hasta 30
143 Por las piedras Recreativo Interior — hasta 30
144 Submarinos Recreativo Interior — hasta 30
145 Carrera de chicles Recreativo Interior - muchos
21
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Ty recreativos,

5%.- . Ni pobre gafito

Materiales: 1 panuelo

Formacion: en circulo sentados. . .
Descripcion: todos sentados en circulo, el janij del medio con los ojos tapados, se arrodilla
y comienza a gatear, el es el "gatito”, cuando toca las piemas de algungn de Io; que esta
sentado, este deber acariciarlo en la cabeza y repetir tres veces:."que lindo gatito". Si
reconoce al que lo hizo, se cambian, si no sigue siendo el "el gatito".

53. i
Materiales:
Formacion: en circulo sentados. N
Descripcion: como el juego anterior, pero sin los ojos tapados. Los dos pamc.:npantes.se”
enfrentan,"el gatito" y su "duefio”. Uno repite: "miau” 3 veces y el otro: " que lindo gatito™. El

que se rie de los dos es el proximo “gatito”

-,

merades

54, Cambiarse de luge
Materiales: 1 panuelo

" Formacion: en circulo sentados

Descripcion: todos se numeran, el que esta en el medio con los qjos tap;dos debe elgglr
dos numeros, estos se cambian de lugar entre ellos. Si el del medio consigue por medio de
los otros sentido, tocar a alguien, este lo cambia. En un grupo numeroso se puede colocar
dos en el medio, que elijan cuatro numeraos.

bh,
Materiales: e
Formacion: en circulo sentados en gsillas, una silla libre. -
Descripcion: Un voluntario\a en el medio, tiene que tratar de sentarse en la sﬂla !lbre, todos
van girando hacia la derecha para no dejarlo. Si se sienta, el que quedo a su izquierda lo
cambia.

Materiales:
Formacion:en circulo sentados en sillas, una silla menos. '

Descripcion: El que quedo en el medio, va pronunciando frases, que trgnen en comun, ser
cosas que posee mas que un janij (todos los rubios, todos los que usan jeans, etc),estos se
deben cambiar de lugar, y el del medio, intentar sentarse. El que queda sin lugar debe decir
una nueva frase.

Descripcion:Todos sentados, el objetivo es que si la silla libre esta a tu f:'lerecha. no debe
quedar libre mas de 5 segundos. Por lo tanto, todos se numeran, el que tiene libre a su
derecha la silla, debe pronunciar un numero, que automaticamente debe ocupar esa silla,
pueden perder cualquiera de los dos, uno por no decir un numero correcto, el otro, por no
pasarse a tiempo.

oneda
Formacion:en circulo sentados en sillas, con las manos extedidas al medio de Ia_ronda.
Descripcion: El madrij va pasando entre todos como si dejara en cada uno el anillo o la
moneda.Cuando lo hace, al que se la dejo, debe llegar al medio de la ronda sin ser tocado
Por alguno de los que estan sentados a su lado. Si lo logra los dos pierden, si no el pierde.
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59, ' 7 pum con pulgares

Materiales:

Formacion: en circulo sentados en sillas, el pulgar de la mano derecha, dentro de la mano
del que esta sentado a su derecha.

Descripcion: Uno a uno, en voz alta va diciendo un numero, cuando alguien dice 7, multiplo
de 7 o un numero terminado en 7, todos a la vez deben sacar el pulgar de la mano derecha,
y con la mano izquierda, atrapar al otro. El que queda atrapado, sale de la ronda.

60. Subidos a las sillas

Materiales:

Formacion:cada janij parado sobre su silla, en circulo.

Descripcion: una vez que los janijim se paran c\u sobre una silla, el madrij, dando un
tiempo determinado, les va dando diferentes formas de ordenarse, que deben cumplir, sin
bajarse de las sillas. (del mas alto al mas bajo, de mayor a menor, etc.)

61, " o Densidad de poblacion

Materiales:

Formacion:cada janij parado sobre su silla, en circulo.

Descripcion:una vez que los janijim se paran c\u sobre su silla, comienzan a girar todos

hacia el mismo lado, cada tanto el madrij va sacando sillas. El objetivo: que sobre la menor
cantidad de sillas quede parada la mayor cantidad de gente del grupo.

B, i aE care Guifadass

Materiales:

Formacion: las mujeres sentadas y detras de c\silla un varon. ,
Descripcion: Deben ser numero impar, el varon que quedo solo sin companera sentaca en

su silla, debe guifiar un ojo a algunas de las mujeres. Esta se debe levantar y llegar al
guifiador, sin que el que esta parado detras de ella la toque.

63, e it A adrral Tl orgja:

Materiales: 1 pelota chiquita, un silbato. .. .

Formacion:en ronda sentados. :

Descripcion: uno de los participantes sale de la ronda y se coloca de espaldas a esta, los
restantes comienzan a pasarse la pelota, en el momento en que se escucha un silbato, el
que tiene la pelota en la mano pierde y debe agarrarse la oreja con una mano, cuando dos
personas sentadas una al lado de la otra pierden, uno le toma la oreja al otro.

TR . En_ronda con objetos

Materiales: cada janij pone en el medio algo que le pertenece (un anillo, un panuelo,
reloj,etc) menos uno.

Formacion: en ronda parados.

Descripcion: todos comienzan a dar vueltas en ronda, segun el ritmo que decide el madrij,
y la direccion, al silbato todos agarran un objeto, el que no pierde, y es el que decide el ritmo
de la proxima vuelta.

65. .- -. Recorrido de zapatos

Materiales: c\janij se saca un zapato

Formacion: en ronda.

Descripcion: el madrij comienza a pasar el zapato, arrojandoselo a un janij, este asuvez a
otro y asi sucesivamente, sin repetir, hasta que todos los janijim, recibieron y pasaron el
zapato, el ultimo se lo devuelve al madrij. El madrij pregunta si todos recuedan a quien le
pasaron el zapato y comienza a arrojar uno atras del otro todos los que tiene Los janijim
tienen que seguir siempre el mismo recorrido, a pesar que ahora hay muchos zapatos en el
aire y no uno solo.
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R . | Vompiros

Mit.iéﬁfiiflés:ﬁ panuelo para los ojos para c\janij.

Formacion: libre

Descripcion:tddos con los ojos tapados van caminando por la habitacion, el madrij elige un
janij que es el vampiro. Todos se chocan con todos, y no pasa nada pero cuando el vampiro
choca con alguien, da un grito bien fuerte, lo abraza y asi lo convierte en vampiro. Sigue el
juego hasta que hay muchos vampiros.

67. " Shes. --Besh chocolafe
Materiales: cuchillo, tenedor, dado, chocolate.

Formacion: en circulo, sentados. .
Descripcion: todos sentados en circulo, en el medio un chocolate, un cuchillo y un tenedor.
El primer participante tira el dado, si sale 5 o 6 debe ir al medio y comer el chocolate con los

cubiertos. Mientras tanto el dado sigue girando en la ronda.

Materiales: globos, 2 alfileres.

Formacion: dos equipos, dos sillas. ‘
Descripcion: el arquero de cada equipo se sube a una silla, provisto de un alfiler. chhg
arquero se encuentra del lado opuesto de la habitacion del equipo. El objgtivo de c\ equipo
que su arquero reviente el globo. Se pueden ir agregando globos en la mitad.

Formacion: 2 equipos, libre. - = . . . o
Descripcion: se delimitan dos arcos; alrededor de un pie de cada participante se dibuja un
circulo de tiza, del cual no pueden retirar el pie. Se debe empujar la pelota de ping pong,

~ abanicando con el pedazo de carton.

70
Materiales: globos
Formacion: 2 equipos

Descripcion: en ronda, acostados en el piso, mirando el techo, hombro con hombro. El
objetivo es no dejar caer el globo, sin poder usar las manos. Se les puede exigir que se
tomen de las manos, para que no las muevan. Se puede ir agregando globos.

Materiales: frazada, pelota hecha de algodon
Formacion:todos alrededor de la frazada.
Descripcion: por intermedio de soplar, se debe lograr tirar la pelota de algodon al piso entre
las manos de otro e impedir que caiga por entre nuestras manos.

Materiales
Formacion: dos equipos

Dgscripcion: liegar de una pared a la otra, por intermedio de una cadena de sillas, sin poder
bajarse de las mismas.
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73.  Costureras i o roe

Materiales: "agujas” e "hilos” Materiales:

Formacion: por equipos en linea. Formacion: En ronc?a, §en‘tados una silla libre i — e
Descripcion: Pasar desde el principio de la linea hasta el final, la"aguja" y el "hilo" por Descripcion: Cada_ Janij elige un elemento que hay en un hospita ti(gasa. Jencgﬁt':?acr)ése
dentro de la ropa, de arriba hacia abajo y de abajo hacia arriba altemadamente. madrijcuenta una historia, cada vez que nombra ese elemento se tiene que »
janij de lugar, dos elementos se cambian los dos, la pa_labra.hospltal se cambian
P4,  C estiree desvectires todos.Se puede jugar tambien con otros temas: zoologico, kilombo, etc.
Materiales: 1 camisa y un pantaion ‘ahApliosvpér'é‘c\grupo. 9 T Obet o; enronda]
Formacion: por grupos en linea 8 SRRE S Fiierhrd A e s H4 ot gt
Descripcion: Frente a c\grupo 1 pantalon y una camisa, el primero va, se viste, vuelve al ' Materiales: un object,o paratl ?da Jjanj)
segundo se desviste, le pasa la ropa, el segundo va hasta el otro lado, se viste y asi Formacion: en ronda sentados , : :
sucesivamente. g Descripcion: Cada janij recibe un objeto, se deben ir pasando los objetos en ronda de
» ' acuerdo al ritmo del madrij (aplausos, silbatos), al que se le cae pierde.
2T e e et st e
75 2 1E5 e VSt 6 imuneco e
Materiales: una bolsa llena de ropa, por equipo. 83 st b el
Formacion: por equipos en linea Materiales: +cinant
Descripcion:Un representante de cada equipo, del otro lado de la habitacion al lado de una Formacion: 3 participantes . iso. El del medio debe
bolsa que contiene ropa. Cada uno del grupo llega hasta el, saca una prenda y lo viste (el Descripcion: Se sientan los participantes, unodalllago iilht;t;o;nu?les:o-e"os deben pegarle
representante no se puede mover). El equipo que termina primero. tratar de colocar su zapato sobre el muslo-del A oot a ’
con su zapato. le pegan ganan, le erran, siguen jugando.
e = ._-_V___,,...;;__“___.q | gt And_ra‘amusux
Formacion: Todos en circulo, tomados de la mano. ' Materiales: tarjetas con ordenes contrarias unas a otras
D ipcion: ici i i i i Formacion: libre o
a:;::tpec:,o:a: r;t?:;t)lmpante S0 Friecia slel clreui, sl aleio toca plende, (fodos Hren pam Descripcion: cada uno saca un papelito con una frase de una actividad que det?e h_aczr. El
: silbato comienza la actividad, otro silbato quedan helados en el lugar el que se rie pierde.
77. . .Tocar en circulo 2 S
Materiales: : h i P i Al S e il
Formacion : Todos en circulo, tomados de la mano, numerados. .. -~ - o : glate ales: ;}abnuelo para los 0jos
Descripcion: Un participante en el medio del circulo, el madrij dice un numero, el del medio , ormacion: libre o I ios tapados, se encuentran dos 'y
i i i = Descripcion: van dando vueltas por la habitacion con los 0jos tap ' -
b iratar e Tocatio, € resiodel grupo. sin mcifar las manos dshe 'mpedirio. ; uno pr:gunta prui? si le contestan prui? no es, si te siguen apretando la mano 51:1 hablar
e YRR s s e encontraron al prui prui, te conviertes tu tambien en prui prui y siguen juntos de la mano,
78. ... F gatoy el raton hasta que hay una cadena de todos los prui.
Materiales:
Formacion: Todos en circulo tomados de la mano. 86
Descripcion: Fuera del circulo de janijim, un gato y un raton. Una vez que el raton entra al e s o
circulo todos cuentan hasta cinco, entonces el gato puede entrar, los demas defender, sin Materla[es. panuglo para los ojos |
soltarse de las manos Formacion: en circulo, parados. ) voluntarics con los
Descripcion: todos en circulo con las manos atras, en el medio 1.0 mas { circulo, Los
. T S Dl 8 e T e e e ey e e e g ojos tapados, tienen que ir para atras tratando de encontrar I? aperturaene e la'salida
79. -~ . Heclricidad .de un.lado al otro A demas lo deben empujar delicadamente con el cuerpo. El primero que encue
Materiales: debe gritar Yama quagq, avisando a los demas.
Formacion: en circulo, arrodillados R
Descripcion: todos arrodillados, cuando las manos estan intercaladas. Un silbato la - 8
electricidad (Una palmada en el piso) gira a la derecha, dos silbatos, la electricidad gira S
hacia la izquierda. Ma <
Formacion:en ronda sentados ) las manos para
TP R R R SR B e e e e Descripcion: Todos en ritmo, un golpe en las rodillas, un aplauso, y 12 X we
80 AP TR T'Erfg T.oare. T mar adelante. Se puede hablar solo con las manos adelante. Se elige un tema, €l que
Materiales: equivoca sale.
Formacion: en ronda, sentados.
Descripcion: El madrij cuenta una historia, cuando dice la palabra tierra todos sentados,
agua todos en el piso, aire, prohibido tocar el piso.
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g8. . Apretones de mano

Materiales:

Formacion: dos grupos sentados cada uno en semicirculo.

Descripcion: El coordinador toma en cada mano la mano del primero de cada semicirculo,
y apreta en las manos varias veces. (En cada vuelta un numero de apretones diferente).

El participante que recibio los apretones debe pasarios. El ultimo de cada grupo debe gritar
cuantos apretones fueron. Se pueden hacer varias vueltas.

89. . Los ciegos y el silbato.

Materiales: panuelos (el doble del numero de participantes) silbato.

Formacion: Todos los participantes con los ojos tapados y con un panuelo en la mano,
menos uno delos miembros del grupo. Dispersos por la habitacion.

Descripcion: El que dispone del silbato puede dar vueltas entre los participantes “ciegos” y
cuando quiere tocar el silbato. Los demas deben pegarle con el panuelo que tienen en la
mano.El que lo consigue lo cambia.

Variante: Solo con dos participantes, los dos tapados los ojos y uno de ellos con un silbato.
El resto del grupo es solo publico.

Variante |l: Vestir a un palo de escoba con ropa, tocar el silbato cerca de el y dejar que
los participantes, le peguen libremente.

90..- . - . Pasar los obstaculos.

Materiales: 2 panuelos. Objetos varios. _ .
Formacion: Dos grupos sentados enfrentados en cada lado de la habitacion. Cada grupo
elige una pareja. Uno que ve y uno con los ojos tapados.

Descripcion: Cuando se da la orden sale cada pareja. El objetivo de estas parejas es llegar

a la pared del otro lado. El que ve debera guiar al “ciego” sin que este toque los objetos. Si

toca alguno de los objetos vuelve a empezar. Cada pareja que llega primero acredita un
punto a su grupo.

Variante: Solo uno con los ojos tapados, que debera llegar de un lado a otro, ayudado solo
por los gritos e indicaciones de su grupo.
.- Corriente de zumbidos.

Moves o i
Materiales:
Formacion: Dos grupos, parados enfrentados, tomados de las manos.

Descripcion: Cuando se da la senal, comienza el primer de cada grupo a emitir un zumbido
con la boca cerrada. Cuando se le va a terminar el aire, o por alguna otra razon, cuando esta
por dejar de zumbar, debe apretar la mano del que le sigue, para que este continue la

corriente de zumbidos. Objetivo del juego, el equipo que logre mantener la corrientepor mas
largo tiempo. Variante: el mismo juego pero con silbidos.

u, o Comida de “c_iegos"’j

Materiales: panuelos para los ojos. Pan untado con margarina o mermelada.

Formacion: Los competidores se arreglan por parejas (dos o mas) con los ojos tapados,
cada uno sostiene en una mano una rodaja de pan untada.

Descripcion: Cuando se da la orden, cada uno debe darle de comer a su pareja. Hasta que
la primera pareja finaliza la “comida”.
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73. @ Que cambio ?

jales:
g::::cion: Dos filas, cada participante frente a otro.
Descripacion: Durante un tiempo predeterminado (un minuto o mas, de acuerdo a como lo
decida el coordinador) cada uno debe observar a su pareja. Cuando se da la orden, se
vuelven,espalda contra espalda y tienen que cambiar 4 cosas diferentes (botones, sacarse el
reloj desabrocharse los cordones, etc...). En la segunda orden se vue_lven y tienen otro
mim'rto para tratar de descubririos cambios efectuados. Cada uno recibe un punto por cada
cosa que descubre. Se intercambian las parejas y luego se hace un recuento de puntos.

R T I R T

Musica escondido:
as con “materia prima” (diarios, vasos descartables, goma de pegar,

de bebidas, tijeras...) o
?gﬁsnacion: Dos equipos sentados en las dos puntas de la habitacion, entre ellos un telon
hecho con una sabana o cualquier otra tela. ‘ _
Descripacion: Durante un tiempo determinado (15 minutos) que otorga e] coordinador, el
objetivo de cada equipo es preparar instrumentos musicales de los materiales que hay en las
cajas. (se les puede dar tiempo a recolectar elementos de la naturaleza).Cuando se termina

‘el tiempo se acerca cada equipo al telon, pero todavia sin que el otro equipo lo pueda ver.

Cada participante debera emitir un sonido del instrumento que preparo.
El objetivo del otro grupo es adivinar de que elementos esta hecho dicho instrumento.

9 noce
Materiales: panuelos para los ojos
Formacion: 4 participantes, el resto del grupo mira. _
Descripacion: Un voluntario a Ique se le tapan los ojos. Otros tres que se deben_ quitar los
zapatos.El coordinador dice el nombl;e de uno de los tres, y el que esta con los 0jos tapados
solamente tocandole los pies debe reconocer quien es.

: hojas en blanco, lapices.
Formacion: en ronda. .
Descripacion: Uno de los participantes es elejido o se voluntariza para contar ..."que me
paso en la calle”... cuando solamente puede utilizar las manos y muecas con Ia_ cara (sin
hablar). Los demas deben escribir la historia que ellos interpretan.Cuando flnahza de contar
por mimica, debera hacerlo en palabras. Los demas pueden leer sus historias, tratand_o de
decidir quien estuvo mas cerca. Se pueden ir cambiando de temas con otros voluntarios.

Materiales: 4 globos
Formacion: 2 grupos con el mismo numero de paticipantes, en una fila. Frente a cada fila
hay que colocar una silla. El primero de cada grupo con dos globos.

Descripacion: Cuando se da la orden, sale el primero de cada equipo hasta el otr_o lado,
tiene que dar vuelta alrededor de la silla y volver. Todo esto debe hacerlo manteniendo los

globos siempre en el aire. Cuando llega le pasa los dos globos al segundo y asi
sucesivamente.

Matriales: glo
Formacion: Libre.

Descripacion: Cada uno debe inflar el globo. Gana quien lo revienta primero sin ayuda de
las manos, solo inflandolo.
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99. _ Co.:bezqzos en el aire
Matriales: 5 globos

Formacion: 5 participantes en un lado de |a habi
Descripacion: Cuando se da la orden, cada

106. Bolsitas confra la pared.
Materiales: Bolsitas de papel madera, una por participante.
Formacion: 3 equipos en fila d-e aniae e e habltalc'or;' rimero hacia el otro lado de la
participante debera inflar su globo, atarlo, y Descripcion: Cuando el coordm?dor da la orden, sta e : er:‘ la mano y reventaria haciendo
llegar alotro iado de la habitacion solo por intermedio de cabezazos. Cuando llego, debera habitacion,cuando llega, debera inflar la bolsa que lzl; | segundo, quien ahora puede seguir y '
poner el globo entre la espalda y la pared y reventario. Se pueden hacer, tandas de a Sy ruido contra la pared, lo logro, vuel\{e. toqa la mano seg '
semifinal y final. hacer lo mismo. El equipo que termina primero.

tacion. Cada uno con un globo desinflado.

100. " Clobo arriba 107,777 Lucha de gallos

Matriales: 4 globos - Matriales: tiza. weeslle l Srine® |oedos aallos 86 colosan
Formacion: 4 equipos de igual cantidad de miembros. Formacion: Dos equipos, cada uno manda un f?::tz :!‘rgr?t% en un piegy con las manos
Descripacion: Cuando el coordinador da la orden se debe tirar el globo cuanto mas alto dentro deun circulo de tiza dibujado en el piso, '

mejor.En el momento que el globo comienza a caer se Io debe mantener en el aire solo por cruzadas w o lit R de sacar al otro del circulo o de
intermedio de soplidos. El equipo que mas aguanta sin que se caiga el globo. Descripcion: Cuando Ze d? la ordsjr;.n :d:u eggl:rt: cg'ra‘t;’: mencs Giizadas, Dursnte toda I

o e hacerlobajar el pie, mediante empujol a, acredita a su equipo con un

R SRR T ey itar como gallos furiosos. El que gana, :

10.‘.’: el Ntk P C"OE’O ";\_q\s} pel:tz. dgab;r:rc‘ig: tnauevos cc?ntrincantes.Variacion: Se Pued?. hace|r e (tgcc:’l? lggegr:;p:ssean
Matriales: 4 globos y objetos varios (aproximadamente 40) p:nosyy el objetivo es el equipo que logra dejar mas “gallos” en el ring
Formacion: 4 participantes, cada uno con un globo inflado. En el piso de la habitacion todos g :

los objetos de diferente tamano.

Descripacion: Cuando el coordinador da la orden cada uno de los participantes debera
levantar sin que se le caiga el giobo (que todo el tiempo tiene que estar en el aire) 10
objetos diferentes. (Por supuesto que estos tampoco pueden caerse) El primero que lo hace.

cruzados y en una piema).

: : i lapices.... .
. o con agua,hilos, agujas, hojasy legado que recibe dos botellas.
S R e sy ion: ipos, cada uno manda un delegado q :
182 § : e Gl‘ob'o‘ s f_eq_to.c{q giggﬁczgh-sff: :ipelegados de los equipos deberan sentarse en el i:elo srbae e
Matriales: 5 globos, 5 maquinas de afeitar, espuma de afeitar. botellaPaCOStada. y apoyar los pies sobre la otra, paralela ar:;g;':ea 'primero que lo logra
Formacion: 5 participantes, cada uno con un globo desinflado, una maquina de afeitar y = Cuando se da la orden, deberan realizar la accion correspo entantés
espuma. acredita a su equipo con un punto’y se mandan o}ros (zpc;zsfosforos ésta & 53 espalda 11
Descripcion: Cuando el coordinador da la orden cada participante debera inlfar el globo, Qmime—sge_ac—cigﬂe_s:_':render una vela cuandol a 0‘2! sfiatn |
atarlo, cubrirlo todo con espuma de afeitar y afeitario sin que el globo explote. (Vale la pena Servir agua de una botella a un vasoy devolverla a :
tener globos de mas si se quieren ir agregando). Variacion: Los globos preparados de : Enhebrar una aguja. . .
antemano y los participantes con ios ojos tapados, mijentras que otros 5 ayudan sosteniendo Escribir una estrofa de una cancion conocida.
los globos, que por supuesto deberan ser afeitados sin explotar. . S f
o E‘l““"b”oj Materiales : 4 panuelos, 12 zapatos o zapatillas. tro sillas, bien juntas y con los respaldos |
Matriales: globos (tres o cuatro veces mas que el numero de participantes) Formacion: En el centro del salon se colocan cuatro )
Formacion: todos de un lado de la habitacion, cada uno con tres globos (o mas). orientados hacia adentro. i istribuyen de modo que formen
Descripcion: Cuando el coordinador da la orden, deberan todos llegar al otro lado y volver Descripcion: Se piden doce zapatos 0 zagahllaS. Ql::es ;eod:lftme'l(“ryos. Cuatro participantes se
sin que se caiga ninguno de los globos. Al que se le cae algun globo, vuelve a comenzar. una rueda en medio de la cual quedan las slllgs aunc "eiste en ir amastrandose a
sentaran en las mismas, y se les vendan l°s;1°f' E.'“J;‘:?gp‘i’g Observando estas
104 o0 -so Cinturon ' de:. globos buscar los zapatos y caizar las P
matriales: 16 gicbos YR INE ??ﬂr:;jlscelogfes& caminar, solo arrastrarse en cuatro patas.
Formacion: 4 participantes, cada uno con 4 globos atados a su cintura. - No se puede traer mas de un zapato por vez. la bropia
Descripacion: Cuando el coordinador da la orden, deberan reventar todos los globos sin - Esta permitido robar zapatos de sillas vecinas para calzar la propia.
ayuda de las manos (se puede usar el piso, las paredes...) El primero que lo logra. Por supuesto no vale quitarse la venda. a2 Esto quiere decir que si
e Yy = s v G:na |2 primer silla caizada y o el primero que caiza u;:a s:l:iao el ;:‘n'mero no gana, sino
105. . Reviente cuanto Pued_af por error alguien calza lg seig: 9:9;’;8320583;’;32;;"3 mas o menas; lo que es .
- aa il UL S M o S - S T S PPttt S0 I S S g u = : . ue
Matriales: globos como numero de participantes, pedazos cortos de soga. que hace gani:l;:;rszzs que hjaya menos zapatos que patas de silla Va{'ané?s' Sozigion s
Formacion: Libres por la jhabitacion. Cada uno con un globo inflado, atado a la cintura por ';‘gganral:‘;le.':r jas sillas y zapatos por cualquier parte del salon. Con la ofra disp
detras. S facil perderse.
esta sera mas faci
Descripacion: Cuando se da la orden, cada participante, intentara solo con ayuda de sus o5 mas facil robar, en

manos de reventar cuantos mas globos, mientras que cuidara que no revienten el suyo.
Hasta el ultimo que queda con giobo.

i
i

|
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1no. Traseros reviento globos

Materiales: 1 giobo por participante, 1 pedazo de hilo por participante

Formacion: Libre

Descripacion: Cada participante atara a su cintura un cordel con un globo que toque el
suelo. El juego consiste en reventar el globo de los otros... con el trasero, y evitar que
revienten el nuestro. Gana el que quede con su globo sano, o bien el que menos le duela la
cola de tanto sentarse de golpe.

Variante: Se llama Los peces colgantes, en vez de un globo hay un pez dibujado y

recortado en carton. Aca el asunto es a los pisotones hasta que todos, menos el que gana,
se quedan sin su pez.

M. . E caballero del panuelo

Materiales: panuelos, la mitad del numero de participantes.

Formacion: Por parejas, a caballito.

Descripacion: El grupo se divide en parejas. Un companero se sube a caballo del otro. E|

50 SEEIE N T La pista. helada

Materiales: Espejos como la cantidad de equipos, tiza.

Formacion: Por equipos. , .
Descripacion: Se divide al grupo en equipos y se le da un espejo a cada uno. Se trazan
circuitos (con rectas y curvas) en el suelo, uno para cada equipo que formara una hilera
enfrente. El juego consiste en recorrerios pisando siempre la linea, no se puede caminar
fuera de ella. A la linea no se Ia puede mirar sino por el espejo que sostendran a la altura de
la cabeza. El que mira al suelo hace trampa. Cuando se llega al final del circuito hay que

regresar a la hilera, espejo en mano y saltando en una piema. Asi hasta que algun equipo
termina primero. : : : v :

SR g Los- troncos
Materiales:
Formacion: Por equipos.
Descripacion: Es un juego deliciosamente simple: todo el grupo se tiene que acostar de
panza en el suelo uno al lado del otro, estirando los brazos, formando una hilera muy
compacta. Se trata de que hay que ir rodando por encima de todos, hasta llegar a la otra

punta, donde nos volvemos a acostar para que los que nos siguen tengan encima de quien
rodar. Asi hasta que pase toda Ia hilera.

Materiales : 2 objetos chicos.
Formacion: Sentados en circulo.

Descripcion: El coordinador del grupo comienza pasando el primer objeto a la persona de
su derecha diciendo : “Esto es un perro”. La persona contesta: “Un que...?" El coordinador
clarifica: “un perro”.

La secuencia continua pero la pregunta “Un que...?" va y viene hasta el coordinador todo
el tiempo.El juego se puede complicar agregando un segundo objeto que se llame “un gato”
en la direccion opuesta.

Variacion: En esta segunda version, se arma un circulo con todos los participantes y se
tiene una cantidad igual de objetos (en lo posible con la misma cantidad de silabas) EI
lider comienza igual que en la version anterior pasando el objeto hacia su derecha, con

las mismas frases y preguntas. la diferencia consiste en que el primer participante luego
de haber pasado su primer objeto, recibe uno nuevo con otro nombre, lo que implica que

debera desarrollar dos conversasiones al mismo tiempo.Se incluye aqui un diagrama de una
posible situacion
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Participante uno Participante dos Participante tres

Lider

RS un poro “Un que...?

b poiro “Ah.. un perro”

Esto es un gato :Ers.ltzue:ug perro” “Un que...?

Un gato :szsrr:gato" “Ah...un perro”

Esto es un pato 5'51‘:3:”; gate’ ..LE;t:::__l_J; pere "Un que...?
o :*.?ﬁo;ato" e perno“Ah...un gato” “Ah...un perro”

115 D d
Materiales : un trapo, una media o una banana verdadera.
ion: Sentados en circulo. N

E::;T:i;cion: Se forma un circulo con todos los partlcg?ﬁntes sen.tsggi T:ser;zz?:':‘dii;ajo I
i ienten bien juntos con las rodillas recogi :
< o illas, ici | medio debe adivinar donde esta la

i ntre las rodillas. Un participante en el m !
{?:nglr?arnn ri?eitras que los demas la van pasando entre sus piemas. Al que lo descubren

cambia al del medio.

116

Materiales :

Formacion: En circulo. . ' ) os
Descripcion: Un participante en el medio del circulo. Cuando apunta a cualquiera de

a * ido” nerse
demas participantes del circulo y lo llama banldldo , la pec;solr;adse?;x;l]a;dau gaerbaeg Fr)noano
i ien ue la persona de , usa
0s manos sobre sus oidos, mlentrgs q ' .
Z:fc:ma al “bandido” para taparse su oido derecho, y la persona dela [zqu1erd: n:t: amaa?a
cercana al “bandido” tapando su oido derecho. Cuando alguien se equivoca ¢

persona del medio.

Materiales : Un dado grande, una camisa, un sombrero, un chocolate separado en ba
envuelto.

Formacion: En circulo s oo
Descripcion: Un chocolate separado en brras, envuelto 5 o 6 veces, se coloca fren

de los participantes sentados en el cirr:ulloc.j Lla ﬂersc:ntae d:) :ﬁii:r?zuaieardvae zt |lras gebc':"i;o\clzglza‘tlee "

ienza a tirar el dado, mientras que el del ¢ ocola - U \
22::2 a desenvolver el chocolate con el objetivo de poder comerio. la acctlog cs'::n#aa:: "
hasta que en el dado sale el numero 6. Cuando esto sucede todos los elementos g

la izquierda y asi sucesivamente.

ns
Materiales :
Formacion: Circulo. .. : i
Descripcion: Formen un circulo con uno de los participantes en el medio. Elﬁgl T:?;o
debera senalar a una persona que junto con las dos a sus lados debera hacehacig
corresponda. ELEFANTE: la persona del medio formara con sus dos manos o el
adelante,cruzadas a la altura del codo la trompa del elefente, las persopasda se JIRAFA: la
formar las orejas del elefante con sus cuerpo hacia los costados y moviendos dogias
persona del medio elevara sus manos por sobre su cabeza con los puno sfcet:ra ia atras
personas de los lados lo toman de la cintura formando el cuerpo de la J'VT a :fr:'tas SNiSHs
PALMERA: La persona del medio eleva sus manos en forma de “Y” con isl pb'etiv Seiarize
las personas de los lados hacen lo mismo pero hacia los lados opuestos. =l 0 Jidamente
juego es ir cambiando todo el tiempo sin que se equivoquen, se debe jugar rap )
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(1 2 Escape de los monstruos.

Materiales : panuelos para los ojos (4) bolsitas de arena, sogas y llaves.

Formacion: Como lo indica el juego.

Descripcion: Cuatro monstruos son elegidos entre los participantes del grupo, a los que se
les cubre los ojos y son sentados en el medio del circulo formado por el resto de los
participantes. Frente a ellos se coloca su “tesoro” : las llaves. los monstruos tienen las
bolsitas de arena como arma de defensa. El coordinador elige una persona que debe
recuperar los tesoros, esta persona tiene 3 “desactivadores de monstruos” (las sogas en
forma de circulo). El podra desactivar a los monstruos pasando la soga por sus cabezas. Los
monstruos pueden detener al intruso tirandole la bolsa de arena. Los demas participantes
pueden ayudar a los monstruos gritando donde esta el intruso.

10 s Enconfrar familias!

Materiales : Un pedazo de papel por participante.

Formacion: Libre

Descripcion: Los papeles formaran grupos de 5 cada uno de los cuales representa una
familia, por ejemplo: Los Rabinovich: un papel para “papa Rabinovich”, otro para la madre, y
los hermanos. Cada familia debe tener los mismo papeles, solo el apellido sera diferente.
Cada persona recibira un papel y todos comienzan a caminar por la habitacion cambiando el
papel con quien se crucen en el camino, hay que tratar de cambiar el papel la mayor
cantidad de veces posible. Cuando el coordinador grita “encontrar familias”, los participantes
deberan encontrar a los miembros de la familia del papel que tienen en ese momento y
sentarse en el suelo por orden (papa, mama, hermano, hermana, bebe).

La ultima familia que se sienta es eliminada. Se pueden agregar todo tipo de ordenes:
“encontrar familias sin hablar”, etc.

1 . . Le fruteria
Materiales : ‘
Formacion: En pequenos grupos de 6 o 7

Descripcion: los participantes en pequenos circulos con una persona sentada en el medio =
del circulo.Cada uno elige el nombre de una fruta. Se elige un participante que comience (nc -

el del medio). Este dice el nombre de su fruta y otra mas, la persona en el medio debera - -
tratar de tocar a esta antes de que ella diga su nombre y otra fruta. Al que lo consiguen tocar
va al medio y el del medio vuelve al circulo, eligiendo otra fruta. '

123 - - Fantasmas

Materiales : panuelos para los ojos (optativo)

Formacion: Libre

Descripcion: Tres o cuatro participantes son elegidos para ser fantasmas, el resto se separa y elige un
lugar donde pararse. Todos deben cerrar los ojos ( de ser posible se los puede vendar). Los fantasmas
daran vueltas por la habitacion, tratando de no ser escuchados. Ellos deben tratar de “matar” a las
demas personas parandose a sus espaldas por 10 segundos sin que estos se den cuenta, si lo consiguen
pueden darle un golpecito en la cabeza, y el muerto debera sentarse silenciosamente. Si la persona
sospecha que hay un fantasma a sus espaldas puede decir: “hay un fantasma atras mio” y extender una
mano hacia atras una sola vez, si en verdad hay un fantasma y lo toca, el se convierte en fantasma, si
no lo hay, muere.

113 o " Carrera de risas

Materiales :

Formacion: Como lo indica el juego.

Descripcion: Este es un contagioso juego de risas. El primer participantes se acuesta y
sobre su barriga la cabeza del segundo, sobre la barriga de este el tercero, y a si
sucesivamente. Debe formarse una especie de zig zag con todos los participantes. Cuando
estan todos acomodados el primer participante empieza con un “JA”, el segundo con “JA

JA" y asi sucesivamente hasta que alguno se rie en serio sin poder contestar o seguir la
secuencia.
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L. - Rita. come galletita: P

Materiales :

Formacion: Sentados en circulo.

Descripcion: Una persona en el medio del circulo. Esta persona se dirige a diferentes
miembros con la pregunta : “Rita come galletita?”. los participantes le contestan : “No
gracias’. Mientras esto sucede los que estan a espaldas del que pregunta, se encuentran con
la mirada y cambian lugares a la senal que ellos se indican. El del medio trata de sentarse
en un lugar libre. El que pierde pasa al medio.

Materiales : Un circulo de plastico o
Formacion: En circulo.
Descripcion: Todos en circulo con el “caballero” y su espada en el medio. El “caballero”
toca con su espada a un miembro, corre al medio del circulo, pone la espada en la “mesa”
(el redondel de plastico o soga) y trata de sentarse en el lugar libre sin ser tocado por la
espada. La persona del circulo tocada por la espada, debera tratar de alcanzarla y tocar al
“caballero’ antes de que este se siente. El que pierde pasa a sere el “caballero”.

et

de sogay u

Formacion: Libre . _
Descripcion: las pelotas se esparcen por el piso de la habitacion. El coordinador dice
“nueces en movimiento®, y el objetivo del juego es mantener todo el tiempo todas las pelotas
en movimiento. Solo se puede usar las piemnas. Si el coordinador ve una pelota Qetenldq
grita “nueces detenidas...3...2..... si nadie mueve la pelota antes de que el coordinador diga
...1.... el grupo recibe un punto en su contra o se _rqtira uno de los participantes.

e

Materiales : \
Formacion: Libre o _ ‘
Descripcion: cada participante recibe el nombre de una verdura. !a regla pn_nCIpal del juego

es que esta prohibido mostrar los dientes. Los labios deberan cubrir todo el tiempo los

dientes. Uno comienza diciendo el nombre de su verdura y agragando otra, al quenombraron

debera hacer lo mismo. El que se equivoca o muestra los dientes sale del juego. ;“

1
Materiales ,
Formacion: Libre o
Descripcion: cada persona se quita un zapato y lo pone en el medio del circulo. Tc_)dos se
toman de las manos. A la orden del coordinador cada uno retira un zapato del medio y trata
de encontrar a la persona a la que le pertenece, y se lo trata de colocar sin soltar las manos
del resto de la ronda.

7

Materiales : 4 mantas o telas.
Formacion: En cuatro subgrupos.

Descripcion: Cada subgrupo forma una lineas detras de su manta. A la orden del
coordinador sale el primero a agarrar un zapato que lo coloca sobre la manta, entonces sale
el segundo. El objetivo es acumular 3 zapatos en la propia manta. Se puede robar zapatos
de las otras mantas sin que los miembros de ese grupo se resistan. Se ;_)uedt?' solamer:te
tener un solo zapato por vez en la mano. Cuando el grupo posee tres gritan :"Zapatos™.
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130 La piel de la serpiente.

Materiales :

Formacion: Todos juntos o por grupos.

Descripcion: El grupo forma una hilera. Cada participante extiende su mano derecha hacia
adelante, y la mano izquierda por entre sus piernas, tomando la mano derecha de la persona
de atras La ultima persona en la hilera se acuesta y sin soltar las manos comienza a pasar
por entre las piemas hacia adelante, el que queda ultimo hace lo mismo. El objetivo es
“cambiar la piel”, o sea que el primero de la fila vuelva a quedar primero.

131 La vibora en el cesped.

Materiales : -

Formacion: Libre.

Descripcion: Una persona es la vibora, acostandose boca abajo en el piso. Todos los
demas comienzan a girar alrededor de la vibora como para tocarla. Cuando el coordinador
da una orden o dice: “vibora en el cesped” todos se escapan, quedandose siempre dentro de
los limites previamente establecidos. Mientras tanto la “Vibora™ arrastrandose solamente,

trata de tocar cuantos mas pueda. Al que lo tocaron se suma a la vibora. La ultima persona a
la que agarraron es la vibora en la proxima vuelta.

B Quedese serio.f-

Materiales :

Formacion: Dos equipos.

Descripcion: Los equipos se colocan enfrentados en dos filas. Los del primer equipo tienen
un minuto para hacer reir a los del otro equipo. Pueden hacer caras raras, gestos, hablar,
gritar, etc. pero esta prohibido tocar al contrincante. Luego se revierte la accion, por otro

minuto. Aquel que se rie, sale de la fila. Gana el equipo con mas jugadores luego de varias
vueltas.

133 Viirgo.
Materiales : ey

Formacion: En circuio.

Descripcion: Todos en circulo, comienza un participante que es el “vikingo™. Este debe
ponerse los dedos en la cabeza en forma de cuernos. El vikingo transfiere su rol apuntando
con sus cuemos a otra persona de la ronda. Si has sido apuntado, tu eres el vikingo y
deberas ponerte los dedos en la forma dispuesta. La persona de la deracha del vikingo

debera apuntar hacia la derecha y la persona de la izquierda, hacia la izquierda. El ultimo en
realizar la accion queda afuera.

R R AT e e e
134 ¢ - Compras. mi_burrito
Materiales :

Formacion: En circulo.

Descripcion: El grupo forma un circulo. Un “burrito” y un “vendedor” en el medio de la
ronda. El vendedor debera tratar de vender al burrito a los demas participantes. Elige a uno,
se le acerca y le pregunta: Compras mi burrito?”. Los participantes le deben responder: “no,
gracias”, quedandose serios. Entonces el vendedor insistira diciendo: “Mi burrito sabe hacer
un monton de cosas, COMO........cceeuueeirerennnas El burrito debera tratar de hacer lo que el
vendedor ha dicho. Los participantes deberan seguir negandose sin reirse. El que se rie pasa
a ser el burrito, el burrito pasa a ser el vendedor y el vendedor se sienta.

1
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$35 - ..  Ying Yang Yong.

Materiales : E

Fonm!ﬂ(::fg;g :r;a de las palabras tiene una diferente accion: Ying: la mano sobre la
e A un{ando a uno de los lados (derecha o izquierda, a eleccion). Yang: lamano
cabe_zadapla pera tambien apuntando a una direccion. Yong: accion comun de apuntar hacia
ki eEstals tres palabras deberan ser dichas siempre en el mismo orden (Ying Yang
adelantg-l rimer participante empieza y dice Ying, mientras realiza la accion, si apun_ta hacia
Yong). rdpa entonces la persona sentada a su izquierda debe responder Yang, tambien

> Izlclizr_:l:do I'a accion correspondiehte. El que fue apuntado debera decir Yongy apuntar a
|;T;uien en el circulo. Quien comenzara nuevamente diciendo Ying.

EORANCN

bos con mensajes.

hﬁé{grlales :m :
jon: En ronaa. . . .
;:::;:::ion: El grupo se coloca en circulo. El coordinador tiene media docena de globos.
En cada uno de ellos ha sido colocado un mensaje antes de ser inflados. Uno por vez, los
lobos son pasados de un participante al otro alrededor de la ronda, hasta que el lider hace
gonar el silbato. El participante ue tiene el globo, debe ir al centro del circulo, sentarse sobre

el leer el mensaje y realizar la accion que esta escrita en el.

137

Materiales : 4
ion: En ronda.

'l:)zrsr:rai:g:nfgodos en ronda. El coordinador en el rqedio del circulo debe aclararles a Jodos

de mantener una seria expresion en la cara. El coordinador hace una gran sonrisa (Zr; Z !

cara, se pasa la mano, como si se la limpiara, y arroja la sonrisa a otro, pro?uncxan 4=¥

nombre Este recibe la sonrisa, y a suvez sé la b_or(a, pasandosela a otro, e quet no p

volver a ponerse serio, pierde y debe pararse, si pierde otra vez arrodollarse, etc.

e S mi e e S S

Materiales : 2 panuelos, 1 diario, 1cajita de metal con bolitas.

Formacion: Libre. ' _
Descripcion: Todos en una gran ronda. En el centro dos participantes con los ojos ;
vendados, uno es el Cazador (tiene en la mano un diario enrrollado)y el otro la Yib_cara_b e
cascabel (con la cajita con las bolitas). Comienza el juego cuando el gazador gnta:'t\ll g{a
donde estas” la vibora congela sus movimientos en el lugar y hace ruido con la cajlta.
caador se dirige al lugar donde escucho el ruido y trata de golpear con el dx‘ano ?I otro b
participante. Si le erro, la vibora puede moverse nuevamente y el cazador mtenrfar. c::tztaes
nuevamente. El juego se repite durante dos minutos, cambiando luego a los participantes.

35

Descripcion: Cada grupo se sienta en sus sillas, en las cuales tiene que gstar sentagdo
durant: todo el trans%urZo del juego. (Las filas separadas a un me?ro). El juego comller;za
colocando el globo entre los dos equipos. El objetivo del juego es intentar pasar el globo
hasta uno de los finales de las filas, donde el ultimo de los participantes debe colocar sus
brazos en forna de aro de basketball. En un determinado periodo de tiempo, gana el equipo
que emboca mas veces el globo en el aro.
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140. Buenos dias senor.

Materiales : 1 panuelo, 1 palo.

Formacion: Libre.

Descripcion: Todos los particiapntes se mueven por la habitacion libremente, menos uno
con los ojos tapados en el medio. Cuando el participante en el centro golpea con el palo en
el piso, todos se paran en el lugar, el de los ojos vendados apunta hacia alguien, diciendole:
“buenos dias senor, buenos dias senora”. El apuntado contesta: Buenos dias tenga usted. Si
reconoce la voz, lo cambia, sino sigue en el medio tres intentos, sino se cambia.

141. -~ Afuera los sombreros.

Materiales : 1 sombrero por participanrte.

Formacion: Ronda.

Descripcion: Todos los particiapntes en ronda, cada uno con un sombrero en la cabeza.
Cada uno debe colocar su mano izaquierda detras. A la orden :"listos — cambio” cada uno
toma el sombrero de su derecha (con la mano derecha) y se lo coloca en su cabeza. El
coordinador repite la orden, hasta que el grupo lo juega a un buen ritmo, entonces se puede

cambiar de manos, o cambiar el tipo de orden: que coloquen el sombrero en la cabeza del
de la izquierda, etc

%% Pateando globos!

Materiales : 1 globo por persona, 1 bolsa por grupo

Formacion: en pequenos grupos.

Descripcion: Un representante de cada grupo en cada rincon sostenindo una bolsa. El
coordinador colocara a los grupos lo suficientemente lejos de su representante. A su orden el
primero de cada grupo sale pateando el globo, con el objetivo de embocario en la bolsa. Asi
sucesivamente hasta que todo el grupo emboca todos los globos, una vez realizado se tiran

todos encima de la bolsa con el objeto de reventar los globos. Gana el primer equipo que lo
consigue )

W3 e

3 ‘ or -las piedras.

Materiales : 3 hojas de diario por equipo.

Formacion: En equipos.

Descripcion: Se forman dos equipos, a cada equipo se lo divide en dos partes que van a
uno y otro lado del salon. Supongamos que cada equipo tenga 16 jugadores, entonces 8
formaran una hilera en una punta del salon; y los otros 8 otra hilera que se coloca enfrentada
a la anterior y a cierta distancia. Quedan,entonces, dos equipos de dos hileras enfrentadas
cada uno. Al primer jugados de cada equipo se le dan tres hojas de periodico, o tres
cartones de ese tamario. Explicamos que esas son las piedras que les permitiran caminar
por el mar sin hundirse. A la sefial de largada colocan dos de las hojas en el suelo para
apoyar ambos pies (siempre es solo un pie por hoja), luego se coloca la tercer hoja adelante,
la pisamos y asi quitando la hoja que nos queda libre y colocondola mas adelante se ira
avanzando hasta llegar a donde esta la otra mitad del equipo. Se le dan las cartulinas al
primero de la hilera que tendra que hacer lo mismo para llegar a la primera mitad de su
equipo. Gana, por supuesto, el equipo que termina primero y no anduvo cayendose al mar.
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Matéﬁales : 1 panuelo, por participante.

cion: por equipos. ‘
g::::pcionf E:?.m juego para espacios grandes y grupo numeroso. Se forman equipos de
5a 10 jugadores cada uno. Cada equipo es un submarino, los jugadorefs se colocan en
hilera, tomandose de los hombros y con los ojos vendados, menos €l ultimo que es el que
dirige la nave. El objetivo de cada submarino es "hqndu“ a los demas, chquolos (el
primero de la hilera lleva las manos extendidas hacia ade!ante), yalavez evu’far que lo ‘
hundan. Para dirigir el submarino no se puede hablar. _El tlrponel (que es el ultimo, el unico
que ve lo que pasa) marca el rumbo con las manos. Si aprieta e! hombro c'ierecho del
companero de adelante, este debe hacer lo mismo con el que sigue, y asi hasta llegar al
primero de la hilera. Cuando este recibe esa senal sabe que debe girar hacia la dereclha, ya
la izquierda en caso contrario. Esto significara que estamos atacando, o esquuvant:o e
ataque, de otro. Conviene que cada equipo se ponga de acuerdo en §enales para frenary I
acelerar el paso. Cuando un submarino chocg a otro _este queda averiado, vale decir quee?
companero que recibio el choque se debe retirar del juego. Antes de c_omenzalg y segun
numero de participantes, hay que ponerse de acuerdo a cuantas averias el submarino se
considera "hundido" quedando completamente fuera de
juego, pueden ser 2 o 3, segun el caso.

B nadins

Mafeﬁales 1 parde Eﬁ‘éntes por equipb, 1 br)lsa de papel por equipo, 1 chicle por persona.
Formacion: por equipos. ' '
Descripcion: El primer participante de cada equipo con una bolsa de papel que Icon’uene los
chicles y un par de guantes. Comienza el juego, el primero saca los guantes, se ols poney .
luego saca un chicle, le quita el papel y comienza a mascario, pasang la bolsa al que sigue,
junto con el par de guentes,gana el primer equipo que todos sus participantes estan

mazacando chicle
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Juegos de exterior.

Compendio de Juegos

puUmero nombre tipo de juego lugar // cantidad de personas
146 Stop Recreativo exterior - muchos
147 Ga. Ga. Recreativo exterior - muchos.
148 En el tunel. Recreativo exterior - muchos.
149 Futbol chino Recretaivo exterior - hasta 25.
150 5 Pases Recreativo exterior - muchos x equipos
151 Majanaim en ronda Receativo exterior - X equipos.
152 Caperucita roja Recreativo exterior - X equipos.
153 Pelota sentarse Recreativo exterior - X equipos.
154 “Las colas” Recreativo exterior - X equipos.
155 “The wall” Recreativo exteriror - X equipos.
156 Cadenas | Recreativo exterior - X equipos.
157 Golf- frezbee Recreativo exterior - X equipos.
158 Los presos Recreativo exterior - X equipos.
159 El prisionero Recreativo exterior - X equipos.
160 2 rondas y 1 panuelo Recreativo exterior - muchos X parejas.
161 El rey del circulo Recreativo exterior - muchos.
162 La caza del sombrero Recreativo exterior - hasta 30.
163 Mancha vibora Recreativo exterior - X equipos.
164 Calles y avenidas Recreativo exterior - muchos.
165 Gallina y sus pollitos Recreativo exterior - muchos
166 Marineros Recreativo exterior - muchos
167 Circulo triple Recreativo exterior - muchos.
168 Mancha burritos Recreativo exterior - muchos
169 Abrazos por numeros Recreativo exterior - muchos
170 Mancha radioactiva Recreativo exterior - muchos
171 Dejar el panuelo Recreativo exterior - X parejas.
172 Atrapar el panuelo Recreativo exterior - muchos
173 Black and white Recreativo exterior - muchos X equipos
174 Mancha x parejas Recreativo exterior - muchos X parejas.
175 Yo mando... Recreativo exterior - X €quipos.
176 Cambio de lado Recreativo exterior - muchos X parejas.
177 Mancha “kafot” Recreativo exterior - X equipos
178 Black and white 2 Recreativo exterior - X S€X0s.
40




179 Futbol x parejas Recreativo exterior - X equipos
180 Todos para un lado Recreativo exterior - X equipos.
181 Baseball petrificado Recreativo exterior - X equipos
182 Atrapar el agua Recreativo exterior - muchos
183 Bola Bola Recreativo exterior - muchos
184 Bowling bombardeo Recreativo exterior - X equipos
185 Golpea y pasa Recreativo exterior - X equipos
186 La cola del Dragon Recreativo exterior - muchos
187 Atrapa - No atrapa Recreativo exteior - muchos
188 Futbol chino 2 Recreativo exterior - muchos
189 Huevos de colores Recreativo exterior - muchos
190 Batalla de cangrejos Recreativo exterior - X equipos
191 Futbol de cangrejos Recreativo exterior - X equipos
192 El oso rabioso Recreativo exterior - hasta 30
193 Do DO DOO Recreativo exterior - muchos
194 Matar la serpiente Recreativo exterior - muchos
195 Panuelo-circulo Recreativo exterior - muchos
196 Pescado sin pescera Recreativo - . exterior - muchos
197 Holandes volador Recreativo exterior - muchos
198 El lobo y el conejo Recreativo exterior - muchos
199 Puerta Puente y Tunel Recreativo exterior - muchos
200 Mancha en fila Recreativo exterior - muchos
201 Pinball humano Recreativo exterior - muchos
202 Mancha trencito Recreativo exterior - muchos
203 Libera al prisionero Recreativo exterior - muchos
204 Balde con agujeros Recreativo-cooper. exterior - muchos
205 Conejos congelados Recreativo exterior - muchos
206 El camion rojo Recreativo exterior - muchos
207 Circulo loco Recreativo exterior - muchos
208 Contrabandistas Recreativo Exterior - muchos
209 Robando el palito Recreativo Exterior - muchos
210 Mancha puente Recreativo exterior - muchos
213 Mancha hip-hip Recreativo exterior - muchos
212 Futboll freezbe Recrativo Extrior - muchos x equipos
213 ‘Robar la cola x equipos | Recreativo Exterior - muchos x equipos.
214 Fila ciega Recreativo Exterior - muchos x equipos.
215 Chicotazos Recreativo Exterior - muchos.
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216 Espalda contra espalda | Recreativo Carrera X equipos.
217 Trios de espalda Recreativo Carrera x equipos
218 Velas y pajitas Recreativo Carrera x equipos
219 Carrera de velas Recreativo Carrera x equipos
220 Cienpies Recreativo Carrera x equipos
221 Carrera de “damas” Recreativo Carrera x equipos
222 Baldes Recreativo Carrera x equipos.
223 Llenar la botella Recreativo Carrera x equipos.
224 Llenar la botella 2 Recreativo Carrera x equipos.
225 Pasar el rio Recreativo Carrera x equipos.
226 Palo borracho Recreativo Carrera x equipos.
227 El tunel Recreativo Carrera x equipos.
228 Salvar al chico Recreativo Carrera x equipos.
229 Pasar en sillas Recreativo Carrera x equipos.
230 Carrera de diarios. Recreativo Carrera X equipos.
231 Carrera de naipes. Recreativo Carrera X equipos.
232 Alrededor de la Luna. Recreativo Carrera X equipos.
233 Pasarse el globo los 2 Recreativo Carrera X equipos
234 Numeros en circulo Recreativo Carrera X equipos
235 Picando los cuervos Recreativo Carrera X equipos
236 Arriba y abajo Recreativo Carrera X equipos
237 Pescado volador Recreativo Carrera x equipos
238 Le Mans Recreativo Carrera X equipos
239 Escaleras Recreativo Carrera X equipos
240 Labios y cartas Recreativo Carrera x equipos
241 Cuatro puntas Recreativo Carrera x equipos
242 Capturar la fortaleza Recreativo Exterior — muchos.
243 Sacando o metiendo Recreativo Exteior — muchos.
244 Circulo venenoso Recreativo Exterior — muchos.
245 Hertzel vive Recreativo Campamento con fogata
246 Jefe indio Recreativo Exterior — muchos
247 Cartero Recreativo Exterior — muchos
248 Tuneles Recreativo Exterior — muchos
249 Hermanos Recreativo Exterior — muchos
750 Llenar la fila Recreativo Exterior — muchos
251 Martillo y clavos Recreativo Carrera X equipos
252 Cinchada en cruz Recr.-Cooperacion Exterior - muchos
42
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Juegos

146. Stop

Materiales: 1 pelota
Formacion: libre.
Descripcion: un participante con Ia pelota en la mano, la tira hacia arriba y grita el nombre

de otro participante que es el que debe atrapar Ia pelota, los demas se escapan. El que
atrapo la pelota grita “stop” y trat de “matar” a otro.(hasta 3 muertes).

147. Ga Ga

Materiales: 1 pelota

Formacion: libre.

Descripcion: Se juega con las manos, tratando de pegarle con la pelota a otro participante
debajo de la rodilla. Prohibido al mismo jugador tocar dos veces la pelota. Prohibido pegarie
al mismo participante dos veces seguidas.(hasta 3 muertes).

148. En el tunel

Materiales: 1 pelota

Formacion: en ronda.

Descripcion: Todo el grupo en ronda, el hombro derecho hacia el centro de |a ronda, con
las piernas abiertas. Uno de los participantes fuera de la ronda, (se puede jugar tambien con
este participante dentro de la ronda), tiene que atrapar Ia pelota que los demas se van
pasando por el tunel formado por las piemas.

149, Futbol chino. ¢
Materiales: 1 pelota
Formacion: en ronda.

Descripcion: todos en circulo con las piemnas abiertas, hay que tratar de pasar la pelota
entre las piemas de los demas. Al que le pasa la pelota, sale de la ronda.

150. 5 pases.
Materiales: 1 pelota
Formacion: por equipos.

Descripcion: Se deben dar 5 pases sin que el equipo contrario toque la pelota. Si Iz toca
pasa la pelota al otro equipo. Prohibido caminar con la pelota en la mano. (por puntos)

151. Meajanaim en ronda.

Materiales: 1 pelota.

Formacion: por equipos.

Descripcion: Un equipo forma una ronda grande, el otro dentro, hay que tratar de “matar” a
los del grupo de adentro. EI juego es por tiempo, luego se cambian los equipo de posicion.

152. Caperucita roja.

Materiales:

Formacion: por equipos. :

Descripcion: Como el juego de piedra - papel y tijera, pero en dos equipos que se colocan
espalda contra espalda (Hay tres personajes, Caperucita, el lobo y el cazador. El lobo se
come a caperucita, el cazador mata al lobo, Y caperucita enamora al cazador) Se dan vuelta

al mismo tiempo y hacen la mueca del personaje. El equipo que pierde, tiene que escaparse
y el otro lo corre, al que tocan pasa al otro equipo
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«teriores |

153. Pelota - sentarse.

Materiales: 1 pelota.

acion: por equipos. PO T : i
E:::ripcion: Los equipos se dividen en dos - A: B: el primero le tira la pelota al

B: RRkER A:ttitt

rimero y se sienta, el primero del otro lado al segundo y se sienta, etc. (se puede hacer ida
5 vuelta - pararse y sentarse - acostarse)

[19 »
15t Las colas -
Materiales: “colas” de papel crepe como el numero de participantes o x 4.

acion: por equipos. ) -
Ez::;ripcion?o Cada uno se cuelga una “cola de papel crepe del color de su equipo, hay que
robar cuantas mas “colas” posibles, sin ser robado y sin tocar el cuerpo el contrario.

Variante: varias “colas” por participante.

155. “The alt”.

Materiales: silbato.

rmacion: por equipos. '
g(e,scripcion: los equipos se arreglan en parejas, espalda contra espalda, agarrados

intercalados.

000000 000000

000000 000000 .
al sonar el silbato, se deben sentar todos juntos, y luego pararse todos juntos.
156. Cadenas.
Mzteriales:

Formacion: pcr equipos. _ _ e uno
Descripcion: cada equipo se forma en una linea, agarrados intercalados, los equipo

frente al
0000000000

0000000000 _ . -
otro. Cada equipo sin soltarse debe pasar al otro lado, el primero que lo hace sin rompe

cadena.

7. Golf - freibee.

Materiales: 4 o 5 frezbees

Formacion: 4 o 5 equipos. . ;
Descripcion: Cadaeq eqSiopo debe llegar a un lugar lejano, arrojando el frezbee, por turnos y

luego volver al punto de partida, gana el primero que lo hace.

158. Los Presos.

Materiales: Tiza.

Formacion: por equipos. ™ ,
Descripcion??_o:q equ:ic:os, uno de cada lado de la cgncha. Cada paruclpa;nte :z:bjnlgtentar
entrar en el triangulo contrario (como en el grafico) sin ser atrapgdo.(Sle "ael\',aap el
Persona tocandolo en la espalda) Cuando se atrapa a un contrario se lo p 1

Puede rescatar uno del mismo equipo que lo toca en la mano.
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159, El prisionero.

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Los equipos forman dos circulos diferentes y mandan un delegado al otro.
Este debe tratar de escapar, un punto si lo logra. Varias vuelas, diferentes prisioneros.

160. L rondas y 1 pafiuelo

Materiales: 1 pafiuelo

Formacion: parejas, en ronda.

Descripcion: Las parejas se colocan en una ronda, los numero 1 en una ronda interior y los
numero 2 en una exterior a “caballito”. Con el silbato corren alrededor de la ronda hasta
llegar nuevamente a su pareja, pasan entre las piemas de la misma y tratan de agarrar el
pariuelo, gana el primero que lo consigue. :

161. El rey del circulo

Materiales: tiza

Formacion:como lo indica el juego. ,

Descripcion: Un circulo de tres metros de diametro, todos adentro de el, hay que tratar de
sacar a los demas por intermedio de empujones, ganan los ultimos que quedan.

16, La caza del sombrero.

Materiales: sombreros como el numero de participantes.

Formacion: libre.

Descripcion: Se debe intentar atrapar cuantos mas somreros, prohibido defenderlos con la
mano si a alguien le sacn el gorro y tiene otro en la mane, se lo tiene que poner, al que no
tiene gorro se lo puede chapjear.(cachetada en Ia cabeza)

163. Mancha vibora.

Materiales:

Formacion:por equipos, en linea.

Descripcion: Cada equipo forma una vibora. El primero de cada equipo debe tocar al ultimo
del otro.

164, Calles y avenidas.

Materiales: silbato.

Formacion: como lo indica el juego.

Descripcion: Todos se forman en filas. Dos voluntarios, uno tiene que atrapar al otro. Un
silbato y todos son calles (parados en lineas hoizontales), dos silbatos Yy son avenidas (se
cambian a lineas verticales). Tres silbatos se cambian entre perseguidor y perseguido.

165. La gallina y sus pollitos.

Materiales:

Formacion: como la mancha vibora.

Descripcion: Se juega como la mancha vibora, pero cada euipo manda un “gato” a atrapar
al ultimo pollito de la otra fila.

166. Marineros.

Materiales:

Formacion: en ronda, tomados de la mano.

Descripcion: Todos tomados de la mano en ronda, ondulando como las olas. Dos
“marineros” fuera del circulo. Cuando estos cortan entre dos manos empiezan a correr, los
dos que se cortaron corren para el otro lado, los ultimos que llegan son los proximos
marineros.
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167. Circulo friple.

Materiales:

Formacion: en trios. '
Descripcion: Todos los trios forman una ronda, espaciosa, la mancha es entre dos. Cuando

al que persiguen no quiere ser atrapado se para primero en uno de los trios. El ultimo de ese
trio pasa a ser al que tienen que atrapar.

168. Mancha burritos.

Materiales:

Formacion: libre. o _
Descripcion: Se jueg como la mancha comun,esta prohibido tocar a alguien cuando esta a

“caballito”de otro participante. Para darle mas animo al juego se puede incluir que cuando
suena el silbato, tienen que cambiar de parejas.

169. Abrazados por numeros.

Materiales:

Formacion: libre. . '
Descripcion: Como la mancha, el que atrapa dice un numero, todos se abrazan de acuerdo

a la cantidad que se dijo, al que queda afuera se lo puede atrapar. Este pasa a ser la
mancha.

170. Mancha radicactiva

Materiales:

Formacion: libre. . '
Descripcion: Como la mancha comun. Para salvar a quien ha sido tocado, deben abrazarlo

otros dos participantes.

171. DeJ'ar el panuelo.

Materiales: pariuelo.

Formacion: por parejas, en ronda.

Descripcion: Una ronda formada por parejas, que estan tqmadas de Ia_mano y sentadas.
Una pareja fuera de la ronda, girando airededor de ella, deja caer el panuelo detras de una
pareja de las que estan sentadas. Las dos parejas deben correr, la primera que llega al lugar
libre en la ronda, la otra queda afuera girando con el pafiuelo.

7% . Atrapar el pafuelo.

Materiales: paiiuelos. 3
ormacion: por equipos, en lineas enfrentadas.
Sescripcion po Dozqeqz?pos numerados en lineas enfrentadas, equidistantes a 40 metros de
un pafiuelo.
(12345678)
87654321)
A la orden del coordinador corren a atrapar el pafiuelo. El que lo agarro trata de volver
a su equipo, tratando de evitar ser atrapado por el adversario. El juego es por puntos.
Se vuelve a decir un numero y asi suscesivamente. Variante: con mas de dos equipos.
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:n:i' | Black and white.

riales: un dado especia

gonnacion: b pog ial (tres lados blancos y tres lados negros)

escripcion: Dos equipos en el medi

oy gt ! medios de la cancha (uno blanco :

kil cc;l cc’:rart;:lma? blancay negra. Se tira un dado, que);i:::g gel-ggo sk
que sale debe salir corriendo hacia su propia t:artulinaa Els:tlr?)nlco: '

i 0 debe

perseguir. Los que fueron
vuslas 28 isgert atrapados pasan al otro color. Se avisa desde un principio cuantas

174 M
. ancha por parej
Materiales: ’ ki
II;ormacion: por parejas.
escripcion: ividi j
Pcion: Todos divididos en parejas. Alguien es la mancha, otro queda libre. P
3 . Para

evitar ser atrapado el que se
escapa, se de
otro lado o sea el tercero pasa a ser el que 32;2";2;?)::;1 mano con aiguna pareja. El del

175 YO mando

Materiales:
Formacion: por equipos.

Descripcion: i

e sgparadc?sozlﬁlgﬁ' ctada uno con un capitan, parado en el medio del ca

A ATRAPARA...." Las pe rsoo rr1o a seis pasos. El capitan de un equipo grita: YO l\TKr?Jgn
puede salvar llegando hasta ela;_ﬁ_]';?:jneb{aati g:ben.realizarlo. El que debe ser atrapadg p;e
intercalan los turnos. Se avisa cuantas vueltas st?;'eZz: 'Faipac pasa &l otro equipo. Se:

176. Cambio de lado..
Materiales: ' )
ll;z;r::ciqn: pcSJr equipos y por parejas.
ipcion: ivi ici
agrupagas S :sdé\ég';‘s loﬁ participantes en parejas (mixtas). Las parejas a su v
o o e e e es? e se colocan en lineas paralelas a 50 metros de dist ncia
Rl ot T s e a rpanchg. Se numera a las parejas y una vez nume ag e
Cada parsie con ace nume'r)omgelge ezl;:go U'natvez mezclados, la mancha grita unram?niesr?:les
ar al otro | .
la mano. La mancha que debe tratar de agan'arlc:sac:::l'rnsopocolo lu:é; ;::dr;ast:;{se e
) ar.

177. Mancha “Xafot”
Materiales:
;orma.cion: por equipos, en linea
escripcion: Dos i . i
o i ﬁggilg.:d plarados en lineas paralelas, a 20-25 metros de distanci
sl g e sobre? ante y las palmas hacia arriba. Sale uno del prime! ik s
i e :Z flaalrc?oasl' h;sta que da una fuerte, el que la reciber Tc? gg’gé B
( , lo hizo, el equi
queda en el propio, de cualquier manera el golpeaatcrlip:igap:ssae?le?t;l:g::ipo’ s iaping
s or.

178. Blacx and \Jhif‘e pl

Materiales: i
: un dado especial (tres |
e : aods blancos
Sz;mgcngn. por equipos segun sexos e o
cripcion: Los equi :
s St dzgo p:ls s::;:::g: ﬁ)osr sexos, los varones son el negro, las mujeres son el
s 1A ; | varones deben atra j
acuesten en el suelo. Si no la reves. El que fue tocas:rsZIEsd;T }ﬂi;es Fries de que
0.
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179. Futbol por parejas.
Materiales: pelota, brazaletes de diferentes colores.
Formacion:por equipos.

Descripcion: Se dividen en dos equipos, cada equipo de un color diferente, cada
participante recibe un brazalete. Se forman parejas de diferentes equipos, no se puede

ede exagerar en la fuerza aplicada contra el adversario,

caminar con la pelota ni se pu
prohibido soltarse las manos. De arco a arco. Se puede jugar tambien con cuatro equipos.

180. Todos para un lado.
Materiales: pelota de volley o globo grande o pelota de pileta, red.

Formacion: por equipos.
es comienzan de un solo lado de la red, con el otro lado

Descripcion: Todos los participant
vacio. E! objetivo del juego es pasar a toda la gente del otro lado y volver en el menor
tiempo posible. El juego comienza cuando un participante tira la pelota al otro y pasa para =]

otro lado, y asi cada uno que pasa la pelota a otro participante tiene que pasar por debajo de
la red. El ultimo pasa la pelota del otro lado y luego pasa el.Todo esto sin que se caiga la

pelota.

181. Baseball peffiﬁcado.

Materiales: pelota de volley.

Formacion:por equipos.
Descripcion: las reglas son las mismas que en el baseball exepto que el equipo que tiene

que agarrar la pelota en el campo no se puede mover. El equipo que batea, lo hace con la
mano, y luego gatea hacia la primera base, para recipbir un punto debe completar un circulo,
“homeround” de las cuatro bases. Todo esto antes que el otro equipo agarre la pelotay se la
devuelva al “catcher” de su equipo en la ultima base. Si el equipo de campo agarra la pelota
antes de gue toque el suelo el bateador queda eliminado. Si el catcher recibe la pelota
cuando el bateador esta corriendo, tambien queda elimindo. Cuando hay tres eliminados se

cambian los equipos.

18%. Atrapar el ogua.
Materiales: Frazadas o mantas, bombitas de agua.

Formacion: como lo indica el juego.
odan alrededor de la manta, sosteniendola

Descripcion: Todos los participantes se acom
con las manos.E! coordinador tirara al aire o catapultara bombitas de agua. El objetivo del
juego es atrapar cuantas mas bombitas sin que se revienten.

-5 TE Bola - Bola.
Materiales: 1 BOLA BOLA (una pelota blanda dentro de una media, con u

Formacion: libre

Descripcion: Un jugador. se
Bola. Cuando consigue un rad
cuerda. Se puede ir aumentando
dos juntos abrazados. Cuando alguien toca la cuerda se lo pu

Bola Bola.

na soga atada)

acuesta en el piso de espaldas 'y comienza a hacer gira la Bola
io de rotacion estable, todos comienzan a saltar sobre la

la vocidad e ir pidiendo todo tipo de cosas: en una pierna,
ede sacar o hacerlo girar la

184. Bowling bombardeo.
Materiales: botellas de plastico - una pelota de volley o de futboll.

Formacion: por equipos.
Descripcion: A los dos lados de la cancha una linea de botellas, tantas como jugadores
halla en cada equipo. Marque una linea en el medio del campo de juego. Cada equipo se
coloca en un lado de la cancha, quedando prohibido pasar del otro lado. El juego comienza
cuando un equipo tira la pelota tratando de voltear alguna de las botellas que el otro equipo
debe defender, y a su vez tratar de voltear las botellas del otro lado. Todos los rebotes son

validos. Luego de un periodo de tiempo gana el que haya volteado mas botellas.
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196. Pescado sin pecera.

Materiales:
Formacion: parejas.

Descripcion: Se divide a los participantes en parejas, a cada pareja se le da el nombre de
un pescado. Luego separe las parejas y con cada uno de los miembros forme dos circulos a
bastante distancia. Elija una persona que se coloque en el medio entre los dos circulos. Este
deberadecir el nombre de un pescado, los que responden a ese nombre deberan cabiar de

rondas.El debera atrapar a alguno de los dos, que lo cmabiara en el medio, diciendo el
nombre de otro pescado a su tumo.

197. Ho\ar\des. volador.

Materiales: '
Formacion: en circulo.

Descripcion: Los participantes se toman de las manos. Una persona fuera del circulo, va
dando vueltas hasta que de un golpe separa dos manos, los que fueron separados, corren

uno para cadalado, el ultimo de los tres que llega, es el proximo que da vuletas alrededor de
la ronda.

198. El lobo y el conegjo.

Materiales:
Formacion: trios

Descripcion: Los trios se dispersan por el campo de juego, dos de ellos se toman de las
manos formando una “casa” para el tercero, este pasara a ser el “conejo”. Fuera de los trios,
debera haber otros dos participantes, un “conejo’ sin casa y un lobo. El lobo debera tratar
de atrapar a este conejo, que puede correr por entre los grupos, cuando el conejo quiera
puede salvarse entrando en una “casa’ ocupada haciendo que el que estaba dentro tenga

que salir, y a el sera ahora el lobo a quien deba atrapar.“‘Cuando el lobo atrapa a un conejo,
cambian automaticamente los papelés.

195. Puerta. Puente y Tunel.

Materiales: 1 panuelo.
Formacion: trios.

Descripcion: Los trios forman un circulo. Uno de los tres es puerta, el otro puente y el otro

“tunel. El coordinado en el medio del circulo con un panuelo en la mano. Cuando grita
“puertas”los que lo son dejan su lugar, corren alrededor del circulo, hasta que vuelven a su
mismo lugar, mientras los otros dos forman con sus manos juntas una puerta, pasa a traves
de esta y trata de agarrar el panuelo. Lo mismo sucede con los puentes y con los tuneles.
Puente se forma con las manos unidas a la altura de la rodilla, el que viene corriendo debe
saltar, tunel con las piemas abiertas, debe pasar por debajo.

2100. Mancha fila.

Materiales:
Formacion: una fila.

Descripcion: Todos colocados en una fila, altemadamente, o sea cada uno mirando para
direcciones opuestas. |a persona al final de la fila, sera el primer corredor. Puede hacerlo en
cualquier direccion, la persona en el otro extremo de la fila, debera tratar de atrapario. No se
puede cambiar de direccion una vez que se comenzo a corer. El corredor puede cambiar
lugares con cualquier persona de la fila sacandolo del lugar, pero solamente a aquellos que
esten parados en la misma direccion que el corre. Cuando alguno es atrapado, sera el
proximo en atrapar en la proxima vuelta.
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2L01. Pinball humano.

Materiales: 1 pelota.

ormacion: en circulo. _ _ .
;escripcion: Todos los jugadores menos uno se colocan en circulo mirando hacia afuera.
Abren las piemas hasta que toquen a sus vecinos. Todos se agachan y pasan las manos
entre sus piemas (los flippers). El objetivo es golpea!' con la pelotg a la persona del medio
que se esta moviendo todo el tiempo. El que lo consigue lo cambia.

101 Mancha trencito.

Materiales:

Formacion: trios y uno mas. . ‘

Descripcion: los trios se toman de la cintura, formando pequenos trencitos, la persona que
sobra debera cuando el coordinador da la orden, integrarse como cuarto en alguno de los
trios.Cuando lo consigue, el primero queda libre y debera buscarse otro trio.

2103. Libera. al prisionero.

Materiales:

Formacion: por equipos. N

Descripcion: Los equipos se separan, y cada uno posee una base. Asimismo se debe:je -
marcar una prision.Los dos equipos la usaran. los miembros de cada grupo se toman d 2
mano, estirandose en una sola linea. La ultima persona de la cadena, se separa'y c:\)ﬂr'nlet i
a correr en el.campo. El uitimo de la otra cadena, tambien se separay lo persigue. . ien ga
esto sucede los otros eslabones tambien comienzan a separarse. Qe esta forma cada unI 3
tiene a otro participante en particular a quien atrapar. Cuando alguien es atra;‘)ad.c,t va r:nte
prision y su captor cuida afuera. El prisionero puede ser rescatado pcir cuaqulder c:,r‘\ eg

de su grupo. Si varios integrantes son prisioneros pueden proclamar_ electricidad” .
tomandose de las manos y extendiendo una cadena fuera de los ||m|Fes dela anlon.S s
puede liberar toda la cadena. Se acaba la vuelta cuando todos han sido capturados. Se

cambian los equipos.

104, Balde con agujeros.

Materiales: 1 balde con agujero, agua.

Formacion: por equi - ‘
Descripcion?%stegespzn juego de cooperacion. El objetivo es llenar completamente .e| balde
con agua. Se pueden tapar los agujercs solo con un determinada parte de la anatomia
(dedos, nariz, pies, etc) que el coordinador decida.

205, Cor\eJ'os congelados.

Materialés: colas de papel, objetos que representen comida.

Formacion: por equipos. _ )
Descripcion:p?Jn equipo sera los conejos y el otro los zorTos, la comida estara dlspers; ;I)or
el campo de juego. El objetivo del juego es que los conejos deberan tratar de conseguir 1a
mayor cantidad de comida y devolveria a su base. Los zorros pueder_'n atrapar a Io: conejos
quitandoles la cola solo cuando estos estan en movimiento. Un conejo esta salvado

cuando no se muevo. El conejo sin cola es un conejo muerto. Luego se cambian los roles.

106. El camion rojo.

Materiales:

ion: por equipos. _
'[:)::::;g:n p%ozq eq?:ci’pos se forman en lineas eqfrenta}das, @da uno de los equipos o
entrelaza los brazos El primer equipo llama: “camion rojo, camion rojo,............ al que
pasas” diciendo el nombre de uno de los participantes del otro equipo, este se ainza 2 o
tratando de pasar la barrera. Si lo consigue puec?e llevarse un prisionero a sue;(‘}lt; rg?e’nte
consigue se queda el en ese equipo. El otro equipo llama a su vez, y asi suc . 3
Precaucion: se recomienda jugar este juego o sobre el pasto o sobre la arena !!!
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107. Circulo loco.

Materiales:
Formacion: en circulo.

Descripcion: los participantes se colocan i

_ en un circulo, enfrentados uno a otro

::n;ﬁzala?g%sengtggfcﬁztlr: 2zalda. Cuando el coordinador da la senal, todos éoc:nsi:izan a
f a uno para su lado. Siempre por afuera

pasar a la persona de af:lelante._Cuando lo pasa, lo toca. ;Ij.asgpoersonas tga;g;n:atlr:;add?

ronda. Cuando el coordinador dice:"cambio” o toca el silbato, cambian de direccion =

108. Contraband.ista.

Materiales:
Formacion: por equipos.

Descripcion: Un equipo es el interior que tiene una base y el otro i

estrate_gla en el campo de juego. Uno de los miembros derequipo :L;ﬁs? :;;r?:irelaa:"gaas"u
(una_ plgdra,- un objeto, etc.) La identidad de este miembro debe mantenerse secreta JEIy
equu:;o mt_enor--cuenta en voz al't'a hasta 50 mientras los otros se alejan. Cuando tem'iinan la
cuenta, gritan : contrabandistas” y comienza el juego. Cuando uno de los miembros del
equipo exterior es tc:s:adc: debe abrir sus manos y mostrar que no tiene la “joya”
porsupuesto que la JclJya se puede ir pasando rapida y secretamente entre los ;11iembros
del grupo. Cuando la ‘joya” es capturada, se cambian los equipos.

1L09. Robando el palito.

Materiales: palitos (pueden ser pinceles)

Formacion: por equipos.

Descripcion: El campo de juego es claramente dividido en dos po i i

fonc_io de qada lado una pila de.palitos. Una prision es delimitadaperrm ?1?1: r::‘txigé Il_g.l.edlo o

:::Jépos, d:’spersos €n sus propios !ados. El objetivo del juego, robar cuanto mas palitos sin
garrado. Una vez cmzada la I.Jnea del medio, uno puede ser tocado y puesto prisionero

Un prisionero pu_ede ser liberado si un companero de su equipo lo toca. El equipo que '

consigue los palitos del otro equipo, y que no tiene nadie en prision, ga.na. !

110. Moancha puente.
Materiales:

Formacion: en circulo.

Destcnpclon: Los participantes en circulo. Una pareja forma un puente. El circulo comienza
a rotar y a pasar a trves del puente. Cuando el coordinador dice “stop” el puente se cierra y

la persona que quedo atrapada pasa al medio, es
, ; rando que at
otro puente. Ganan los ultimos que quedan sin se‘r)eatrapad%s. Eliabaa e

(Martin Pescador)

110. Mancha Hip Hip.
Materiales:
Formacion: libre

Descripcion: Un jugador es la mancha y comienza a tratar de atrapar a los demas, al que

atrapan es el ayudante, que debera ayudario a atrapar. Cuando el i
lo retiene y avisa a la mancha gritando Hip Hip Hipp ' T i

2. Mancha serpiente.

Materiales:

Formacion: libre

Descripcion: Cuatro jugadores entrecruzan sus braz i

& P os formando una “serpiente”. La
serpiente’ corre a los demas tratando de atrapar cuanto mas jugadores, rodendolos y

cerrando el circulo. El que es atrapado se agrga a los cuat
FovlinirAhe ok ok grg atro, entrelazando sus brazos, hasta
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L%, Futboll freeibe

Materiales: 1 freezbe

Formacion: por equipos

Descripcion: Igual al futbol pero en vez de jugar con una pelota lo hacemos con un freezve.
La unica regla importante es que ningun jugador puede caminar o correr con el freezbe en la

mano, puede solamente pasario.

113. Robar la cola x equipos

Materiales: colas de papel de 4 colores.

Formacion: 4 equipos

Descripcion: Cada equipo se coloca en una esquina del campo de juego, cada jugador se
coloca una cola del color de su equipo. En la base del equipo hay colas de reserva. El
objetivo del juego es robar la mayor cantidad de colas posible, sin que se roben la tuya. Site
roban la cola puedes volver a tu esquina y usar una de las de reserva. Al final se cuenta

cuantas colas consiguio cada equipo.

114, Fila. ciega.

Materiales: panuelos para todos los participantes.

Formacion: por equipos (3 0 mas)

Descripcion: Cada equipo forma una fila tomandose de los hombros, cuando todos los
participantes tienen los ojos vendados, menos el ultimo. El objetivo del juego es llegar desde
la linea de partida de los equipos, hasta un lugar determinado, sin hablary siendo
conducidos por el ultimo de la fila. Este lo hace mediante apretones de mano en el hombro
del de adelante El apreton se va pasando hasta llegar al primero. Hacia la derecha, girar a la
derecha, hacia la izquierda, girar a la izquierda, los dos juntos seguir derecho.

115. Chicotazos.

Materiales: 1 panuelo

Formacion: en circulo. '

Descripcion: Un jugador por afuera del circulo con el pafiuelo en la mano. Elige a una
persona y deja caer el pafiuelo, esta lo recoje y lova persiguiendo pegandole chicotazos con
el pafuelo hasta que el perseguido llega al lugar vacio. El que tiene ahora el pafiuelo gira
alrededor de la ronda buscando una proxima victima.

L16. Espalda conira espalda.

Materiales:

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Cada equipo se divide en parejas, que se deben colocar espalda contra
espalda, tomados de los brazos, a la orden salen corriendo, y tienen que volver sin girar,
cuando el que estaba de frente vuelve de espaldas y visceversa.

% b Trios de espalda

Materiales:

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Cada equipo forma trios. El del medio mirando al frente, los otros dos de
espalda, tomados de los brazos. A la orden, salen, corriendo sin soltarse. Llegan al lugar
previsto y vuelven, manteniendo siempre la formacion, es decir el del medio mirando
para adelante, los otros dos de espalda. Gana el equipo que finaliza primero.
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118. Velas y pajitas.

Materiales: velas, fosforos, pajitas.
Formacion: carrera por equipos.
Descripcion: El primero de cada equipo, sale hacia donde esta la vela, la que debe prender

con los fosforos y apagar con la pajita, cuando lo hace vuelve y sale el segundo. Gana el
equipo que finaliza primero.

119, Carrera de velas.

Materiales: Velas y fosforos.
Formacion: carrera por equipos. .
Descripcion: Sale el primero de cada equipo con la vela prendida, va hasta un punto y

vuelve sin que se apague la vela, si se apaga comienza nuevamente. Gana el equipo que
llega primero.

120. Cienpies.

Materiales:

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Sale el primero de cada equipos hasta el punto medio, vuelve, toma al
segundo pasando las mano derecha por entre las piernas y tomando la izquierda de el,

corren juntos, vuelven y toman al tercero. Gana el equipo que finaliza con todos los
particicpantes sin soltarse.

1L, Carrera de “damas”.

Materiales: fichas de damas. (6 x equipo)

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Sale el primero de cada equipo, con la mano extendida hacia adelante, y
sobre ella 6 fichas de damas, va y vuelve sin que se le caigan, cuando la otra mano esta

siempre detras del cuerpo, y la puede usar solamente, para pasarle las fichas al segundo, y
asi sucesivamente. Gana el equipo que finaliza primero.

1LY, Baldes.

Materiales: 2 baldes por equipo.

Formacion: carrera por equipos. ' :
Descripcion: El primero de cada equipo, sale hasta donde estan los baldes, toma el lleno y
vuelca el contenido en el otro, deja el vacio, toma el que esta lleno y vuelve a su equipo, le

pasa el balde al segundo, que realiza la misma rutina, lo vacia y toma el lleno. Gana el
equipo que finaliza primero.

;o . 9 Lienar la botella.

Materiales: 2 botellas por equipo.

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Una botella llena donde se encuentra el equipo, y una botella vacia del otro
lado. El primero de cada equipo toma un sorbo sin tragar el agua, corre hasta el otro lado y

comienza a llenar la botella vacia, vuelve, sale el segundo, etc. EI equipo que logre pasar
mas liquido de una botella a Ia otra, gana.

LL4 ! Llenar lo botella 2.

Materiales: 1 botella por equipo, fichas pequenas.

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Sale el primero con una ficha en la mano, hasta donde esta |a botella, con la
mano firme extendida hacia adelante a la altura del hombro. Debe tratar de embocar la ficha

en la botella. Tiene cada participante dos oportunidades y luego el segundo, tercero, etc.
El equipo que lograr colocar mas fichas dentro de la botella.
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225. Pasar el rio.

Materiales:

Formacion: carrera por equipos. .
Descripcion: Un terreno delimitado el cual hay que pasar de un lado al otro. Sale el primero

de cada equipo cargando al segundo, llega al otro lado del terreno, deja a! segundo y se
queda ahi, el segundo vuelve y tiene que cargar al tercero, que a su vez tiene que cargar al
cuarto y asi sucesivamente. El primer equipo que sorteo el terreno, gana.

1LY6. Palo borracho.

Materiales: palos, 1 por equipo.

Formacion: carrera por equipos.

Descripcion: Sale el primero de cada equipo, llega al otro Ia}do coloca una mano sobre el
palo y gira 10 veces alrededor del mismo, una vez que termina vuelve y sale el segundo.

El primer equipo que termina gana.

127, E\ tunel.

Materiales:
Formacion: carrera por equipos. . . _
Descripcion: El equipo parado en linea con las piemnas abiertas. El ultimo de cada equipo

pasa entre las piemas de todos y se coloca primero y asi suqesivamente. El primer equipo
que consigue de esta manera recorrerr una distancia determinada gana.

118, Salvar al chico.

Materiales: hombrecitos de papel de diario (muchos) pajitas.

cion: carrera por equipos. _
;Z:::pcion: Sale er:m:enqerg de cada equipo, cuando con la pajita en labocay gspnran_do
fuertemente debe mantener todo el tiempo al hombrecito de papel, sin que se caiga y sin
tocarlo con la mano. Si se cae en la mitad del camino, debe volver pasar la pajita al segundo
que lo intentara con otro hombrecito de papel. El equipo que logre pasar al otro lado la
mayor cantidad de hombrecitos de papel.

219, Pasar en sillas.

Materiales: una silla por participante.

Formacion: carrera por equipos. = .
Descripcion: Cada equipo forma una fila cuando cada participante se para sob(e su sﬂlq.
El objetivo es pasar todas las sillas al otro lado, sin bajarse de las mismas. El primer equipo

que lo consigue gana.

130. Carrero. de diarios.

Materiales: paginas de diarios (dos hojas a cada participante).

Formacion: carrera por equipos. S )
Descripcion: Cada participante debe recorrer un itinerario ida y vu_elta cuando puede pisar
solamente sobre las paginas de diario que el posee. Lyego de ﬁnallza}do, saleel segundo,
etc. El primer equipo que todos sus participantes terminaron el recorrido.

231, Carrera. de naipes.

Materiales: un mazo de naipes.

Formacion: carrera por equipos. '
Descripcion: Cada equipo forma una fila. Delante de esta fila se esparcen los naipes, de_'| 1
al 10 con la cara hacia abajo. Sale el primero y da vue_lta uno, si es el numero 1 lo deja sino
lo vueve a dar vuelta. El objetivo del juego es descubrir en_forma ordenada ( 1_—2-3;4 ..... ) e
donde estan los naipes. Gana el primer equipo que lo consigue, cuando cada jugador pu
dar vuelta solo un naipe por vez.
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L3,

Materiales:
Formacion: carrera por equipos.

Alrededor de la luna.

Descripcion: Cada equipo forma una fila tomados de la cintura del particiapnte de adelante

Del otro lado de la cancha hay una silla por cada j

. _ grupo. Salen todos juntos hacia la silla si
soltarse, deben girar alrededor de la silla, cuando el ultimo de la fila se desprende ys:tlala o
gﬁ:ﬂ:d soern;aedlc;. IQunerc'e cézcxrd que cada vuelta que hacen, ida y vuelta a la cancha y giro
. una, deben dejar a alguien sentado. Gana el i
integrantes se sentaron primo. SHES S

133, Pasarse el globo los 2

Materiales: 8 globos
Formacion: 2 equipos

Descripcion: cada equipos se divide en parejas. Esta carrera se puede reali

terreno grande o al.rededor de un edificio. Marquen la linea de parfida yla ?rl:::rﬁir;lu !
Coloque a las parejas una de cada equipo, dispersas a lo largo del recorrido. las paréjas se
colqcan espalda contra espalda, con los brazos entrelazados. A la primera pareja de cada
equipo se le dan dos globos por persona. Comienza la carrera con los globos siempre en el

aire, hasta ; ; ! ) i
a recom'dot,]ue llegan a la proxima pareja y pasan los globos. El primer equipo que termina

134,

Materiales:
Formacion: en circulo.

Descripcion: Los participantes sentados en un circulo, num

r : 3 erados del 1 al 4 (depende del
tamano del grupo. El coordinador grfta un numero, y todos los que responden a ese numero
se levantan y corren alrededor del circulo. Un jugador-queda fuera del juego si otro lo pasa
en la carrera por afuera. Luego se dice otro numero, hasta que queda un ganador.

135, Picando los cuervos.

Materiales: 6 objetos por equipo.

Formacion: por equipos.

Desgnpcuon: Equipos qe igual cantidad de participantes se colocan en una linea de salida.
El primero .de cada equipo es el campesino, el segundo un cuervo, el tercero un campesino
y asi sucesuv.amente_. A la senal el primero de cada equipo toma las semillas (los 6 objetos) y
los coloca a |gqales intervalos desde la linea de salida a la linea final. Vuelve y toca al
segun_do en la linea, este sale, salta por sobre cada objeto, llega a la linea final, vuelve en
una piema y cada vez que pasa por un objeto lo recoje, dandoselos al tercero de cada

fila, y asi sucesivamente. Se puede hacer una segunda vuelta dond i
e i g onde cada campesino sea

Numeros en circulo.

1L36. Arriba y aba.jo.

Materiales: 1 objeto suave (una bolsa de arena, etc)

Formacion: por equipos.

Descrnpc{on: Un grupo en una linea con el objeto en frente de ella. El otro grupo se abraza

en un conjunto cyanto mas pequeno, mejor, con un solo integrante fuera del conjunto.

Cuando el coordinador da la orden, el equipo en linea toma el objeto y lo pasa de un lado

al otro (primero por sobre las cabezas y vuelve entre las piemas). Mientras esto sucede

el St_)lltano del otro equipo comienza a dar cuantas mas vueltas alrededor de su propio

equipo, estas vueltas seran contadas. Cuando el objeto paso toda la linea, el primeo grita
stop” y lo arroja lo mas lejos posible. El grupo que estaba amontonado corre formando

una fila detras del objeto y lo empiezan a pasar. El otro equipo, el de Ia fila, forma un

conjunto abrazado, con un participante dando vueltas a su alrededor. Luego de varias veces

se cuentan las vueltas que hizo cada equipo.
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+137. Pescado volador.

Materiales: formas de pescados de papel de diario, diarios o revistas, platos.

Formacion: por equipos.

Descripcion: cada equipo recibe un diaro o una revista. Los participantes en filas en la linea
de salida. A la senal del coordinador, los participantes colocan su pescado de papel en el
suelo y con ayuda del diario o la revista lo apantallan hasta que llega “volando” al plato del
otro lado, cuando lo consiguen, vuelven y pasan el diario o la revista al proximo.

138. Le Mans.

Materiales:

Formacion: en circulo - numerados del 1 al 4.

Descripcion: los participantes sentados en circulo, numerados del 1 al 4. El coordinador le
da a cada numero el nombre de un coche (1=porsche, 2= ferrari, etc). El coordinador dice un
nombre y esos de ese nombre se levantan y corren, el primero que llega gano la vuelta.
Este juego tiene un pequeno “catch™ los coches estan por lo general descompuestos,

con desajustes que el coordinador elija. (rueda pinchada = correr en una pierna, sin nafta =
carrera de cangrejos, sin direccion = corren girando sobre si mismos, etc.)

139. Escaleras.

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Los equipos en dos lineas enfrentadas. Se sientan, con las piernas estiradas,
tocando solo las palntas de los pies. Cada pareja recibe un numero. Cuando el coordinador
dice un numero, los participantes correspondientes se levantan, comienzan a correr entre las
piernas, como si fuera una escalera acostada, llegan al final de la fila, corren por afuera,

y siguen hasta que llegan a su lugar. El primero, su equipo recibe un punto.

240. Labios y cartas.

Materiales: cartas de poker u otras

Formacion: por equipos

Descripcion: Los grupos en lineas intercaladas, varon y mujer, Unacartase ledaala
primera persona de la linea que la coloca entre sus labios y la nariz y de esta forma la pasa
a la segunda. La carta debe ir y volver toda la fila sin caerse. '

L4 Cuatro punfas.

Materiales: 4 pelotas.

Formacion: 4 equipos

Descripcion: los equipos se colocan en lineas en las cuatro puntas del campo de juego,
menos un capitan alejado enfrentandolos. Cada capitan tiene una pelota. El capitan arroja la
pelota por orden a cada uno de los miembros de su equipo y la recibe de vuelta. Cuando se
fa tira al ultimo de la linea grita :"punta completa” y corre al comienzo de la linea. El que
tiene la pelota va al medio y comienza el a arrojaria, recibiendola de vuelta, hasta llegar al
ultimo. Gana el equipo que su capitan vuleve primero al medio.

1L4YL Co.pTurar la fortaleza.

Materiales: 1 pelota.

Formacion: por equipos

Descripcion: Se divide a los participantes en dos equipos. Atacantes y Defensores. Los
defensores forman un circulo, tomandose de las manos, mirando hacia afuera, con uno de
sus miembros en el medio del circulo. Los atacantes rodean la fortaleza a ocho o diez
pasos de distancia. Ellos tratan de patear una pelota dentro de la fortaleza, puede pasar
entre las piemnas de los defensores o por sobre sus cabezas. Si toca el piso dentro del
perimetro del circulo que forma la fortaleza, esta es capturada. El miembro del grupo dentro
del circulo, puede impedirlo atrapando la pelota, antes de que toque el piso. Cuando lo
consiguen los equipos se cambian.
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143, Sacando o metiendo.

Materiales: 1 tiza..
Formacion: por equipos.
Descripcion: El grupo se divide en dos mitades. Se dibui i i i

; lja un circulo en el piso con la tiza.
Uno de los grupos se coloca dentro del circulo. El otro se dispersa alrededorF.) A la senal los
del grupo de afuera tratan de sacar a los otros del circulo. Mientras que los de adentro tratan
de meter a los de afuera en el circulo. Los que entran o salen son prisioneros y salen del

juego. El juego continua unos cuantos minutos y se cambian los lados, co i
cuantos prisioneros consiguio cada equipo. RS S

Lb4, Circulo venenoso.

Materiales: tizas, 1 pelota.
Formacion: En circulo, libre.
Descripcion: los participantes forman un circulo tomados de las ma
pueden.Cuando el circulo ha sido completado, se sueltan y cada unonl?:;g glI ;sag;a :g: e
grande que puede hacia el centro. Cada uno marca en el piso con la tiza alrededor de sus
pies, “e! circulo venenoso”. Cuando finalizan vuelven todos al circulo grande original.
A la sefial, comienzan todos tomados de la mano a girar hacia la derecha, otra sefial y
dgberan todos cambiar de direccion y tratar de meter a otra persona dentr:o de algun
circulo venenoso. Cuando un participante fue metido dentro de un circulo venenoso, los
de_mas gritan "vengno —veneno” y salen corriendo. El envenenado, debe tomar la p;alota
ubicada en el. medio y tratar de golpear a alguno de los que salen corriendo. Lo consigue
S:tneeiilseodz! SJlueg.o, noc:o consilgue sale el. Si mas de uno fue introducido En un circulo '

, sigue jugando aquel que pri igui i
s e e a|°? quel que pnmero consiguio la pelota.Se vuelve a formar el circulo

145, Hertzel vive..

Materiales: un pedazo de madera, uha fdgata..
Formacion: en ronda
Descripcion: juego ideal para un grupo sentado alrededor de i
; una fogata. El coordinador
::oloca el pah}o Dentro de Ig fqgata hasta que se hace brasa prendida, lo sopla, diciendo
Hertzel vive" y lo pasa_al siguiente en la ronda. Este vuelve a soplar tratando que no se
apague, y vuelve a decir: “Hertzel vive”. El que sostiene el palito y se le apaga (Hertzel se

rrg:.]iz:) recibe una marca negra de carbon en la cara, se vuelve a prender el palito y sigue la

L46, El Jefe indio.

Materiales: 1 o mas pelotas, 5 botellas de plastico.

Formacion: un circulo y uno en el medio.

Desgrlpclon: Uno de los participantes es el “Jefe indio” El grupo forma un circulo en el
medio del cual l:lay 5 bo!ellas y el “Jefe” que debe tratar de evitar que los demas Ias volteen
con la pelota. Si lo consigue en una determinada cantidad de tiempo se lo denomina jefe (se
le puede otorgar una vincha de premio, con una pluma) y pasa otro participante. Se puede
intentar el mismo juego con diferentes tipos de pelotas, todas de diferente tamaiio.

&7, Cartero.

Materiales: 1 pafiuelo, tiza.
Formacion: En ronda.

Qescrlpclon: El grupo 'sentado en ronda en el suelo. Cada uno recibe el nombre de una
ciudad. Upo de los participantes en el medio del circulo con un pafiuelo en la mano. En dos
lugares diferentes en el circulo se dibujan en el piso dos cuadrados. El cartero dice: ha
llegado una carta, los participantes preguntan: Desde donde ha llegado? El cartero dice el
gombre qe una de las ciudades y se escapa corriendo perseguido por el que tiene el nombre

e esa‘cmdad. El cartero de repente deja la carta ( el pafiuelo) en una de las cajas dibujadas
en e:l Piso, y trata de correr en el espacio dentro del circulo sin ser alcanzado por el otro
participante que recogio el panuelo y trata de alzcanzario con el.
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148G, Tuneles.

Materiales: 2 pelotas, 1 silbato.

Formacion: En equipos.

Descripcion: El grupo se divide en dos, formando dos lineas enfrentadas aproximadamente
a 3 metros. Deben estar parados con las piemnas abiertas, tocando las de sus vecinos. El
coordinador arroja la pelota en el medio y cada equipo trata de ganar puntos haciendo pasar
la pelota las piemas del otro equipo. Cuando se acostumbran al juego, se puede agregar otra

pelota.

149 Hermanos.

Materiales:

Formacion: Dos circulo uno dentro del otro.

Descripcion: Se dividen en dos grupos. El grupo A forma un circulo interior mirando hacia
afuera, el grupo B el circulo exterior mirando hacia adentro. O sea que se estan mirando
unos a otros, se les pide que se tomen las manos con su pareja. Cuando se da la senal, se
sueltan y comienzan a girar en direcciones opuestas. Cuando el coordinador “hermanos”
cada uno debe encontrar su pareja, enganchar las manos espalda contra espalda y

sentarse. La ultima pareja que se sienta sale del juego

150. Llenar la fila.

Materiales: 1 pelota\ 6 sillas.

Formacion: Libre

Descripcion: uno de los participantes trata de golpear con la pelota, debajo de las rodillas, a
los demas Cuando uno es alcanzado debe sentarse en la fila de sillas. Los participantes se
pueden mover para evitar la pelota, pero no pueden caminar con la pelota en la mano.
Cuando comienza el juego la fila de sillas esta vacia, una vez liena, cuando otro participante
se debe sentar, empuja a los demas un lugar y el primero en la fila vuelve al juego. Se

puede (muy recomendado) jugar con mas de una pelota.

151, Martillo y clavos.

Materiales: 1martillo por equipo, un pedazo de madera por equipo,clvos.

Formacion: por equipos.

Descripcion: Esta es una carrera por equipos, se colocan los pedazos de madera a una
distancia suficiente de los grupos cuando hay en ellos 10 o 12 clavos a la misma altura.
A la sefial del coordinador, sale el primero y puede pegar un solo golpe con el martillo. El
objetivo del juego es que el equipo logre primero clavar todos los clavos.

D%, Cinchada en cruz.

Materiales: 2 cuerdas gruesas, 4 pedazos de cuerdas finas, 4 recipientes y 4 pesos.
Formacion: por equipos

Descripcion: Se atan 2 cuerdas por el medio y se colocan en forma de x (o +, como mas
les guste... :-). Se atan 4 pedazos de cuerda fina, una a cada a cada brazo de la x, con un
peso en la punta y a la misma distancia del centro. Se colocan 4 recipientes bajo los pesos.
Los 4 equipos se posicionan en las puntas de la x y comienza el juego. Gana el primero que

logre colocar el peso dentro de su recipiente.
Version cooperativa: Exactamente lo mismo, solo que se coloca una tabla de madrera en el

centro de la cruz con una botella parada. La idea es que todos los equipos coloquen sus
pesos en los recipientes sinque la botella se caiga.
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Juegos de teatro, baile y canto.

pumero nombre tipo de juego luar // cantidad de personas
253 Obstaculo de sillas precalentamiento interior - hasta 25.
254 Imanes que repelen precalentamiento interior - hasta 30
255 Caos organizado precalentamiento interior - hasta 20
256 El ascensor dramatizacion interior - hasta 25.
257 Museo de cera dramatizacion interior - hasta 30
258 Casa en venta dramatizacion interior - muchos.
259 Filmando la ciudad dramatizacion interior - hasta 30
260 Freez improvisacion interior - muchos.
261 Continuar la foto improvisacion interior - hasta 30
262 Hablar el “papel” improvisacion interior - muchos.
263 Subtitulos Improvisacion interior - hasta 25.
264 El asesino Giberish Improvisacion interior - hasta 30
265 Invitados improvisacion interior - hasta 30.
266 Las letras del alfabeto Sensorial. interior - X equipos.
267 Espejos humanos Comunicacion interior - X parejas.
268 Cuento con ruidos improvisacion interior - X equipos
269 El mago sin palabras improvisacion interior - hasta 30.
270 Historia con objetos improvisaciqn interior - hasta 30
271 Cadena de risas comunicacion interior — muchos.
272 Ruidos sin historias improvisacion interior — muchos
273 Laberinto comunicacion interior - hasta 25
274 Variacion del Freez improvisacion interior - hasta 30
275 Actuar el muneco improvisacion interior - hasta 30
276 A-B-C-A improvisacion interior - hasta 30
277 Virus improvisacion interior — muchos
278 Poemas en conjunto improvisacion interior - hasta 25
279 Su atencion por favor improvisacion interior - hasta 25
280 Habla y haz lo contrario | Improvisacion Interior — hasta 25
281 Cartas descriptivas Improvisacion Interior — muchos
282 Sillas musicales baile - fiestas interior — muchos
283 Islas musicales baile - fiestas interior — muchos
284 Baile con diario baile - fiestas inteior — muchos
285 Baile con ordenes baile - fiestas interior — muchos
286 Vendados y lideres baile - fiestas interior — muchos
287 Baile con globos baile - fiestas interior — muchos
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288 Baile con ropas baile - fiestas interior — muchos
289 las islas de Hawai baile - fiestas interior — muchos
290 Naipes y baile baile - fiestas interior — muchos
291 baile con globos 2 baile - fiestas interior — muchos
292 Baile con objetos baile - fiestas interior — muchos
293 Baile con la escoba baile - fiestas interior — muchos
294 Limbo baile - fiestas interior — muchos
295 Nobles-caballos-caba.. Baile - fiestas inerior — muchos

296 Mancha al ritmo baile - fiestas interior — muchos
297 Con los ojos vendados canto interior — muchos
298 Canto con botella canto interior — muchos
299 Malambo en canon canto interior — muchos
300 la radio rota canto interior — muchos
301 Punos y dedos canto interior — muchos
302 El que se adelanta... canto interior — muchos
303 Sin equivocarse canto interior — muchos
304 Botes salvavidas Canto Interior — muchos

'
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Haile y canto

Materiales: Sillas
Formacion: libre.
Descripcion: Sillas dispersas por la habitacion. Juego de precalentamiento antes de los
demas juegos de teatro. Los participantes tienen que comenzar a caminar entre las sillas, sin
tocarias el coordinador va cambiando el ritmo, o va dando instrucciones, (hacia atras, de
costado..etc.).

Materiales:
Formacion: libre.

Descripcion: Los participantes deben comenzar a caminar por la habitacion segun el ritmo
determianado por el coordinador. Cada vez que se cruzan o se acercan a otro participante
deben comportarse como dos imanes que se repelen. Juego de precalentamiento, a realizar
antes de los otros juegos de teatro.

Materiales:
Formacion: libre, en ronda. : :

Descripcion: Un participante elige un objeto. Los demas por tumo dicen otro, y esta
persona debera decir que tienen de igual o parecido los dos y que tienen de diferente. El que
adivina, de que objeto esta hablando gana, y lo cambia. : :

Materiales:

Formacion: libre, en ronda.

Descripcion: Comienza un participante a contar una historia imaginaria, a la sefal del
coordinador, que senala a otra perscna, esta debe seguir automaticamente |a historia, y asi
sucesivamente. S

¥l %
Materiales: Tarjetas con los personajes.
Formacion: libre. :
Descripcion: El coordinador pide de 6 a 10 voluntarios (depende la cantidad de personas en
el grupo o de tarjetas preparadas) estos reciben un papel y se deben colocar en la posicion
del personaje recibido como si fueran una estatua de cera. El coordinador recorre el

“museo” con el resto del grupo. Se para delante de cada “estatua” y apreta un boton
imaginario, el participante tiene 30 segundos para comportarse como su personaje, el grupo
debera adivinar quien es, luego se pasa a otra estatua.

Materiales:
Formacion: libre, por parejas.

Descripcion: Se solicita una pareja de voluntarios que sale de la habitacion. Otra pareja de
voluntarios dentro. A la que esta adentro se le explica que ellos quieren vender la casa, pero
que existe un pequeno problema, debido a una falla en la construccion no puede haber mas
gente de un lado de la casa que del otro, ya que esta se caeria, deben comportarse de esta
manera cuando la pareja que esta afuera entre, que debera adivinar cual es el defecto de la
casa.
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Matriales: i
Formacion: libre.
Descripcion: Se |e pide a cada persona

Materiales:
Formacion: libre.
Des_c_npcnon: Dos personas comienzan una situacion

Materiales: fotos

Forma}cign: por grupos (voluntarios)
Dess:npclon: Se le muestra al

Materiales: papt
Formacion:
Descripcion:

ateriales:
Formacion: 4 participantes (voluntarios)

Descripcion: ici
pcion: 2 participantes establecen una conversacion sobre un tema elegido por el

]

Materiales:

p (
I 10 N E ) )

B) un luga
ac):tuandg yrsin e :ra uCn)aun larma mortal. Ent_ra el segundo participante y el primero
soia palabra en un idioma conocido debe transmitirlo. Cuando el

segundo piensa que lo sabe hace
, una i i
comprueba al final que es Io que acertosz:ayu?::tra i = hoind

Mateal: o
Ii;;rma.cign: 5 Eparticipantes (voluntarios)
cripcion: El primer participante es el du
r ! €no de casa, sale de la habitaci
. e | ! a habitacion.
poseen una profesion y una cualidad elegida por el publico (ej: cazador de ':gr:mli.;:st):tros )

El duefio de casa vuelve i
_ : y los va hacien i
deben interpretar sus papeles y el debe adc?i\zgtar:r W st Shos nacen
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Materiales: pafuelos para todos los participante
Formacion: por equipos.

Descripcion: El coordinador del juego va diciendo diferentes letras del abecedario, los
equipos con los ojos tapados se deben colocar en esa posicion. Un punto al que lo hace
primero.

Materiales:
Formacion: por parejas

Descripcion: Cada pareja se coloca frente a frente. Uno es el guia y el otro es el espejo.
Durante dos minutos uno tiene que imitar todos los movimientos y gestos del otro. Luego se
cambian.

3 52 PGS e
Materiales: varias historias difererentes.
Formacion: libre (participantes voluntarios)

Descripcion: El madrij va leyendo una historia llena de palabras que se pueden interpretar
con ruidos o sonidos, los janijim que participan deben hacerlos a medida que se lee.

Materiales: hojas y lapices.
Formacion: libre.
Descripcion: El mago sin palabras ha bajado al planeta tierra y ha borrado todas las
palabras, pero como es una persona buena le ha dejado a cada uno de los janijim elegir
cuatro palabras con las cuales se pueden quedar. Los janijim van dando vueltas por la
habitacion y cuando se encuentran con otra persona pueden comunicarse usando
solamente esas 4 palabras.(Los janijim adoptan ahora las otras palabras, poseyendo ahora 8
y asi en adelante jasta que juntan 30 o 40 palabras) Con las palabras que juntaron cada uno
debera escribir una poesia que leera ante todos. '

s diferentes.

3 Y

ateriales: bolsa llena de objeto
Formacion: en ronda, sentados.
Descripcion: El madrij comienza a contar una historia, mientras saca un objeto de la bolsa,
que debe ser introducido en la historia. Luego saca otro objeto, lo pasa al que esta sentado a
su lado y el debe seguir la historia con el nuevo objeto, asi sucesivamente.

Materiales:

Formacion: como lo especifica el juego.

Descripcion: Todos acostados en el piso de manera que la cabeza de uno este sobre el
estomago del anterior. El primero se empieza a reir con el proposito de contagiar a todos.

i g5 ‘- i kAl
i

Materiales: grabadores (segun la cantidad de equipos) - cassetes con ruidos.
Formacion: por equipos.

Descripcion: Cada equipo recibe un cassette con ruidos y sonidos y tiene 5 minutos para
preparar una actuacion de una historia que deben inventar segun los ruidos.
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MaterlaleS° panuelo

Formacion: parejas (voluntarios)

Descripcion: Un rectangulo de sillas, dos pamupantes uno con los ojos vendados, el otro
tiene que guiario a salir del laberinto sin tocar nada, toco 3 veces, se cambia el guia.

En un grupo muy numeroso se pueden jugar simultaneamente varias parejas.

Materiales:

Formacion: 4 personas (voluntarios)

Descripcion: Se comienza una escena con un solo participante, el madrij dice freez, entra
el numero 2, luego el 3, y el 4. Sigue la accion y todos se tiene que retirar, justificadamente
hasta que el primero quede solo.

Materlales.

Formacion: 8 participantes (voluntanos)

Descripcion: 2 participantes que lo unico que pueden hacer es hablar, y otros 3 por cada
uno que los van moviendo como si fueran munecos. El madrij elige un tema a interpretar. Se
le puede pedir al publico temas.

Mteriales:
Formacion: 3 participantes (voluntarios)
Descripcion: Se elige una escena, pero A tiene que hablar por B, B por C, y C por A.

H

Materiales:

Formacion: 1 participante y publico.

Descripcion: 1 participante tiene un virus, que el publico elige como se manifiesta, el sale
de la habitacion y todos deciden como se cura y como se propaga. El comienza a hacerio.

Matenales hojas y laplces

Formacion: libre.

Descripcion: Se elige un tema, puede ser por el coordinador o por el publico, sobre ese
tema cada uno debe escribir la primera frase de un poema, doblar la hoja de forma tal que
no se vea y pasaria a la persona de la derecha, que escribira la segunda frase, y asi
adelante. Luego se leen los poemas en voz alta.

Materiales:

Formacion: individual.

Descripcion: Se le pide a dos voluntarios, que pasen al frente y la audiencia elige un tema.
Los dos deben hablar frente al publico durante un minuto sobre el tema. pero deberan
hacerio al mismo tiempo. La audiencia debera votar a quien le presto atencion mas tiempo.
Otras rondas y ronda de ganadores.
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Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Cada equipo manda una persona a desafiar a otra del otro equipo. El que
desafia dice algo como "ESTOY DANDOME PALMADAS EN LA CABEZA" pero en realidad
esta rascandose la mano. La persona desafiada tiene que responder "ME ESTOY
RASCANDO LA MANO" y al mismo tiempo darse palmadas en la cabeza. Si falla o tarda
demasiado tiempo en hacer lo que tenga que hacer el equipo desafiante gana un punto.

Materlales 2 mazos de cartas

Formacion: libre.

Descripcion: Hay 2 mazos de cartas, uno con el nombre de un trabajo o una profesion, el
otro diferentes estados de animo o cualquier otra combinacion que resulte interesante. El

participante debe retirar una carta de cada mazo y representar lo que saco para que los
demas lo adivinen.

Matenales grabador musica.

Formacion: libre. '
Descripcion: (3 versiones) a) juego conocido, se va bailando alrededor de un grupo de
sillas, cuando la musica se para, todos se tienen que sentar, el que se queda sin s1|la pierde.
Se va sacando cada vez una silla.

b) De un lado las mujeres, del otro los varones, se sacan dos sillas por vez.

c)Deben sentarse de acuerdo a determinadas ordenes (ala izquierda de un rubio, etc)

Materiales: grabador - musica.

Formacion: libre + islas de sillas (una menos que el numero de participantes).
Descripcion: Los participantes van bailando alrededor de la habitacion, cuando para Ia
musica se deben subir a una isla, el que se queda sin pierde. Se van sacando sillas.

MatenaleS' grabador musica - diarios - microfono.

Formacion: por parejas.

Descripcion: Cada pareja baila , a la orden del madrij, se va doblando el diario cada vez
mas, quien es la pareja que se queda sin caerse en el pedazo mas chiquito.

Materiales: grabador - musica - microfono.

Formacion: por parejas.’

Descripcion: las parejas van bailando. Cada vez que para la musica se da una orden que
las parejas deben cumplir, la que no puede hacerlo sale( cambiarse un zapato, etc ....)

Matenales. grabador musica - panuelos

Formacion: por parejas.

Descripcion: Van bailando las parejas. Uno de los dos vendados (1 vez el hombre, 1 vez la
mujer) Cuando para la musica, el “lider” lleva al otro a sentarse sobre el en una de las sillas
que hay en la habitacion. (una menos que el numero de parejas). Se siguen sacando sillas.
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Materiales: gra
Formacion: por parejas.
Descripcion: Las parejas bailan, cuando el i i i

S bailan, globo tiene que estar todo el tiempo en el aire
dando vueltas por la habltacnpn, cuando se para la musica, la pareja que posee el globo o'
que esta mas cerca de el lo tiene que reventar abrazados con el globo en el medio.

A Bt
Materiales: grabador - musica - bolsa con ropas.
Formacion: por parejas.

Descripcion: Las parejas van bailando y se van pasando la bolsa co
r n la ropa, cada vez que
para la musica, sacan algo de la bolsa y uno de los dos se lo tiene que poner. ’

DS Sliss
Boket kil

Materiales: graba
Formacion: libre.
Des«_:ripcion: Se marcan en el suelo islas con tiza, en las que entran dos personas, se
comienza a bailar libremente por la habitacion. En el momento en que se parala m'usica se
tlgne que meter en el circulo por parejas (o segun ordenes). Los que quedan afuera reciben
cintas de colores para ponerse en el cuello. Pierde el que tiene mas cintas.

: RN B e SR
Materiales: grabador - musica - naipes.
Formacion: libre
Descripcion: Todos bailan libremente con un naipe en la mano. Cuando para la musica, se
da una orden (todos los de un mismo numero se suben a una silla, etc) el que no la cum'ple

pierde. '

Formacion: libre.

Descripcion: Cada uno baila libremente por Ia habitacion, con un globo atado a la cintura,
cu:zdo se para la musica, hay que reventar la mayor cantidad de globos, hasta el ultimo que
queda

M
Formacion: por parejas.

Descnpclop: Cada pareja se coloca un objeto diferente entre las frentes de los dos, cuando
para la musica, deben rotarse los objetos, al que se le cae pierde.

Formacion: por parejas, uno libre.
Descppclon: van bailando hasta que se para la musica, cuando estos sucede se tienen que
cambiar de pareja y el que queda libre bailar con la escoba.

Materiales: grabador - musica - un palo de escoba.

Formacion: libre.

Dgscn pcion: El p_alo de es;:oba es sostenido por dos participantes, los demas deben pasar
bailando por debajo dq el sin tocarlo y solamente doblando la espalda para atras, luego de
que pasan todos se baja unos centimetros mas el palo.
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Materiales: grabador - musica.
Formacion: por parejas.
Descripcion: Se juega como “sillas musicales” en el cual cuando la musica para, debe ser
desarrollada la accion. En este juego se forman dos circulos iguales, uno dentro del otro. Los
del circulo interior eligen parejas con las que se quedaran durante todo el juego. Comienza
la musica y los circulos comienzan a girar, cada uno para su lado. Cuando el coordinador
detiene la musica debera decir una de las tres palabras :"nobles” -"caballos” o “caballeros’
Las parejas se deben buscar y realizar la accion :Nobles: el hombre se arrodilla en una sola
rodilla y las' mujeres se sientan en la otra. Caballos: por supuesto las mujeres montan a

las espaldas de los hombres. Caballeros: los hombres deben levantar a las damas sin que
estan toquen el suelo, todo el tiempo que dure el silencio. La ultima pareja que realiza

cada accion puede recibir una prenda a realizar o salir del juego.

Se pueden agregar 3 ordenes: Condesas, Potras y Damas, y los hombres realizan.

1 1

Materiales: grabador - musica
Formacion: individual.
Descripcion: Todos los participantes van caminando y bailando al ritmo de la musica,
cuando esta se detiene todos deben quedarse quietos en el lugar, desde ese lugar y sin
moverse deben tratar de tocar a los otros. No vale tocarse uno a otro simultaneamente, el -
primero que toca cuenta. Todos los que fueron tocados cuando comienza la musica
empiezan a moverse en otra posicion (arrodillados, gateando, etc.) cuando vuelve a parar la
musica los que fueron tocados la primera vez intentan tocar a los no tocados, y estos a
tocarse entre ellos. Gana el juego, el ultimo que consigue seguir caminando.

Materiales: 1 panuelo.
Formacion: libre, en ronda. N _
Descripcion: Un voluntario debe adivinar quien canta con los ojos vendados.

s 1ol

Mate
Formacion: en ronda.

Descripcion: Todos en ronda, el madrij da vuelta la botella, cuando esta se detiene, al que
lo apunta la botella tiene que empezar a cantar, a su vez se levanta y hace girar
nuevamente la botella, al que lo apunta tiene que seguir la cancion, asi susecivamente.

R TR
riales: botella

Materiales:
Formacion: por equipos.
Descripcion: Se les ensena a los grupos a cantar su parte:
a) el tren de pecuen, cuen ,cuen....
b) papito papa, papito papa, papito papito papito papa....
c)

ateriales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Se elige una cancion. Cuando el madirij extiende la mano y gira a la derecha
prende la radio y sube el volumen hacia la izquierda baja el volumen (siguen cantando para

adentro) Prende y apaga. El que se equivoca pierde.
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Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Dos equipos, con el madrij en el medio, eligen una cancion, todos cantan
segun lo que hace el madrij, la mano abierta: cantan - el pufio: paran. Cuando abre la mano
siguen desde donde pararon.

gLl
Materiales:
Formacion: por equipos.

Descripcion: Se forman dos equipos, el madrij dice un tema (nariz, barro, un color, etc) el
primer equipo que canta una cancion con respecto al tema, gana.

es:
Formacion: 3 equipos.

Descripcion: Cada equipo elige 3 canciones, el madrij levanta las manos senalando 1, 2 o
3, los equipos deben cantar sin equivocarse.

Materiales:.

Formacion: libre.

Descripcion: El grupo gira en ronda cantando. Cuando el coordinador da una sefial, todos

deben saltar a los botes salvavidas (sillas, o circulos marcados en el piso) El coordinador

levanta la mano, con un numero determinado de dedos que es la cantidad de personas que

deben estar en el bote. Bote con un numero incorrecto de pasajeros pierde y sale del juego.
]
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Juegos de escritura - pensamiento.

Numero nombre tipo de juego lugar // cantidad de personas
303 Noes ?.... Tranquilo. interior - hasta 25.
306 Animales de tierra.... Tranquilo interior - hasta 30
367 Parecido - diferente Tranquilo interior - hasta 20
208 Cuento continuado Tranquilo interiof - hasta 25.
309 Abogados Tranquilo interior - hasta 30
310 Cuando?Porque?... Tranquilo interior - hatsa 25
3l Terminar la palabra Conocimiento intel. | interior - X equipos.
312 Pais y capital Conocimiento intel. | interior - X equipos.
313 Si-No-Blanco-Negro Competitivo interior - hasta 30
34 Kim (24 objetos) Memoria interior - x equipos.
315 Que hicieron? Donde? Tranquilo interior - hasta 25.
316 Escalera de palabras Conocimiento intel. | interior - hasta 30
317 Tarjetas y numeros Competitivo interior - hasta 25.
318 La cola del burro Competitivo. interior - X equipos.
319 Digalo ¢/ mimica Competitivo interior - X equipos.
320 Digalo c/dibujo. Competitivo interior - X equipos
321 Circulos en 1 triangulo | Competitivo interior - hasta 30 x parejas.
322 Logim con fosforos Logica. interior - hasta 30
323 Calle complicada Logica. interior - muchos.
324 Cuadrado magico Logica. interior - muchos
325 Animales por abece... Tranquilo interior - por equipos.
326 Adivinar quien soy... Tranquilo interior - hasta 30
327 Ir de compras Tranquilo Interior — hasta 30
328 ABC Naval Tranquilo Interior — hasta 20
329 Torre de fosforos Tranquilo Interior — hasta 20
330 ;Como quiere cruzar la | Tranquilo Interior — hasta 25
frontera
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Juegos de €

305 No es ...7

Materiales:

Formacion: libre.

Descripcion: un participante piensa en el nombre de una personalidad. Comienza el juego
cuando el juego cuando el avisa a los demas con que letra empieza dicho nombre. Los
demas por turno comienzan a preguntarie: nombre de un musico...? de un deportista...?
(cada una de las respuestas debe comenzar con la letra del nombre del personaje
escondido.Todo el tiempo que este participante sabe contestar, continua la ronda, en el
momento en que no sabe y el que le pregunto si, este le puede preguntar algo mas concreto,
a lo que puede contestar con si o no. Por ej. Vive..? Es hombre...? Gana quien adivina.

306 Animales de tierra - agua - aire.

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Dos equipos numerados. El coordinador dice un numero y un lugar
(p.€j.:7-aire, 9- agua) El participante que contesta primero, su equipo recibe un punto.

307 Lo parecido - lo diferente

Materiales:

Formacion: libre, en ronda.

Descripcion: Un participante elige un objeto. Los demas por tumo dicen otro, y esta
persona debera decir que tienen de igual o parecido los dos y que tienen de diferente. El que
adivina, de que objeto esta hablando gana, y lo cambia.

308 Cuento confinuado...

Materiales: _

Formacion: libre, en ronda. b '

Descripcion: Comienza un participante a contar una historia imaginaria, a la senal del
coordinador, que sefiala a otra persona, esta debe seguir automaticamente la historia, y asi
sucesivamente.

309 - - " Abogados:

Materiales:

Formacion: libre, en ronda.

Descripcion: El coordinador parado en el medio de la ronda, se dirige a una persona con
una pregunta, esta debera quedarse callada y la que esta sentada a su derecha contestara
por por ella, asi sucesivamente, mientras que el coordinador debera tratar de hacerios
confundir. :

3100 Cuando? Porque? Donde?

Materiales:

Formacion: libre, en ronda.

Descripcion: Un participante sale de la habitacion, los demas eligen un objeto, cuando este
participante vuelve puede preguntarie a los demas por tumo solo tres preguntas:

Cuando te gusta...? Porque te gusta...? Donde te gusta...? Debe tratar de adivinar

cual es el objeto elegido.

311 Terminar la pd\abro;.;:.

Materiales: una pelota

Formacion: en ronda.

Descripcion: Como el juego cuando una persona piensa en una palabra de dos silabas, dice
la primera y tira la pelota a otro participante, que automaticamente cuando la recibe debe
completaria, y a su vez comenzar una nueva palabra. El que se equivoca pierde.
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31 Pais y Capital.

Materiales: 1 pelota.

Formacion: por equipos.

Descripcion: Como el juego de “terminar la palabra” (numero 311) el primero tira la pelota
cuando dice el nombre de un pais, el que recibe la pelota debe decir su capital. Este juego
se puede jugar individualmente o por equipos. La unica condicion es que el que dice un pais,
debe conocer su capital, ya que si el que recibe la pelota no la sabe, el debe completaria.

313 Si'NO'B\anC_O'Negro.

Materiales: garbanzos, monedas o cualuier otra cosa pequena (5 o 10 por participante).
Formacion: libre, por parejas.

Descripcion: Se colocan las parejas que deben comenzar a entablar una conversacion en
la que no pueden decir ninguna de estas cuantro palabras: si-no-blanco-negro. El que las
dice, debe darle al otro una de las fichas que tiene en la mano. A la senal del coordinador
se cambian las parejas. Lugo de varios cambios quien es el que consigio mas fichas.

314 Kim (%4 objetos)

Materiales: 24 objetos completamente diferentes.

Formacion: por equipos.

Descripcion: Se colocan los 24 objetos sobre una mesa, tapados con un mantel o con una
sabana. El coordinador levanta el mantel, durante un minuto y deja a todos observar los
objetos Cada equipo debera hacer una lista, con todos los objeos que vio sobre la mesa.

El equipo que consigue la lista mas larga gana. Se puede jugar con cualquier cantidad

de objetos. Cuando los participantes son mayores de edad, se pueden agregar objetos
mas dificiles de reconocer.

315 Que hicieron...? Donde...?

Materiales: hojas con la tabla corespondiente ( una por participante) (segun ejemplo)
Formacion: iibre, en ronda.

Descripcion: Cada participante recibe una hoja con la tabla del juego, comienza el juego
llenanado la primera columna, una vez que lo hizo, la dobla de manera que no se pueda ver
lo escrito y pasa la hoja hacia su derecha, el proximo liena la segunda columna, y asi
sucesivamente. Luego se leen todas las combinaciones.

316 Escalera de palabras.

Materiales: papel y lapiz a cada participante.

Formacion: libre, en ronda.

Descripcion: Comienza el juego cuando el coordinador dice dos palabras, que seran la
primera y la ultima de la escalera, todos deben llegar de una a la otra, cambiando
solamente una letra por vez. Por ejemplo: de rojo a azul.

317 Tarjetas y numeros.

Materiales: 6 tarjetas por persona (segun el modelo explicado en el juego)

Formacion: libre.

Descripcion: El coordinador debera esparcir las tarjetas por toda la habitacion. Estas
tarjetas deberan estar numeradas del uno al seis, cada sexteto llevara el nombre de un
participante, en la otra cara una letra, las seis letras deberan formar una palabra. El primero
que encuentre sus seis tarjetas y pueda formar la palabra gana.
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318 La cola del burro.

Materiales: dos dibujos grandes de burros, dos colas, dos panuelos.

Formacion: por equipos.

Descripcion: Un participant_e de cada equipo, con los ojos tapados, debera colocarie [a cola
al bgr.ro en el lugar exacto, siguiendo las indicaciones de su grupo, luego se cambian los
participantes, el equipo que consigue hacerlo mas veces, gana.

319 Digo.\o con mimica

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Cada equipo por tumo manda un representate. El coordinador le muestra un
papel en el que hay el nombre de una pelicula, un libro, un lugar, etc. Solamente mediante

min)icz debera lograr que su grupo lo adivine. Se puede tomar el tiempo de cada vuelta, y el
equipo que lo hizo mas rapido recibe un punto.

3.0 B Digalo c.-obn-'c_libujo.

Materiales: 1 pizarron y tiza, o hojas grandes y marcadores.

Formacion: por equipos.

Descrip.cion: Como el juego de “digalo con mimica” (numero 171) solamente que esta vez
el participante debera lograr que su equipo adicvine, solamente por intermedio de dibujos.

311 © Circulos en un trianguls.

Materiales: las hojas correspondientes, lapices a cada participante.(segun ejemplo)
Formacion: por parejas.

D_escripcion: las parejas compiten entre si, partido y revancha. Cada uno debe marcar un
cxrqulp en el primer triangulo, un participante con una equis y el otro con un cuadrado o con
lgs lnlglales de sus nombres, el parficipante que consigue formar una linea, en cualquier
direccion recibe un punto, gana el que recibe mas puntos.

320 .. Logica con fosforos.

Materiales: las hojas correspondientes, lapices a los participantes.(segun ejemplo)
Formacion: por equipos.

Descripcion: Se reparten las hojas con los dibujos de los fosforos, el primer equipo que las
resuelve gana, se puede realizar el mismo juego en forma individual, repartiendo a cada uno
una hoja.

313*\% - La .c._a,l\e;"_comp\icadlaf;_

Materiales: las hojas correspondientes, lapices a cada participante. (segun ejemplo)
Formacion: por equipos, o individualmente.

Descripcion: El objetivo consiste en resolver quien vive en cada casa, segun los datos
otorgados, gana el primero que lo consigue. (grupo o participante).

334 . Cuadrado magico..:

Materiales: las hojas correspondientes, lapices a cada participante.

Formacion: libre, por parejas, por equipos.

Descripcion: El objetivo del juego es resolver los calculos y la logica del cuadrado y del
rectangulo. En el cuadrado: escribir los numeros del 1 al 9 sin repetir, de forma tal que la
suma horizontal, vertical o diagonal sea siempre de 15.

En el rectangulo: utilizar los numeros del 1 al 8 sin repetir, de forma que la suma
horizontal sea de 18 y las columnas verticales sumen siempre 9.
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315 Animales por abecedario...

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: Se juega com “animales de tierra....” (numero 306) solamente que esta vez el
coordinador va diciendo un numero y una letra (p.ej. 4-m ... 8-r....) El primero que
contesta su equipo recibe un punto.

326 Adivinar quien soy...

Materiales: Tarjetas con nombres, cinta sckotch.

Formacion: individual.

Descripcion: Se le pega a cada participante una tarjeta con un nombre en la espalda
(nombres de personajes historicos, de cine, dibujos animados, etc) El objetivo del juego es
adivinar cada uno quien es, para eso pueden dar vueltas por la habitacion e ir haciendo
preguntas a las que se puede contestar con un si o con un no.

J&7 Ir de compras.

Materiales:

Formacion: libre, en circulo.

Descripcion: El grupo sentado en un circulo, Uno de los participantes sale de la habitacion,
los otros deciden entre ellos que es lo que va a ser cuando vuelva. Cuando el que salio,
vuelve a entrar tiene que ir pasando uno por uno, preguntando: “si voy de compras, que me
compro?”... Los demas deben ir contestando. Tiene dos oportunidades para adivinar.

318 ABC Naval

Materiales: 5 garbanzos por persona (o cualquier otra cosa chiquita)

Formacion: en ronda. T

Descripcion: El grupo se sienta en circulo junto con el coordinador, comenzando por el
participcnte de laderecha del lider cada uno tiene que decir por tumo...

1. Nombre del barco — Arcadia A

Nombre del capitan — Alejandro

Apellido del capitan — Anderson

Partio del puerto de — Aberdeen

Con rumbo al puerto de — Alejandria

. Llevando un cargamento de — Aceitunas.

Deben continuar asi sucesivamente de acuerdo a las letras del abecedario, el que no sabe
algo, pierde un garbanzo.

OMAWN

N
319 Torre de fosforos

Materiales: una botella, 6 fosforos por participante

Formacion: en ronda.

Descripcion: El grupo se sienta en una ronda con Ia botella en el medio. Cada uno por tumo
trata de colocar un fosforo sobre la botella, o sobre los otros fosforos. Si uno de los
participantes hace caer fosforos, los debe retirar para el. Gana el primer participante que
termina sus 6 fosforos.

330 éiComo quieres cruzar la frontera.?

Materiales:

Formacion: por equipos.

Descripcion: El grupo forma una rueda, uno sale, explicamos el juego, cuando regresa
tiene que hacer esta pregunta uno por uno: " Como quieres cruzar la frontera?".

En base a las respuestas debera descubrir la clave. La clave es que todos le responden con
algo que tiene el compaiiero sentado a su izquierda; puede ser ropa, lentes, hebillas, un
lapiz, etc.
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Tableros del juego numero 324.

A- Escribe los numeros del 1 al 9 de forma tal que los resultados horizontales
verticales o diagonales sean siempre 15. No se puede repetir ningun numero.

B- Escribe los numeros del 1 al 8 de forma tal que Ia suma sea 18 en forma
horizontal y 9 en vertical.

SOLUCION.

SOLUCION.

4 9 2
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La avenida Complicada (juego numero 323)

BEBIDA

82
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La Avenida Complicada

La tarea consiste en encontrar un metodo de trabajo que pueda resolver, en el menor tiempo
posible el problema de la avenida complicada.

Sobre la avenida complicada se encuentran cinco casas numeradas: 801-803-805-807-808,
de izquierda a derecha. Cada casa se caracteriza por un color diferente, un propietario de
nacionalidad diferente, una bebida diferente, un auto diferente y un animal domestico
diferente.

Estas son las informaciones que les permitiran llegar a la solucion:

LAS CINCO CASAS ESTAN UBICADAS EN UNA MISMA AVENIDA DE UN MISMO LADO
EL MEJICANO VIVE EN UNA CASA ROJA.

EL PERUANO TIENE UN COCHE MERCEDES BENZ.

EL ARGENTINO TIENE UN CACHORRO.

EL CHILENO BEBE COCA COLA.

LOS CONEJOS ESTAN A LA MISMA DISTANCIA DEL CADILLAC QUE DE LA CERVEZA
EL GATO NO TOMA CAFE Y NO VIVE EN LA CASA AZUL

EN LA CASA VERDE SE BEBE WISKY

LA VACA ES VECINA DE LA CASA DONDE SE BEBE COCA COLA.

1A CASA VERDE ES VECINA A LA DERECHA DE LA CASA GRIS.

EL PERUANO Y EL ARGENTINO SON VECINOS.

EL PROPIETARIO DEL WOLKSWAGEN CRIA CONEJOS.

EL CHEVROLET PERTENECE A LA CASA DE COLOR ROSA.

SE BEBE PEPSI COLA EN LA CASA EN LA TERCERA CASA.

EL BRASILERO ES VECINO DE LA CASA AZUL

EL PROPIETARIO DEL FORD BEBE CERVEZA.

EL PROPIETARIO DE LA VACA ES VECINO DEL DUENO DEL CADILLAC.

EL PROPIETARIO DEL CHEVROLET ES VECINO DEL DUENO DEL CABALLO.
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Juegos con comida y juegos para adultos.

numero nombre tipo de juego lugar // cantidad de personas
327 Carrera de aceitunas Recreativo interior - por equipos.
328 Volcar el vaso Recreativo interior - por equipos
329 Donde me pica ? Recreativo interior - por parejas.
330 Comida conjunta Recreativo interior - por parejas.
331 Mamando Recreativo interior - por parejas.
332 Uno encima del otro Recreaivo interior - por parejas.
333 Torre de palitos Recretaivo interior - X equipos.
334 Con agujeros... Recreativo interior - X equipos.
335 Carrera con hilos Recreativo interior - por parejas.
336 Entre los muslos Recreativo interior - muchos.
337 Afeitada Recreativo interior - por parejas.
338 Cambiarse la ropa Recreativo interior - por parejas.
339
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Materiales: 2 plts >V
Formacion: por equipos.
Descripcion: Los equipos se_sientan en fila o en ronda y uno es el que da de comer. Este

z mflgﬁcn;irs?g%?ola fila, tg;a’:’ae ld::l stiir:cha;r una aé:eituna Y le da de comer al que sostiene
atito. » pasa 0 al segundo, que pincha otra aceit

al primero. Cuando termina toda Ia fila, el del i i Ty e ta e
. 1 ; ; platito de aceitunas, pi

al ultimo de la fila. El primer €quipo que vacie el recipiente de aoei?u?'l:';.a b

v S et e A H ol
Materiales: Un vaso lleno de
Formacion: por equipos.
3:;222;;:2 n l;? ::mt;c: a<:le o:’da eguipo (con fuertes musculos en el vientre) se recuesta
ronda, abre su camisa y se coloca el vaso ||
estomago.Por tumo, trata cada uno de los Y o v
, que lo rodean de hacerio reir
esta manera un poco de bebida del vaso. Todos | i k56, o bt | e
de del . os medios son validos, menos t |
esta acostado. El participante que logro i ' o gus.
. que el contenido del vaso se vuelque. t |

queda y cambia al que esta acostado, se llena otrav i B ol S,

3 Dia . ) ez el vaso. Si paso una ronda ent
y nadie consiguio volcar la an e
participantes.g bebida, el que esta acostado se Ia toma, y se cambian los_

o2l AT

: :‘3’; L
bebida (la bebida segun la edad de los participantes)

Materiales: dos pajitas para
Forma_ciqn: dos voluntarios y publico. RS
dD:;g::clorll: DOT varones voluntarios slen'de la habitacion. Dos mujeres del publico
gead mi:umao es ; IIuga:’r del cuerpo que les pica de una forma inaguantable. E| lugar debe
o ootljgwnas Iosblgg: varones vgelven a la habitacion, y se les da una pajita a cada
oo o A enla . Con la pajita en la boca tienen que “rascar” a la mujer

tan contrar_ cual es el lugar. En el momento en que lo encuentra uno de los
participantes, su pareja debe expresar su alivio, suspirando: AHHH......... Este es el ganador.

Formacion: por parejas.
Descripcion: A la senal del coordinador cuand j

PC rd ) o las parejas estan sentadas enfrentadas con
la'comlda epel medio, @da participante debe dar de comer en la boca a su pareja.Gana la
primer pareja que finaliza el contenido del recipiente.

4}

rias: 20 birones llenos de bebida (I i ici
Formaskon: por et (la bebida segun la edad de los participantes)
Descripcion: Las mujeres en la parej
re Ja sentadas en el suelo, los hombres se recuestan en su
!rJe%azo, una ‘yez en_pos:cnon y cqando reciben la orden del coordinador, las “madres” dan de
eber a sus “bebes”. El que termino, la mujer lo da vuelta y golpenadole la espalda debe
conseguir que su bebe de un “erutito”. El primero que lo hace gana. '
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M S: vasos, pajitas, bebida.
Formacion: por parejas.
Descripcion: Las parejas en una misma linea de salida. Del otro lado de la habitacion una
mesa, sobre ella, dos vasos por pareja, llenos de bebida. las parejas se colocan en posicion,
que consiste, los pies de la mujer sobre los pies del hombre y de esta forma sin separarse
deben correr al otro extremo, con una pajita cada uno en la boca, cuando llegan, sin
separase, la mujer se reclina hacia atras y el hombre bebe el primer baso por intermedio de
la pajita, sin ayuda de las manos. Termino, vuelven corriendo a la line de partida, se dan
vuelta y esta vez es la mujer la que debe beber. La primer pareja que termina gana.

Materiales: palitos malteados.
Formacion: por equipos.
Descripcion: Los participantes dividos en grupos, sentados alrededor de una mesa, cada
integrante del grupo, por turno, coloca un palito malteado en el medio. El objetivo del juego,
es conseguir en un periodo determinado de tiempo (2 o 3 minutos) construir la torre mas

alta sin que esta se caiga.

&
v

teriales: recipientes con beigales, escarbadientes.

Formacion: por equipos.
Descripcion: Como la carrera de aceitunas, pero uno solo debe dar de comer por tumo a

los demas, por intermedio del escarbadiente. El primer equipo que consigue vaciar el
recipiente.

Sl RS - B R 2
Materiales: dos vasos con bebida por pareja, una soga por pareja.

Formacion: por parejas.

Descripcion: cada pareja recibe una soga. Los extremos de la soga se atan a la cintura de
cada miembro de la pareja y estos se alejan hasta estirar completamente la soga. Cada uno
recibe un vaso lieno de bebida. A la senal del coordinador comienzan las parejas a
enroscarse en la soga hasta quedar enfrentados, entonces cada uno le da de tomar al otro

miembro de la pareja. La pareja que termina primera gana.

Materiales: globos.

Formacion: por parejas.
Descripcion: Se eligen varias parejas, entre los muslos de las mujeres se coloca un balon

desinflado. A la senal del coordinador, los hombres deben tratar de reventar el balon,
soplando, y sin usar las manos. Se hacen varias vueltas y una rueda de ganadores.

Materiales: aerosol de crema para tortas.

Formacion: por parejas.

Descripcion: Se untan varios jugadores con la crema -"espuma de afeitar” en toc}a la cara,,
menos la frente, los ojos y la nariz. A la senal del coordinador comienzan las mujeres a
limpiar las caras de su pareja, solamente usando la lengua. la primera que consiguée afeitar

completamente a su pareja, gana.
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Matenales

Formacion: por parejas.

Descripcion: En un grupo con suficiente confianza, o un grupo de adultos dispuesto a jugar,
se eligen varias parejas. Se manda a cada pareja a una pieza diferente. Al cabo de cinco

minutos deberan volver las parejas, cuando ella viste las ropas de el, y visceversa.
Gana la pareja que mas ropas se cambio.
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Apuntes sobre Planificacion -
Curso: De los Conceptos a la Peula
Docente: Silvia Segal

Qué es Planificar?
“ No hay viento favorable para aquel que no sabe a donde va”™

Planificar es un proceso. Un proceso por el cual organizamos Y
seleccionamos elementos que nos permitan crear mejores condiciones
para alcanzar los objetivos propuestos. Se planifica porque hay que
reducir incertidumbre sobre la base de un mejor conocimiento de la
realidad y la prevision de lo que puede acontecer.
Esta elaboracién exige partir de una idea global, o sea que no s una
mera yuxtaposicion de partes (objetivos, contenidos, actividades, etc.)
sino que es una combinacion de estos elementos, que soOlo adquieren
sentido en su referencia al conjunto.
Planificar es un proceso, esto es una actividad continua que no termina
con la formulacién de un “plan” determinado, sino que implica un
reajuste premanente entre los objetivos, contenidos, actividades.
Agreguemos también que en esté proceso educativo, siempre vamos a
tomar en cuenta a nuestros janijim, lo que significa que no sélo nos
concentramos en los contenidos sino que tomamos en cuenta las
caracteristicas de ellos: intereses, necesidades, caracteristicas evolutivas,
etc.
Esto ultimo es lo que llamamos el Diagnostico. Muchos autores sostienen
que el diagnostico no es parte de la planificacién sino que es un elemento
muy importante, pero anterior a la planificacion, que quien planifica,
debe aceptar estos “datos”como tales y tomarlos como punto de partida,
sin poder influir en ellos. Si es o no parte de la planificacion, lo dejo para
que lo trabajen en otros marcos, nosotros lo vamos a incluir.

Es importante sefialar aca, que hay distintos niveles de planeamiento:

- Anual: seleccion, organizacion y distribuciéon de los contenidos,
actividades, técnicas, recursos etc, corespondientes a los temas 0
areas que se han de emplear o desarrollar dureante el afio, para lograr
los objetivos que se han puesto en el comienzo (y seguramente seran
objetivos generales).

- Unidad didéctica o tematica: seleccion, organizacion y distribucién de
los contenidos, actividades, técnicas, recursos etc., corespondientes a
un determinado tema, para lograr los objetivos de esa unidad (tema).

- Actividad: implica la determinacién de objetivos especificos y la

“seleccién de todos los demas elementos para lograr €sos objetivos -
situacion concreta de aprendizaje.
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Como se habran dado cuenta, todos estos niveles se refieren a los
mismos elementos, y la diferencia entre ellos esta en el detalle con el
cual se especifican. (0 sea son mas puntuales y menos abarcativos)

'El Diagnéstico:
Como ya mencionamos antes, nosotros lo vamos a incluir dentro del
proceso de planificacién, por una cuestion metddica.
Qué es el diagnostico? Cuando hay una persona que se siente mal,
enferma, llamamos al médico. Este antes que nada, revisa al paciente,
hace mmm!!!... diagnsotica, y le receta un remedio para la enfermedad.
Podemos decir que en este caso, el diagnéstico es el cuadro que el
meédico ve en el paciente (los sintomas, las molestias...), y que sin el
cual, no podria recetarle un remedio. Y seguramente habran escuchado
muchas veces que el médico se equiovocd en su diagndstico, ya que
diagnosticar... no es nada fécil. Esto nos va a servir como para hacer un
paralelo con el madrij: el madrij también hace su diagndstico, para que el
remedio (la peula) haga efecto (alcance los objetivos propuestos).
Podemos definir entonces al diagnéstico como el cuadro grupal, como
una radiografia del grupo.
Qué vamos a incluir entonces'?
Parametros generales: cantidad de participantes del tojnit

cantidad de participantes en cada grupo

cantidad de banim y banot

edades

Estudios judéicos

Etapas en la tnua del/ los grupo /s

Transfondo socio-econémico

Lugar fisico
Pardmetros grupales:  Liderazgos y roles

Problemas manifiestos y latentes

Relaciones entre los janijim

Intereses

Sociabilidad

Capacidad motora, intelectual y cognitiva
Parametros ideoldgicos: Identificacion con la thua

Conociemiento de los objetivos de la tnua

Asistencia a peulot y otras actividades de la

tnua

! Basado en el cuadro “PARAMETROS Y CONDUCTAS EN UN DIAGNOSTICO?’ realizado por el
Lic. Sergio Edelstein
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Los Objetivos
Los objetivos son la enunciacion de los resultados esperados formulado
en términos de conducta y contenidos, que sirve como orientador del
proceso de ensefianza — aprednizaje y al que le da funcionalidad y
presicion.
Este resultado esperado debiera ser la modificacién que se produce en el
janij luego del nuevo aprendizaje (a traves de nuestra peula, claro ests).
Y esto quiere decir que todo objetivo debe incluir estos dos elementos: la
conducta y el contenido, ya que objetivos como “ que el janij participe”
no denotan ningin proceso de aprendizaje, ni tampoco objetivos
definidos tan s6lo con “Pesaj” no nos deja ver que es lo que queremos
lograr en el educando. Pensindolo de manera més préctica, cada vez que
nos pongamos un objetivo tan impreciso, no podremos evaluar
correctamente porque no sabremos que es lo que estamos evaluando, y
jamés podriamos saber si las cosas las estamos haciendo bien o mal ni
podremos evaluar el progreso de nuestros janijim.
Los objetivos son el punto de partida y la guia que nos determinara que
enseflar y como enseiiarlo.
Es por eso que es conveniente que:
- se formulen desde el punto de vista del janij, ya que es el centro de

este proceso educativo
- se formulen en términos de1a conducta esperada

¢

Clasificacion

A esta altura, es importante clasificar a los objetivos. Personalmete creo

que tener en claro esta clasificacién nos va a ayudar mucho al momento

de evaluar, porque en realidad esta clasificacién nos va a decir qué

evaluar.

Elijo esta clasificacién® porque es la que considero mds cercana al

madrij. Pero quiero que sepan que hay otros autores que tienen

clasificaciones diferentes, y que seguramente se adecuan mejor a sus

necesidades pero no tanto a las nuestras como madrijim.

Esta clasificacion responde a diferentes enfoques, pero no se

contraponen, sino que se complementan.

1) Segun el nivel de generalidad:

- Generales: tienen mayor nivel de generalidad, permiten orientar la
tarea

- Especificos: menor nivel de generalidad, y es a través de estos que se
cumplen los generales. O sea que un objetivo general se desglosa en
una cantidad de objetivos especificos a través de los cuales, llegamos
a €l (objetivo general) Si esperamos por ejemplo como cambio

? Clasificacién extraida del material sobre OBJETIV OS, realizado por Editti, Argentina
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deseado en el janij que comprenda algin acontecimietno histérico,
para llegar a la comprensién, tendremos primero que informarlo sobre
algunas cuestiones més especificas (como por ejemplo, la época
previa, o los pensadores de esa época, etc) , que valore, que analice,
que compare, etc, etc, etc,. Si logro todo esto ultimo, entonces podré
decir que el objetivo general (que comprenda ....), esta alcanzado.

Estos grados de generalidad corresponden tanto a la conducta como a los

contenidos que estan formulados en los obejtivos. Y seguramente

usamos objetivos generales al planificar el tojnit anual, y especificos al
planificar la peula.

2) Segun el desarrollo de las capacidades:

- Direccionales: se expresan en términos de conducta no manifiesta y
dan direccion final a la tarea.

- Operacionales: se expresan en términos de conducta manifiesta, o sea
conductas observables y evaluables. Es a través de estos objetivos que
llegamos a los direccionales. ,

Volvamos al ejemplo anterior: que el janij comprenda... si yo quisiera

evaluar si el janij comprendio o no, deberia tomarle un examen a la

salida de la peuld. Muchos de ustedes ya estaran pensando que no es
cierto, que hay muchas maneras de evaluar si comprendié o no, como
por ejemplo si participo en la charla .final, o si pudo debatir en los
subgrupos, o si pudo hacer correctamente la tarea. Si es eso lo que estan

pensando, entonces ya tierien en claro la diferencia entre direccional y

operacional. Por qué? porque lo que estan evaluando no es si comprendid

sino si analizd, identificd, clasificd, explico etc, conductas que las veo y

por lo tanto son directamente evaluables.

Esta clasificacion tiene algunas criticas. Tres que me parecen muy

relevantes son a) que al cerrar todo a conductas tan especificas desde los

objetivos operacionales, limitan conductas espontdneas que también me
podrian aportar al logro de mis objetivos. O sea que si el janij no
respondi6 al objetivo “que compare...” sino que se expreso de otra
manera que no fue la comparacion, eso quiere decir que no alcancé los
objetivos propuestos, que no comprendid? Seguramente no.... b) dentro
del mismo tono, esta division es 1til para evaluar conductas intelectuales

y motrices pero no para evaluar actitudes (ya que no las contempla). c)

una mala utilizacién puede dar como resultado poner mucho énfasis en la

conducta y poco o nada en el contenido.

3) Segtin que area del individuo se toma en cuenta:

- Intelectuales

- Socio- afectivos

- Psicomotrices
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La importancia de esta clasificacién es simplemente ayudar al madrij a

tener permanentemente en cuenta al janij en su totalidad y no

parcializarlo en un area determinada

4) Segtn el tiempo necesario para el logro:

- inmediatos

- amediano plazo

- mediatos

Esto depende del la dificultad del objetivo propuesto y de los tiempos de

la actividad grupal

5)Hay ciertos objetivos cuya presencia es permanente en toda
planificacion ain cuando no los formulemos, esto quiere decir que
subyacen en toda planificacién y que se dan por sobre entendidos en
oposicion a todos aquellos que se explicitan.

De acuerdo a esta clasificacion se agrupan en implicitos (no formulados)

y explicitos (formulados).

Un ejemplo de objetivo implicito es que los janijim se diviertan, o

interactuen consolidando  la unién grupal. Son objetivos que

perfectamente pueden estar presentes en una peula sobre sionismo, sin

que el madrij los haya formulado como objetivos.

A la practica:

Primero, lo que debemos-hacer es formular el objetivo, verdad? ya
hablamos de lo que debe’ contener un objetivo (conducta deseada +
contenido) y es por eso que deben responder a la pregunta que conducta
debe el janij lograr como resultado de este aprendizaje.

También, generalmente, los objetivos son formulados desde el punto de
vista del janij (esto es empezar con la frase que el janij...) lo importante
de todo esto es que nunca perdamos de vista que lo que yo quiero lograr
1o es en mi, en otra persona. sino en el janij.

Es imoprtante volver a recordar aqui que objetivos y evaluacién estan
muy relacionados, y que si enunciamos los objetivos de manera correcta,
la evaluacién nos serd mucho mas precisa. También los objetivos me
determinan el rumbo a seguir o en palabras més correctas “ son
orientadores del proceso educativo”, esto es que todo lo que sigue luego,
como la seleccién correcta del contenido a trabajar o la seleccién de
técnicas y recursos debieran ser coherentes con el objetivo propuesto.
Por lo tanto, si el objetivo esta correctamente enunciado, permite
“desarrollar” los pasos siguientes de manera también mas precisa.

El segundo paso, es la seleccién de objetivos. Aunque sea en nuestra
cabeza, pensamos en muchas cosas que nos gustatria lograr en nuestros
janijim... a veces sin preguntarnos que es lo que ellos quieren y a veces
pensamos en cosas que ellos dijeron que quieren sin preguntarnos por
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ejemplo si es una necesidad real, o si éste es el marco, si estan

preparados etc.

Por eso el segundo paso es seleccionar el objetivo ( o los objetivos).

Cada uno podria realizar su propia listita de que pardmetros usa para

hacer esta seleccién y que seguramente tendrd mucho que ver con el

diagnostico que el madrij hizo al principio... se acuerdan?

Yo solamente voy a mencionar dos:

- Desarrollo madurativo del grupo — ya que hay objetivos que requieren
de una cierta maduracién. Y si un madrij se pusiera un objetivo que
no es acorde a la etapa madurativa del grupo (tanto intelectual como
motriz) es una frustracién tanto para €] como para el grupo, y no es
que el sea “mal madrij”, sino que simplemente deberia leer antes esta
joveret!! incluyo aqui los intereses propios de cada edad y de cada
grupo, asi como la etapa grupal en que se encuentran.

- Ideologia de la institucién, ya que seguramente la tnu4 tiene algo que
decir al respecto... este pardmetro a diferencia del anterior es
independiente del grupo.

Habiendo mencionado estos dos parametros, uno que depende del grupo

y el otro que no, es tarea del madrij seleccionar los objetivos que esten

en la “interseccién” entre ambos (pongo interseccién entre comillas

porge no es un punto entre dos rectas como en matematicas, sino que es
muy amplio, mas de lo que uno a veces se imagina...)

Los Contenidos

Contenido es lo que el madrij quiere transmitir a sus janijim.Son las

nociones, conceptos, datos. Dicho en palabras més correctas * todo

aquello que va a ser considerado y puesto a disposicion del aprendizaje
durante el programa”

La tarea a realizar con los contenidos, es mas exigente para el que

planifica (madrij), ya que supone un andlisis de cudles seran los temas a

tratar, de como seleccionarlos y cémo organizarlos.

El primer paso: A veces un madrij sabe que tema quiere trabajar, pero
ese tema es muy amplio, abarca muchos “sub temas”. Y es imposible
como ya sabemos por experiencia propia, agotar un tema. Es por eso que
propongo que como primer paso “abramos” el tema, esto es, “bucear” en
todos los contenidos de este tema. Si no se nos ocurre como hacer para
“abrir”, hay algunas técnicas creativas para hacerlo, que no es la tarea
que aqui nos ocupa, pero que seguro encontraras mucho material al
respecto.

'El segundo paso: Luego, viene la seleccién de los contenidos.
Hay también aqui parametros que nos ayudan en esta seleccion:

- Relacién de validez: que sean relevantes para los objetivos propuestos
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Significacion y utilidad: que sea relativamente importante, que sea
util, esto es que tenga posibilidad de aplicacién . La cantidad de
contenidos de un mismo tema es tan amplia que deberiamos
concentrarnos en aquellos relevantes e importantes.

Responder a las necesidades e inquietudes de los janijim: este criterio
esta muy ligado con el anterior, ya que muchas veces lo que
determina que es importante o que tiene significacién son las
necesidades e inquietudes del grupo o las individuales

El tercer paso: es organizar los contenidos seleccionados. Esto buscar las
relaciones entre ellos, identificar los conceptos més importantes, etc. Al
organizarlos nos damos cuenta de lo que sabemos, de nuestra dificultad o
facilidad para expresarlos o relacionarlos y al mismo tiempo pueden
surgir otras ideas. En sintesis, es darle nuestra “logica” a los contenidos
que hemos seleccionados, y de esta manera poder transmitirlos mejor a
nuestros educandos.

Los contenidos también deben organizarse en base al orden temporal en
el cual seran tratados ( secuenciacioén de los contenidos). Para esto vamos
a tener en cuenta varios criterios: relacion espacial (de lo més cercano a
nosotros a lo mas lejano, por ejemplo) relacién temporal (lo que ocurrié
primero en el tiempo, por ejemplo), relacién con el aprendizaje (qué
contenido deben aprender primero para aprender lo que sigue, con qué
tienen que estar antes famiHiarizados, qué es lo que primero les interesa,
etc) !

La peula

No me propongo aqui hacer un “andlisis” sobre las actividades, sino

simplemente aclarar algunos conceptos.

Actividad es la accién que se lleva a cabo para alcanzar los objetivos que

se han propuestos, o sea el medio que va a promover el aprendizaje de

los janijim. EIl aprendizaje, es un proceso por el cual el ‘individuo

incorpora conocimientos y por eso debe reorganizarlos a los

conocimientos que ya posee. Por lo tanto, esto suopne una “re

elaboracion” por parte de quien aprende. Y para que esta incorporacién y

“re elaboracion” sean més efectivas, es preferible la recepcién activa y

no pasiva. Esto quiere decir, que el aprendizaje es més efectivo cuando el

janij descubre, analiza, investiga, vivencia... por si mismo todo los

contenidos que el madrij le quiere transmitir.

Es importante tener en cuenta que aqui también vamos a hacer una

seleccion de actividades, que va a tener que ver con el propédsito de la

actividad con relacion al conjunto por ejemplo:

- actividades dirigidas a crear el clima que necesito

- actividades que proporcionan un marco de referencia compartido
(esto es vincular al grupo con el tema, introducirlo, poner en comin
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una situacién problematica, como puede ser la lectura en subgrupos
de casos)
- actividades que hacen o favorecen a la adquisicién del conocimiento
- actividades que nos permiten sintetizar o extraer conclusiones
- actividades de evaluacion ‘
Ojo! esta clasificacién es a modo de ejemplo, de ninguna manera es la
Unica que encontraran, ni tampoco indica que siempre estdn presentes...
puede ser que no se necesite crear un clima, puede ser que no se quiera
evaluar a partir de una actividad especifica....etc.
De mas esta decir que un madrij debiera estar pendiente del ritmo y
detectar cuando una actividad es provechosa y cuando esta agotada... y
por ende, cambiar de actividad.

La Evaluacién

La evaluacion es el ultimo paso de este proceso, pero que en realidad a
su vez es el paso previo de la planificacion siguiente. O sea que a partir
de la evaluacién pasada, el madrij se plantea como va a ser la actividad
siguiente.

Por lo tanto, definamos a la evaluacidon como “el acto de verificar el
grado de adecuacion o discrepancia entre los objetivos y los resultados
obtenidos para luego enfocar las acciones.futuras” o “el acto de recoger
informacidn util para la toma de desiciones”

Primera pregunta: que se décide?

muchas cosas como: que objetivos hay que plantearse, que objetivos
puede alcanzar el grupo, si las actividades de la unidad tematica deben
prolongarse porque aun, por ejemplo, no han sido alcanzado los
objetivos, etc, etc. En sintesis, que tipo de correcciones o modificaciones
se hace preciso introducir.

Segunda pregunta: como decido? a través de la informacion recogida y
recibida. Cémo se hace esto? hay muchas maneras: a través de una
lectura grupal, a través de alguna actividad que me permita recabar
informacidn, etc.

Como la evaluacién es una parte muy importante en este proceso, es
imortante que todos los “datos™ sean ciertos y precisos. Esto por lo tanto,
supone un alto grado de objetividad, o sea que se diga lo que es y no lo
que nos parece, por eso a veces puede ser de importancia que, la pareja
de madrijim se encuentre con alguien, llamémoslo por ahora “externo”
como puede ser un coordinador, el rosh shijva, etc. al momento de
evaluar o de sacar conclusiones de la peuld. El puede ayudarnos a pensar
si estamos siendo objetivos en nuestra evaluacion o no.

-Alguien una vez me dijo que si bien un madrij evalta al final de la peula,

eso es una mera formalidad, ya que un madrij esta evaluando todo el
tiempo.
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Es verdad: evaluamos al iniciar la tarea (evaluacidn inicial) , para ver si

el grupo esta preparado para iniciarla, si hay que darle mas tiempo a la
“pre- tarea”, si paso algo en el grupo que sea mas urgente de tratar que
mi peuld, etc. Evaluamos durante la actividad (evaluacién de proceso)
para ver si las consignas son entendidas, si el grupo estd desarrollando
bien la tarea, si hay alguna dificultad en el aprendizaje, o en el desarrollo
de la actividad, etc. Evaluamos al final de la peuld (evaluacidén sumativa)
para ver si se alcanzaron los objetivos propuestos, cuales fueron las
dificultades, si la planificacion estuvo acorde, etc.

En cada uno de estos momentos, al preguntarnos si todo esta saliendo
bien, en realidad lo que queremos medir es si hay algo en mi
planificacion que yo tengo que “re- tocar” y es mejor hacer todas las
modificaciones necesarias a fin de lograr los objetivos propuestos.

No quiero dejar de mencionar dentro de la evaluacién, que es
importante que el madrij también intente evaluar su intervencion
educativa.

Hemos pasado de esta manera por los elementos mas importantes dentro
de la planificacion. Esta pequefia joveret, intenta sintetizar y facilitar
algunos conceptos, pero de ninguna manera agota el tema.

Material consultado: R

Joveret sobre Objetivos - réalizado por Editti / Argentina

Joveret sobre Contneidos - realizado por Editti / Argentina

Joveret sobre Evaluaciéon - realizado por Editti / Argentina

“Desde la experiencia” Notas sobre disefios de programas de
capacitacion — Emesto Gore- Maria Vazquez Mazzini.- Facultad de
Filosofia y Letras, UBA.

“Diserio de la respuesta Educativa” — Nora Leoni, Asociacién de
Desarrollo y Capacitacidn de la Argentina

“La planificacion educativa”- Ezequiel Ander- Egg. Ed. Magisterio del
Rio de la Plata

9
“ De los conceptos a la peuld” - Silvia Segal

HAMA.JON LE MADRIJEI JU”L- MAJZOR 106
Jerusalén, Febrero-Junio 2001

Compreendendo
O modelo de
Educacao Nao
Formal

Material confeccionado por :
Jayme Fucs-Bar




Compreendendo o modelo de Educacdao Nao formal
(como necessidade de atuagdo conjunta)

O conceito de Educagdo ndo formal, apesar de ter uma tradicdo de mais de 50 anos
no processo educacional comunitario é ainda muitas vezes mal compreendido,
dentro das instituicdes judaicas , encarando o Movimento Juvenil, ou a educagéo
nao formal como algo “ nao profissional” principalmente por suas caracteristicas
voluntarias.

Esse trabalho tem a intengao de ajudar a se compreender melhor o que vem a ser
Esse Modelo “Educacéo nao formal” e a sua grande contribuicdo na educagao
judaica comunitaria.

Apresento esse trabalho de forma comparativa entre os 2 modelos como meio de
ajudar a entender o papel que cada modelo dentro do processo educacional
comunitario.

Objetivos gerais da Educagao Formal

A educacio formal tem objetivos claros e especificos .Seus objetivos sao de
socializar o individuo dentro das normas da sociedade ,estando regido por um
curriculo educacional determinado pelos meios governamentais. Objetivando o
ensino académico e profissional. A escola / a universidade geralmente simbolizam a
educacao formal

Objetivos gerais da Educagado nao Formal

Na educacio nao formal os objetivos também estao ligados na socializagao do
individuo dentro da sociedade, ou grupos sociais especificos. Ele se diferencia no
meio e na forma que aplicam os seus objetivos. Atuam de forma difusa, menos
hierarquica e burocratica. trés exemplos: Movimento Juvenil, Centros Culturais,
Centros.

Objetivos especificos da Educagao Formal
O Vestibular, Profissionalizagdo, Ascencao Social, Formagao Judaica

Objetivos expecificos da Educagéao ndo Formal
Educacio Complementar, Formagao judaica, Formagao de Lideranga, Compromisso
Comunitario, lazer e recreagao.




|
|

A Estrutura da Educacgao Formal
A escola como 6rgao depende de uma linha educacional centralizada tendo um
curriculo, determinada a nivel nacional.
A Estrutura Educacional esta ligada diretamente em fungao das necessidades da
politica governamental de educacgao do Pais,sendo que esses organismos sao
fiscalizados pelo ministério da educacgao.

A estrutura da Instituicao & administrada por um conselho determinado ou eleito
pela comunidade Escolar . Esse conselho vai definir o corpo docente e as normas
interna da instituicao.
Os estudos Judaicos por nao esta vinculado ao curriculo nacional tem uma certa
autonomia ,porém a forma e a metodologia do estudo judaico esta vinculada a
estrutura formal de ensino.
A estrutura da escola € hierarquica, regida por um Estatuto legal.

A Estrutura da Educacao nao Formal

A educagao nao formal como 6rgao, ndao tem uma centralizagdo unificada
institucionalizada que determina curriculos e a fiscaliza. Elas sao de certa forma
auténomas e procuram nao se deixar monopolizar por grupos institucionais. Elas
geralmente se identificam com suas comunidades de origem, que tenha afinigdes
culturais ou ideoldgicas

Sua estrutura exige sempre a procurar do equilibrio entre a anarquia e a ordem, na
qual suas atividades podem ampliar ndo s6 os pequenos grupos como também a
toda a comunidade sem determinagao de idades.

Nos Movimentos Juvenis temos o Fenémeno Unico, onde Jovens Educam Jovens,
dentro de um programa educativo, geralmente tematicos judaicos e universais ,onde
se aprende por meio de jogos,contos,e atividades sociais.

Autonomia e Normas na Educagao Formal

Educacao formal € obrigatéria pela lei do ensino.

A escola se divide em pequenas fragoes, baseadas na idade cronoldgica onde se
formam as classes ; as classes estdao condicionadas a normas de comportamentos
préprios como: horario, conduta, cadeiras especificas para cada aluno, etc.

A educacao neste sentido tem exigéncias claras como competicao e aquisi¢ao que
fazem parte do dinamismo escolar, a educagao tem que provar por meio de exames
o que o aluno aprendeu, ele & avaliado por notas ou conceitos, com punigdes para
aqueles que nao tém uma boa avaliacdo, puni¢cdes como repetir de ano, provas nas
férias e em alguns casos abandono do colégio. O estudo Judaico dentro desse
padrao de ensino “ obrigatdrio ‘ se torna uma prioridade secundaria.

Autonomia e Normas na Educagao nao Formal

A Educacao nao formal é optativa sua participagao é voluntaria,no caso dos
movimentos juvenis a educagao & “gratuita’.requerendo pagamentos somente as
atividades especiais como; acampamentos ,passeios etc..

As normas sao de exigéncia de condutas sociais normativas determinada pelos
seus soécios ou participantes.

O Individuo tem grande autdnomia e mobilidade na escolha das atividades. A
continuidade da sua participagdo dependera do nivel das atividades e de seu
compromisso pessoal com as normas e ideologia da institui¢ao.

O Movimento Juvenil cumpre muitas vezes o papel unico na educa¢ao judaica
para jovens que nao estudam nas escolas judaica,onde todo o processo
educacional judaico desses jovens passa somente pelos movimentos juvenis.




O profissional na Educagado Formal

A formagao profissional na educagao formal se passa pelo meio Académico
universitario que define as expecializagGes expecificas .tendo um fenémeno de ter
em grande parte a presenca da mulher como profissional de educagao,.

O setor profissional de Educagao formal, geralmente vive em constante luta
sindicais para consequir melhores condigdes salariais,exigindo do profissional a
trabalhar em mais de uma instituicdo de ensino ou em outras fungdes ,prejudicando
o aprimoramento e aquisi¢gao profissional.

Grandes esforgos tem sido feito para a formagao de profissionais na area judaica
,porem essas instituicdes trabalham com verbas insuficientes,que atende nos
melhores dos casos as necessidades imediatas .

O Profissional na Educagao nao Formal

Somente em alguns paises do Mundo a Educagéo nao formal é reconhecida como
estudo académico (Israel e EUA)

Os profissionais de Educagao nao formal que atuam na comunidade foram
formados em cursos expécificos nas instituicdes de Israel ou dos EUA, em alguns
casos adptaram a sua formag&o académica local nas necessidades das instituicdes
de educagéo ndo formal, tendo o caso do “sheliach “ que coordena as funcées
educativas e adiministrativa dos movimentos juvenis.

Essa Falta de “Legalidade académica” da educagio nao formal ,muitas vezes se
leva a uma certa desvalorizagao do trabalho voluntario e nao remunerado de
centenas de jovens educadores dos Movimentos Juvenis ,grande parte deles
formados em cursos de Educacgéo nao formal em Israel.

Tipos de Instituigoes de Educagiao Formal
Escola Primaria /secundaria

Universidades

Escola Profissionalizante

Tipos de Instituigcoes de Educagio nao Formal
Movimentos Juvenis

Pentrais Pedagogicas

Clubes Sociais

Centros comunitarios

Tipos de Atividades de Educagao Formal
Classe de Aula ( Curricular)

Cursos Profissionalizante

Cursos Academicos

Biblioteca

Tipos de Atividades de Educagao nao Formal
Cursos expecificos ( educagao complementar)
Jogos recreativos

Esporte

Atividades Socio Culturais

Acampamentos

Palestras

Passeios

Forma de Participagao na Educagao Formal
Obrigatoria pela lei do ensino

Forma de Participagao na Educagao nao Formal
Nao Obrigatoria ,voluntaria

Conclusao:

Nao existe 2 tipos de educagao ,existe 2 tipos de modelos diferentes ,que podem se
complementar um com o outro, tendo o objetivo comum a educagao judaica e a
continuidade da vida comunitaria.

Os dois modelos ndo s6 vém a compensar um ao outro como também amplia o
campo de aprendizagem.

Existe uma grande necessidade de se criar um novo conceito de Educagao Judaica
na comunidade.

Esse novo conceito & a nescessidade de incentivar projetos que procuraram colocar
em pratica esses 2 modelos educacionais, dentro das instituicao,seja ela a escola ou
o Movimento Juvenil.

E de fundamental importangia ,entendermos o papel que cumpre esses 2 modelos
dentro da nossa formagao educacional judaica ,pois sabemos que para termos uma
comunidade bem estruturada, que objetiva a continuidade da vida e dos valores
judaicos dependera sempre de bons profissionais, e tambem de uma forte
conciéncia de lideranga e Voluntarismo.

Jayme Fucs - Bar
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