E.S.F.L. - FOLLETO DE JUEGOS Y DINAMICAS

A.-OBJETIVOS:

e Entretener: ocupacion del tiempo libre.
-El no hacer nada aburre y cansa
-El que estd de oc10so se pudre con vicios como el agua estancada

e Unir a la familia y hacerla convivir.

e Formar valores: observacion, colaboracion, socializacion, creatividad, humildad,
atencion, memoria, honradez, gusto de jugar y convivir y estar ocupados,
aumentar las destrezas verbales...

e Ocupar el tiempo con los hijos y hacer ver a los padres de familia que vale la pena
estar con ellos.

B.-MODALIDAD PERSONAL O POR EQUIPOS:

e Competencia personal

e Competencia grupal, se forman equipos de dos contra dos o tres contra tres etc. segin
el nimero de la familia (la victoria o reconocimiento es por equipo o sumando los
puntos del equipo y si hay premio es por equipo, no por persona), por ejemplo: equipo
de... el de papad y el de mama... el de los hombres y el de las mujeres... el de los
primos y el de los hijos... el los nifios y el de los adultos... el de los hijos y el de los
amigos... o formen dos grupos como quieran: el de fulano y el de zutano.

A cada persona si es individual, o a cada equipo se le asigna el turno de responder o
hacer.

C.-PRECAUCIONES O ADVERTENCIAS
e Siempre ver qué peligros puede haber de causarse algiin dafio fisico.
e Hay que cuidar que no se rompan o destruyan las cosa utiles

D.-JUEGOS
1. ST ENCUENTRAS GANAS DIEZ (dulces, pesos, puntos para lograr tal premio)

e Motivacion del juego: vamos a jugar un juego muy bonito que consiste en que
yO pienso en una cosa que esta en algin lugar de este cuarto o de la casa y s6lo
les digo alguna cualidad de esa cosa y ustedes tienen que hacer preguntas hasta
que adivinen qué cosa es y si a las 5 preguntas (puede variar el niimero segtin
la dificultad o la edad:) no adivinan, pierden los puntos. A cada pregunta que
hagan de mas (ademas de las 5) se va perdiendo un punto.

Comienza el que tiene el turno 1
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A la persona o equipo que le toca va a ir tratando de encontrar qué es aquello
que yo estoy pensando y hacer las preguntas mejores que le ayuden a adivinar.
A la persona o equipo que le toca el turno siguiente puede ayudarse de las
preguntas que hizo el anterior y adivinar y llevarse los puntos restantes que le
quedan al equipo anterior.
Vamos a ensayar con un ejemplo para ver si entendieron.

e (osas necesarias: fijarse en alguna cosa

e Animador del juego: papd, maméa o alguno de los hijos que ya lo haya
entendido

e Edad: desde 3 a 100 afos (los mds pequerios se juntan a alguno de los otros)

e Incentivo y reconocimiento: puntos para lograr al final del juego o de la
mafiana o tarde un premio si llegan a tantos puntos en total juntando los puntos
de los demas juegos.

e Modalidad: competencia personal o grupal

e Reglas:
1) Mama o papé piensa en una cosa que haya en la casa en el cuarto donde

esta la familia reunida o en otro cuarto.

2) Se da una sola caracteristica del objeto, por ejemplo:

-es de color verde (cualquier cosa que tenga ese color)
-es sabroso (algo de comer o beber)

-sirve para muchas cosas (tijeras, vaso, silla...)

-se mueve (algln aparato, animal, persona, cortina, silla..)
-se gasta (algo de comer, una cosa al usarla...)

3) El primer participante o el primer equipo (se ponen de acuerdo para
hacer alguna pregunta que sirva de pista para adivinar, uno la hace) o el
participante en turno pregunta.

Por ejemplo: ;es grande, es chico? jes de comer? O cualquier otra
pregunta.
Si pasan de 5 preguntas (7 o mas segun la dificultad y segun lo listo de
los participantes), por cada pregunta de mas van disminuyendo los
puntos que se van a dar por cada respuesta. Si no atinan a las tantas
preguntas 3 6 5. de més, pierden. El grupo contrario o algin otro
participante puede hacer la ultima pregunta y si gana se lleva los puntos
restantes.
2. BUSQUEDA DEL TESORO CON PISTAS

e Motivacidn del juego: vamos a jugar un juego a todo dar. Es el juego del tesoro.
Consiste en encontrar el tesoro o el papelito que indique el nombre del tesoro.
Pagina 2 de 10




E.S.F.L. - FOLLETO DE JUEGOS Y DINAMICAS

e (Cosas necesarias: un objeto a esconder, elaboracion de pistas por escrito

e Edad: desde 5 a 100 afios. Debe haber alguien que sepa leer

e Incentivo y reconocimiento: ganar un premio entre todos o grupo ganador (el
premio que puede ser un paseo, un objeto...

e Modalidad: actividad como grupo o competencia grupal
e Reglas:
1) Mama o papa esconden un “tesoro”, que es un objeto “final” o papelito
final en donde esta indicado el premio
2) Para encontrarlo se escriben papelitos en donde esta la pista siguiente y
en ésta esta otra pista que lleva a otra més o al tesoro (las pistas pueden
ser todas las que se crea que pueden ser interesantes)
Ejemplos de pistas: a tres pasos de una flor hallarés la siguiente pista del
tesoro; dentro de un zapato hallards la siguiente pista del tesoro; en tal
cuarto hallards un pomo y dentro la siguiente pista del tesoro, ya van
acercandose... la siguiente es una pista movediza (puede haberse puesto
en la bolsa de la camisa de papa o pegada a la pata del perro)...
3) Pueden intercalarse preguntas o adivinanzas en donde estén indicadas
algunas pistas o usar un lenguaje especial que hay que descifrar.
Ejemplo:
-Camina 3 por 2 menos tres pasos a la derecha y dos al frente y
uno a la izquierda y de alli podras ver “lo que hay entre cielo y
tierra” y alli esta la siguiente pista (una hoja con una “y” pintada
y en donde por detrds esta descrita la siguiente pista)...
-Poner la pista con nimeros y letras, donde las vocales estén
sustituidas con nimeros y se tenga que descifrar.
4) Si son competencia entre dos equipos pero se complican muchos las
cosas y tiene que ser por lugares opuestos y con dificultades similares.
Esta competencia entre dos grupos es mejor en el campo.
3. PALITOS
e Motivacion del juego: vamos a jugar un juego tradicional: el juego de los palitos.
e (Cosas necesarias: comprar el juego (de madera o ahora de plastico)
e Edad: desde 5 a 100 afios
e Incentivo y reconocimiento: ganar puntos para un premio; el primero que llegue
a un determinado puntaje
e Modalidad: competencia personal (dos o tres 0 mas jugadores), pero también
puede realizarse en competencia de grupos
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e Reglas:

1) Se determina antes quién va a comenzar.

2) Se 1nicia cogiendo todos los palitos con una mano y soltandolos

3) El que inicia debe tratar de recoger los palitos sin moverlos: si mueve
alguno, pierde. Guarda los palitos que recogi6 para contabilizarlos al final
y ver quién gano.

4) Le toca al siguiente seguir como esta tratando de recoger algin otro sin
mover los demads o, si se ponen de acuerdo en esta modalidad, el que le toca
vuelve a tomar los palitos que sobraron con una mano y soltarlos y comienza
a tratar de recoger como el anterior. Y asi sucesivamente.

5) Al haber recogido todos los palitos, se contabiliza y se escribe el resultado
de cada uno y luego el mismo que recogio el ultimo reinicia con todos los
palitos.

6) Los palitos son de diferentes colores y cada color vale més o menos; los que
son menos valen mas (los mismos jugadores pueden reglamentar lo que
vale cada color o seguir las instrucciones escritas del juego si las tienen).

7) Los palitos de determinado color pueden servir de auxiliares para no mover
los demés palitos (los mismos jugadores pueden reglamentar los palitos de
qué color pueden servir de auxiliares o seguir las instrucciones escritas del
Jjuego si las tienen).

8) Lo mas conveniente es que se haga uno o mas juegos “de ensayo”.

9) Se debe establecer cuantas vueltas van a dar para considerar terminado el
juego o a qué puntaje debe llegar el primer ganador para hacer la suma
final.

4. NUMEROS

Motivacion del juego: vamos a jugar un juego a todo dar. Es el juego de los

Numeros. Consiste en formar el nimero que se pide antes que el jugador o el
equipo contrario.
Cosas necesarias: varias series de nimeros segin el nimero de jugadores o de

equipos
Animador del juego: pap4, mama o algin hijo que entienda el juego

Edad: desde 7 afios en adelante con gente que sepa escribir nimeros (niimeros
menores si son nifios de segundo o tercer aio, pueden ser de mayor dificultad si
son de quinto o sexto en adelante)

Incentivo y reconocimiento: ganar un premio el grupo o persona ganador
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Modalidad: actividad como competencia personal o grupal; pueden ser dos
jugadores o tres 0 mas o equipos
Reglas:

1) Mama o papa dicen un nimero que puede ser de millones 0 mas si los
jugadores saben, pero es mejor con numeros Quien dice los numeros
debe fijarse que ningiin nimero (digito) esté repetido porque cada equipo
o jugador s6lo tiene uno del 0 al 9. A ser posible, ya debe tener la lista
de los numeros que va a gritar.

2) Gana la persona o el equipo que primero forma el nimero

3) Los jugadores o equipos se sientan uno frente al otro estando el juez
calificador de tal manera que pueda ver quién es el primero en formar el
nuamero.

4) Si hay espacio y todos pueden correr y son 20 jugadores, se pone una
meta a donde tienen que llegar y gana el equipo que primero forma el
namero (los equipos deben estar comparados).

5) También se puede jugar sentados y poner los nimeros enfrente de donde
uno estd o tenerse que parar para llevar el nimero a donde tiene que
ponerlo y volver a su lugar para ir por otro nimero.

6) El juez calificador debe decir donde se ponen los nimeros durante la
competencia de tal manera que €l los pueda ver.

Para esta ultima forma de jugar se puede afiadir una modalidad que
dificulta el juego: se tienen que voltear los nimeros para abajo y se
revuelven y entonces al oir el nimero se voltean los nimeros y se forma
el nimero pedido.

Otra dificultad consistiria en que el equipo tenga que poner los nimeros
frente al enemigo y por tanto colocados al revés de como los veria el
propio equipo.

5. CONTINUAR EL CUENTO

Motivacién del juego: vamos a jugar un juego muy divertido que necesita gran
atencion de todos.

Cosas necesarias: nada

Animador del juego: pap4, mama o algin hijo que entienda el juego

Edad: desde 5 a 100 afios.

Incentivo y reconocimiento:
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Modalidad: entretenimiento grupal, sin competencia o por equipos para ver qué
equipo logro formar entre todos los del equipo el mejor cuento.
Reglas:
1) Uno comienza a contar un cuento
2) El que esta al lado lo interrumpe siguiendo el cuento a su manera pero
teniendo en cuenta lo que el otro ya contd
3) El que sigue, interrumpe al anterior y continia el cuento a su manera,
tratando de hacerlo més interesante y poniendo quiza otros personajes.
4) Y asi sucesivamente...
5) Cuando se considere conveniente, se comienza otro cuento o se da el turno
al otro equipo y el juez dictamina o entre todos para ver cuédl fue mas
interesante.

6. URGE TRAER...

Motivacién del juego: vamos a jugar un juego de competencia para ver quién
consigue primero que nadie lo que se pide y lo trae acd a este lugar.

Cosas necesarias: que haya en la casa los objetos, uno o varios (es mejor que haya
varios), que se vayan a pedir.

Animador del juego: papd, mama o algun hijo que entienda el juego o el que
menos pueda correr o el que va a dar el premio.

Edad: desde 3 a 100 afios.

Incentivo y reconocimiento: ganar un premio o puntos para un regalo mayor o
algiin premio que se gana la familia entera si se llega a tantos objetos traidos a
tiempo (un paseo, una pelicula, un platillo especial...)

Modalidad: competencia como persona o se pueden hacer equipos o la familia

entera poniendo un nimero minimo de objetos traidos.

Reglas:

1. El que organiza grita: “urge traer inmediatamente antes de 10 segundos (se
puede decir mds o menos tiempo segun la dificultad) un...” (ejemplo: un lapiz,
una cuchara, una camiseta, una escoba, un libro, un zapato, una toalla, una silla,
un alfiler, un dulce... pueden ser mas o menos dificiles de encontrar o mds o
menos lejanos...)

2. El que organiza puede ya tener hecha la lista de los objetos a traer.

. Se cuenta en voz alta, el que trae primero es el que gana

4. Sinadie trae el objeto antes del tiempo pedido, ya no se gana punto

(U]
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5. Gana la persona o el grupo que haya ganado mas puntos o se ve si la familia
alcanz6 la puntuacion requerida para el premio familiar.

7. YO ME ACUERDO
e Motivacion del juego: vamos a jugar un juego que nos ayuda a hacer ejercicio de
nuestra memoria. Nos vamos a fijar con detencion en el lugar en que esta cada
fotografia o figura y luego las vamos a voltear. A ver quién recuerda mas.

e (Cosas necesarias: unas 10 fotografias de familia de igual tamafio, que no tengan
nada escrito por detras o 10 cartitas de animales que por detras no tengan nada y
sean de 1gual tamafio o preparar 10 recortes pegados a tarjetitas de igual tamafio
y blancas por detras o 10 tarjetitas con numero del 0 al 9 y por detrds en blanco.
También ya hay juegos impresos para memorizar.

e Animador del juego: papd, mama o el que sea capaz

e Edad: desde 3 a 100 afios.

e Incentivo y reconocimiento: puntos segin el nimero de fotografias o figuras
detectadas para un premio o condecoracion.

e Modalidad: competencia personal o también por grupos.

e Reglas:

1) Se da un orden de participacion.

2) Se arreglan las fotografias o figuras en cualquier orden, se dejan un momento
en ese orden y el que le toque el turno de participacidon observa un rato (quizé
uno o dos minutos) el lugar en que esta cada una.

3) Se voltean las fotografias o figuras para que ya no se vean.

4) Al que le toque tiene que ir diciendo, en el orden que €l quiera, donde esta cada
fotografia o figura.

5) Gana tantos puntos cuantos lugares de figuras atine.

6) Viene el segundo participante y se le cambian de lugar las figuras, se le da
tiempo de observacion y se le voltean las figuras para que no se vean. Tiene
que ir diciendo, en el orden en que €l quiera, donde estan las figuras. Gana
tantos puntos cuantas figuras o niimeros atine.

7) Asi van pasando todos.

8) Se pueden dar varias vueltas. Gana la persona o grupo que tiene mayor puntaje.

8. DONDE QUEDO LA BOLITA
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Motivacion del juego: vamos a jugar un juego que nos ayuda a hacer ejercicio de

atencion. Aqui estdn unas tazas o botes iguales y nos vamos a fijar en cudl de

ellos esté este dulce o juguete.

Cosas necesarias: tres (pueden ser 4 6 5, pero se aumenta la dificultad) tazas o

botecitos iguales y algiin objeto para poner dentro y que no se vea

Animador del juego: papa, mama o el que esté capacitado.

Edad: 3 a 100 afios.

Incentivo y reconocimiento: puntos para un premio.

Modalidad: por persona o grupo de observadores.

Reglas:

1) Se da un orden de participacion.

2) Se hace ver donde esté escondido el objeto.

3) Se mueven varias veces mas o menos rapidamente las tazas o botecitos (seguin
la capacidad de los jugadores)

4) Se pregunta al que le toca, “donde quedo la bolita” (el objeto).

9. ENGARZAR EL HILO

10.

11.

12.
13.
14.
15.
16.
78
18.
19.
20.

DE CHINA TRAJERON UN BARCO CARGADO DE:

Se puede complicar teniendo que nombrar dos o tres cosas por €]. animales o plantas
o comida... Pierde el que dura o el que repite.

ORIENTACION:

A las cuatro paredes se les asignan norte sur este oeste o septentrion meridion oriente
poniente. Cierran los 0jos. Se va cambiando pronto y a los 5 0 mas cambios se ve
quien esta en buena posicion. Punto para su equipo.

PARES O NONES

DESOBEDIENCIA

SILLAS (PAPELES)

METER CLAVO EN BOTELLA CON HILO AMARRADO ATRAS
GLOBOS

DAR DE COMER CON CUCHARA A 0JOS CERRADOS
OBSTACULOS VARIAS FORMAS

TIRAR Y RECOGER VARIAS FORMAS

CUCHARITAS Y CANICAS:

S1 no hay canicas, entonces limones o pluma atravesada.
Complicar dando vueltas en espacio chico y primero que las dé. Cada caida es un
punto de menos.
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2L PESCA

20 PELOTA DE PINGPONG o canica SOPLANDO hacia una “porteria”, sobre
una mesa o en el suelo con lineas de salida lateral angostas: siempre que salga a la
derecha es de tal equipo y cuando salga a la 1zquierda es del otro

23. ANUDAR Y DESANUDAR

24. ANDAR EN TREN ES DE LO MEJOR, chuku chuku se jala el cordén uh uh
y se para el tren, (se frena para atras.)
Se baja el maquinista, revisa los vagones y se da cuenta que estan cargados de
(saludos, abrazos, besos, pulgas, piojos, ranas, perros, pajaritos cantando...)

Da la orden de continuar el viaje: Vamonos pasajeros... Andar en tren es...

25. EL REY MANDA

26.  TUNELES

27, CARTONES

28. COSTALES

29. PELOTA EN RODILLAS CAMINAR

30. CADENAS

31. DADOS:
- AVANZAR O RETROCEDER o TOMAR O DEJAR FICHAS: inventar reglas,
por ej. si salen iguales los dos dados caminan doble o puntos doble de lo que salgan,
st salen desiguales y suman nones entonces retroceden lo que marque, si salen
desiguales y suman pares avanzan lo que marque.

-Correr a la derecha, a la izquierda , a meta segtin dados

32 UN PIE

33. AMARRADOS DEL PIE POR DOS O TRES o a tablas

34. YO TENGO UN TIC

35. BANDERA numerada

36. CUANDO A LA SELVA FUI ME ENCONTRE CON UN ANIMAL MUY
RARO CON LA MANO ASI, CON UNA PATA ASI, CON LA OTRA ASI, QUE
CAMINABA ASI, QUE CANTABA ASI,

37 El POLLO: el pollo, el pollo con una alita, el pollo el pollo con la otra ala, el
pollo, el pollo con una pata... con la otras...con la cresta, con la pechuga, con la
colita, con los ojitos...

38. Juegos con 0jos vendados
-atados a una cuerda de 4 o 5 metros vendados tocar al enemigo (muchas caidas,
lugar no duro)

- vendado tocar al de la campanita o silbato

39. Jalar cuerda por equipos
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40.
41.
42.
43.

44.
45.
46.
47.

48.
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Pisar la culebra o la cabeza de la culebra

Pasar un niimero o letra o figura al de delante de la fila escribiendo en la espalda
Distinguir olores

Aventar globo a pasar meta con un dedo o mano entera, pierde puntos si se le

cae al suelo

Aros

Basket indio o meter un objeto en el bote desde lejos.

Tiro al blanco

Hacer teatros o representaciones, ejemplos: imitar a un maestro, la gente que

va en un camion...

Juegos de mesa.

Seria muy largo poner todas las indicaciones y por ahora no tengo tiempo de elaborarlas.
Si alguien ya conoce alguno de estos juegos y quiere describirlo e indicar las reglas,
seria muy bueno.

Con carino. P. Poncho
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