Actividades para campamentos

1. Capturar la Bandera

Materiales: Banderines del color de cada
equipo — Cinta de colores — grapadora y
grapas.

Descripcion: Divide al grupo en dos
equipos separados por una linea al centro.
El objetivo es que los miembros de cada
equipo crucen al area enemiga y arranquen
la bandera del equipo contrario. Ellos
deberan evitar ser tocados por los
jugadores del otro equipo. Si alguien es
tocado, se quedara congelado hasta que
alglin compariero de su equipo lo toque y
pueda regresar a su zona. El equipo que
captura la bandera y regresa a salvo a su
lado gana.

2. Futbol de Tres Piernas

Materiales: Gasas — balones — un pito.
Descripcion:Se juega como el fatbol, sélo
que los equipos se dividen en pares. Luego
se atan un pie al pie de su pareja, por lo que
deberan trabajar en equipo para pegarle a
la pelota y para caminar. Cuentan los goles
cuando se hacen con el pie que es mas
dificil de manejar (por ej: si se es derecho
se debe patear con el pie izquierdo y
viceversa).

3. Olimpiadas

Materiales: Dependera de las pruebas
elegidas (Balones, mdusica, medallas,
rampas, etc.)

Descripcion: Se trata de escoger varios
deportes o pruebas atléticas y pasarse una
mafiana o un dia entero, realizando
competiciones en esas pruebas. Los
deportes, no tienen porque ser los tipicos
(futbol, baloncesto, voley, balonmano,
béisbol, atletismo, natacion, etc.), sino que

se pueden inventar nuevas reglas,
complicarlos un poco mas o hacerlo mas
faciles, hacerlos mas divertidos (a lo mejor
realizandolos en el agua o aprovechando
una excursion), etc.

Observaciones: Otra cosa que puede
mejorar bastante el juego es ambientarlas
previamente como si se tratasen de unas
verdaderas olimpiadas, con sus equipos
participantes, su ceremonia de inauguracion
y el encendido del pebetero con una
antorcha traida a relevos, la entrega de
medallas para cada deporte (se puede
incluso dar otras medallas o diplomas al
mas competitivo, al que mejor espiritu de
superacion, al que mas se emociona, etc.) y
la ceremonia de clausura o fiestecilla de
celebracion de que todo a salido bien.

4. Mosqueteros Locos:

Materiales: Globos largos (espadas) -
globos corrientes — pabilo — chinches -
masking.

Descripcion: Sin limite de participantes.
Cada jugador tendra atado un globo a su
cintura y un globo de los largos con un
chinche en su mano el cual le servird como
espada. El propésito del juego consiste en
reventarle el globo a todo aquel que no es
su compafiero de equipo. Al final del tiempo
establecido el grupo con mas globos
intactos seré el vencedor.

5. Voleyball al Agua

Materiales: Una net — bombas llenas con
agua — un pito — sacos o pafios.

Descripcion: Necesitas muchos globos
llenos de agua, toallas y una red de voleibol.
Se forman dos o mas equipos de ocho
parejas cada uno y se forman por parejas,
es decir, que cada equipo va a tener cuatro
parejas, las cuales sujetaran una toalla por
las puntas. Se colocan en posicion de



voleibol (dos parejas adelante y dos parejas
atrés). Elijjan por suerte que equipo
comienza, deben colocar un globo sobre la
toalla e impulsarlo para lanzarlo y el otro
equipo no debe dejarlo caer y debe lanzarlo
de nuevo al equipo contrario. Si un equipo
deja caer el globo y no lo atrapa con la
toalla, es un punto a favor del otro equipo, al
final gana quien tenga el mayor puntaje.

6.Corre Pollo renco:

Materiales: Dos botellas llenas con agua —
dos botellas vacias — vasos plasticos.
Descripcion: Consiste en llevar agua de
una botella a otra que esta en otro extremo
utilizando vasos, sin embargo la dificultad
de este juego consiste en todos los
integrantes deberan tomarle el pie derecho
a su compafiero. El equipo que se suelta
durante la travesia debera para y empezar
de donde se soltd, ganard quien logre
transportar mayor cantidad de agua en el
tiempo determinado.

7 . Pelea de pafiolin a caballo

Materiales: Pafioletas

Descripcion: Se forman parejas de forma
que uno pueda llevar en la espalda al otro
(caballo y jinete). El jinete debe llevar un
pafiolin al cinto al igual que la pelea simple.
El objetivo es tratar de quitar el pafiolin a las
otras parejas sin que le quiten el propio.

Debe tenerse cuidado en elegir un terreno
sin muchos accidentes ya que las caidas al
suelo son bastante frecuentes.

8. Juego de las 7 maravillas

Materiales: Papel con una lista de las 7
maravillas

Descripcion: Se dividen los participantes
en grupos de diez como méximo. A cada
grupo se le da una lista de cosas que tienen
que conseguir, como por ejemplo, flores de
distintos colores, piedras con formas de

animales, hojas de distintos arboles,
elementos liquidos, pelos de diferentes
personas, etc. La lista la hace cada monitor
a su gusto, y teniendo en cuenta el lugar
donde se va a desarrollar el juego. Se juega
por tiempo, pueden ser de diez a veinte
minutos, terminado el plazo se muestra lo
gue cada equipo pudo conseguir, otorgando
puntos segun la creatividad mostrada por
cada grupo.

Otra variante de este ejercicio es solicitar
cosas disparatadas para fomentar la
originalidad y la asociacion de ideas de los
mas pequefos, como una muestra de un
rayo de sol, una bolsa llena de alegria, etc.

8. Busqueda del Tesoro:

Materiales: Un croquis del lugar o mapa -
pistas — premio.

Descripcion: Consiste en esconder un
premio dentro de un area designada como
la isla, se formaran equipos que seran
aprovisionados con un mapa que contendra
las pistas que los guiaran hacia donde esta
el tesoro... el primero en encontrarlo tiene
como premio el tesoro.

9. Halar la cuerda

Materiales: una soga larga y resistente
Descripcion: Se dividiran por equipos. Se
necesita una soga con un nudo en el centro
y un lugar lodoso para competir. Es el
famoso juego de tirar la cuerda, cada equipo
de un extremo y el que cae en el centro del
lodo pierde.

10. Dos lineas y una pafioleta

Materiales: una tiza y una pafioleta

Descripcion: Se escogen dos equipos, se
traza una linea en el suelo, se colocan cada
uno de los equipos a ambos lados de la
linea a unos 10 metros o mas de distancia
de la misma, se coloca una pafioleta sobre



la linea de manera que sobre salgan las
puntas de la misma a ambos lados. Se le
asigna un numero a cada uno de los
participantes de cada equipo, por ejemplo si
son cinco jugadores por equipo existira 1-1,
2-2, 3-3, 4-4, 5-5 ; el guia estara dirigiendo
el juego de manera que si el dice "uno”,
entonces saldran los numero "uno” de los
dos equipos y trataran de agarrar la
pafoleta y llevarsela, el jugador del equipo
contrario (el que no alcanzd a coger la
pafoleta) correra tras del que si cogi6 la
pafioleta y si lo toca antes que llegue a
donde su equipo pierde, si los jugadores se
paran frente a la pafioleta y uno de ellos
pone el pie después de la linea o pisa la
linea pierde, si uno de los jugadores toca al
otro antes que el toque la pafioleta pierde.

12. Carrera de relevo y equilibrio

Materiales: Baldes, piedras y palitos
Descripcion: Se dividiran por equipos, los
primeros de cada fila, tendra dos palitos, y
llevaran una piedra sin que se le caiga y
llenaran un balde con la misma, la cual
estard ubicada a pocos metros, volvera
corriendo y le entregara los palitos a la
siguiente persona para que haga lo mismo.
El equipo que primero termine gana el
juego.

13. Carrera de sapo

Materiales: 2 balones

Descripcion: Los jugadores, se dividen en
dos equipos y forman dos filas; el primero
de cada fila tiene en sus manos una pelota.
Al iniciarse el juego, los participantes deben
pasar la pelota por encima de sus cabezas,
de uno en uno, hasta llegar al ultimo de la
fila. Este debe colocar la pelota entre las
rodillas y avanzar saltando, sin tocarla con
las manos, hasta llegar al frente de la fila. Si
la pelota cae, puede levantarla con las
manos y volver a iniciar la carrera a los
saltos. Gana el equipo que termina primero.

14. Carrera del gusano

Materiales: ninguno

Descripcion: Divididas en equipos, se
sentaran una detras de la otra tomandose
los tobillos. A la sefal deberan moverse
todas juntas en esa posicion salteando los
obstaculos. Si una de las personas se
suelta, o toca con la mano el piso, vuelven
al punto inicial y comienzan de nuevo.
Tienen que ir y volver, Gnicamente con sus
colas y pies.

15. Carrera de Sacos

Materiales: Sacos de basura

Descripcion: Cada jugador se introduce en
el interior del saco (que preferiblemente
debe llegarse casi a la altura de la cintura.
Se marca una linea de salida y otra de
llegada, y logicamente gana quien antes
llegue a la linea de llegada. Observaciones:
También se puede hacer por equipos Yy
cronometrarles el tiempo.

16. Los Indios (Estrategia, Socializacion
y Cooperacién)

Materiales: Temperas

Descripcion: Cuatro equipos cada uno en
un esquina, los componentes deben llevar
la cara pintada. Los rojos pillaran a los
azules; los azules a los amarillos; amarillos
a verdes y verdes a rojos. Si alguien es
pillado va a casa de los opuestos, pero
pueden ser salvados por sus compafieros.
Los equipos pueden aliarse, de forma que si
un verde tiene que pillar a tiene que pillar a
un rojo, éste se puede aliar con un amarillo,
que pilla al verde, asi al verde le cuesta mas
pillar al rojo.

Los que son pillados y estan en la carcel no
pueden escaparse, hasta que uno de sus
comparieros lo libere.. Cuando todos los
equipos estén pillados, se empieza de
nuevo. Ganara el que mas contrarios tenga
en su esquina.



17. Gotera sobre el lider

Materiales: Botellas con refresco, cucharas
0 vasos

Descripcion: Escoge a dos personas (por
lo general al lider de jovenes), y haz que se
acuesten en el suelo con una botella de
coca vacia balanceada sobre la frente.
Mientras tanto el grupo se divide en dos
equipos, cada equipo tiene una cuchara y
un frasco con agua. El objetivo es que cada
uno, debe tratar de vaciar una cucharada de
agua en la botella de coca. El equipo que
logra llenar 3 cm gana.

18. Traer a casa al Elefante

Materiales: cuerda o soga

Descripcion: Se dividen por equipos,
formados uno a tras del otro. Todas las filas
tendran una cuerda del mismo largo,
bastante larga, atada a un tronco (o algo
que sirva como asiento y pueda deslizarse
por el suelo con peso), Al toque de silbato,
la primera de cada fila corre con la soga (el
extremo que tiene el tronco, mientras que
las otras sostienen la otra punta) hasta que
no de mas la soga, se sienta sobre el tronco
y las demas deberan tirar de la soga y
traerla de regreso. Asi sucesivamente hasta
que pasan todas. El primer equipo que
termina gana.

19. Zorros y cazadores

Materiales: Pafioletas
Descripcion: Se haran dos equipos, cada
equipo formaran parejas (una arriba de la

otra, como jinete y caballo) Un equipo seran
cazadores, y el otro equipo zorros. Los
zorros, tendran un pafiuelo como cola. En
un determinado tiempo, los cazadores,
deberan conseguir la mayor cantidad de
colas. Luego, se invertiran los papeles.
Gana el equipo que haya logrado atrapar
mayor n° de colas.

20. Los animales sagrados

Materiales: ninguno

Descripcion: Cinco o mas jugadores
(pueden ser adultos), seran distintos
animales de sonido caracteristico (vaca,
burro, oveja, gallo, ciervo), se esconderan
unos 10 minutos antes de que empiece el
juego, identificados por algun distintivo y
con vales con puntuacion del 1 al (igual al
ndmero de patrullas). Iran emitiendo su grito
cada medio minuto. Una vez listas las
patrullas, manadas de lobos (o grupos de
indios), salen en su busca. El animal
encontrado y atrapado entrega un vale a la
patrulla, empezando por los de mayor
puntuacién, de modo que la Ultima patrulla
en encontrarle recogera una menor
puntuacion.

Una vez cazado el animal, hay que darle
tiempo suficiente de tregua para que se
vuelva a esconder. El juego termina cuando
todos los animales han sido encontrados
por las manadas. Gana el equipo que
alcanza mayor puntuacion. Todos los
equipos deben respetar la tregua para que
el animal se vuelva a esconder, sin seguirlo
durante este tiempo. Los animales deben
gritar con puntualidad. Los componentes de
los equipos deben ir siempre juntos.



Cuando son grupos pequefios

1. Encender las Velas
Material: 2 velas, 2 cajas de fosforos.

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

Desarrollo: a la sefial de comenzar, el
primer jugador de cada equipo va hasta la
linea de llegada, enciende la vela y la trae al
segundo jugador. Este la lleva de regreso, y
la apaga al llegar a la linea. En seguida
vuelve corriendo y toca en la mano al tercer
jugador. Luego al cuarto. Y asi continda.
Conforme los jugadores vuelven de la linea
de llegada, van tomando lugar detras de la
fila. Sera vencedor el equipo cuyo primer
jugador pise primero la linea de partida. Si
durante el recorrido con la vela encendida,
se apaga ésta, el jugador debe volver a la
linea y encenderla nuevamente.

2. Explosion

Material: Alka-seltzers, vasos con agua o
refrescos.

Desarrollo: Di a cada participante que
coloque un Alka-seltzers debajo de su
lengua. Asegurate que los participantes
toman la misma cantidad de agua. El
objetivo es ver quién puede mantenerlo en
su boca por mas tiempo...pero
créeme...explotara y sera expulsado fuera
de sus bocas. Vigilalos bien que no lo
traguen para durar mas tiempo. Este puede
usarse con la leccién de Apocalipsis acerca
de como Dios vomitara a los tibios de su
boca.

3. Crudos o cocidos

Materiales: huevos crudos, huevos duros (o
cocidos).

Desarrollo: Dividelos en parejas, es
divertido varones contra mujeres, cada
pareja escoge un huevo sin saber si esta
crudo o cocido. El juego consiste en
arrojarle el huevo al compafiero que se vas
a parar en frente y este debe recibirlo sin
gue se rompa. Dan un paso largo hacia
atras los dos participantes y se vuelven a
arrojar el huevo. Asi siguen sucesivamente
hasta que el huevo se caiga. Cuando el
huevo caiga, se mide la distancia que
lograron alejarse el uno del otro.

La pareja ganadora sera la que mas metros
de distancia logré entre sus participantes.

4. El juego del Elefante

Desarrollo: Se colocan todos los jovenes en
circulo, tomandose uno al otro por los
hombros. Previamente a cada joven se le
dice el nombre de dos animales, pero con la
condiciébn de que ningln otro sepa qué
animales le tocaron. Uno de los nombres
sera "elefante”, y el segundo sera cualquier
otro.

Por ejemplo: Un joven sera "gato" y
"elefante". Otro, sera "canario" y "elefante",
y asi sucesivamente. Cuando todos estén
en circulo, el lider les explica que dira un
nombre de animal en voz alta y que el que
tiene ese nombre, debe dejarse caer.
También les explicara que los que estan a
su derecha e izquierda deben tomarlo por
los hombros y no dejarlo caer. Si el jugador
cae, pierde. Silos que estan a su derecha e
izquierda lo dejan caer, también pierden. No
necesariamente tienen que salir del juego,
pueden decir un texto, cantar una cancion,
etc. Una vez que el lider ha dicho el nombre
de varios animales y que los jugadores han
tomado confianza, el lider grita "elefante".
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5. La Rasuradora explosiva

Materiales: Globos — crema de afeitar —
prestobarbas o afeitadoras— vendas.

Desarrollo: Este juego consiste en Afeitar o
rasurar un globo! Debes inflar tantos globos
como participantes jueguen. Puedes
hacerlo de forma individual o por equipos.
Los participantes con sus ojos vendados
tomaran una prestobarba o una afeitadora e
intentaran afeitar lo mejor posible el globo
que se les designara. Debes cubrir de una
forma bien pareja todo el globo con la
espuma de afeitar.

Quien lo reviente en el intento saldra del
juego y ganard la persona que mejor afeite
el globo sin que jexplote!

6. Carrera para patos
Materiales: Globos, vasos de agua.

Desarrollo: Crea  equipos de  cuatro
jugadores cada uno. Dos jugadores de cada
equipo se colocan detras de una linea y los
otros dos jugadores de cada equipo deben
colocarse enfrentados a sus compafieros a
unos 5 metros de distancia. El primer
jugador de cada equipo comienza la carrera
caminando, con un globo inflado entre sus
piernas, balanceando un vaso lleno de agua
sobre su cabeza, dirigiéndose hacia su
compafero del otro lado de la meta. En
ningln momento pueden usar las manos
para sujetar el vaso o el globo. Si logra
llegar exitosamente hasta su compafiero, le
pasa los elementos y éste debe dirigirse de
la misma manera hacia el proximo jugador
del otro lado.

Al jugador que se le caiga el vaso o se le
pierda el globo, debe volver a la linea de
partida y comenzar nuevamente el
recorrido. El equipo que logra terminar las
cuatro carreras primero es el ganador.

7. La carreradel Orden

Desarrollo: Se arman dos o0 mas equipos
con al menos 3 integrantes (pueden ser
muchos mas también). El objetivo del grupo
es ordenarse primero segun consignas que
el lider va a ir dando. Es bueno también
tener una distancia o posicion fijas para que
los chicos vayan a ubicarse del primero al
altimo.

Algunas de las consigas puedan ser:
por estatura de menor a mayor de menor
edad a mayor edad
por orden alfabético en el apellido
por orden alfabético en los primeros
nombres

por fecha de cumpleafios solo teniendo en
cuenta los meses (de enero a diciembre)

por peso
por grado en la escuela
desde el que vive mas lejos del lugar al que
vive mas cerca

el que tiene menos a mas dinero consigo

8. Un Volley Diferente
Materiales: Necesitamos una cancha de
voley con su red correspondiente.

Desarrollo: Formamos dos equipos uno de
cada lado de la cancha. Cada equipo tendra
una manta y cada integrante del mismo
deberia agarrar una parte. El juego se trata
de que cada equipo pueda pasar la pelota
de un lado al otro pero solamente tocando
la manta, si la pelota toca el piso es punto
para el equipo contrario.

9. Tres y afuera!

Materiales: Varios balones de diferentes
tamanos (futbol, volley, tenis, basquet)

Desarrollo: Este es un juego de todos contra
todos. Debes marcar una zona de juego
segun la cantidad de jugadores que tengas,
gue no sea demasiado amplio. Pidele a
todos los jugadores que permanezcan
pegados a las lineas del cuadro hasta que
se dé la sefal para comenzar el juego. En el
centro del &rea de juego coloca varias



pelotas de diferentes tamafios, a la sefial los
jugadores deben correr lo mas rapido
posible tomar una de las pelotas y tratar de
“‘quemar” al resto de los jugadores por
debajo de la cintura.

Aquellos jugadores que son quemados mas
de tres veces deben salir del campo de
juegos eliminados. No se puede usar la
misma pelota mas de una vez, y un jugador
no puede quemar dos veces seguidas a la
misma persona. Una vez quemado el
jugador puede salir del area de juego por 5
segundos para recuperarse y volver a
entrar. Si el jugador logra atrapar la pelota
que le han lanzado sin que toque el piso,
entonces no se lo considera quemado, y
puede quedarse con la posesion del balon.
El jugador que dure mas tiempo dentro del
campo de juego es el ganador.

10. Los Mensajeros

Materiales: Recortes de papel, lapiceros,
Biblia

Desarrollo: Divide a tus jovenes en grupos
de tres personas. En un extremo del lugar
coloca una mesa con una frase o0 un
versiculo Biblico, recortado palabra por
palabra todas mezcladas; una para cada
equipo. A 20 metros aproximadamente
coloca otra mesa con un lapiz y un papel
para cada equipo.

Luego coloca al primero de los tres
jugadores de cada equipo al lado de la mesa
con la frase, al segundo jugador en el medio
del campo de juego, entre las dos mesas, y
el tercer jugador en cuestion sentado a la
mesa con el lapiz y el papel

A la sefial, el primer jugador de cada equipo
elige una de las palabras, corre hacia el
segundo jugador y se la dice en el oido. Este
a su vez corre hacia el tercer jugador y se la
repite. Asi sucesivamente hasta pasar la
frase completa. El jugador con el lapiz y el
papel debe armar la frase correctamente
usando todas las palabras que se le dieron.
Si arma una frase con sentido que no es la
original igual se le toma por completa la
tarea. Ten en cuenta que la frase de cada
equipo debe tener la misma cantidad de
palabras.

11. Competencias pegajosas
Materiales: Hilos, Frutas o dulces pegajoso

Formacion: Coloca a todos tus chicos en
pareja, como sea que ellos quieran. Uno a
la vez tendra que probar, sin excepcion, el
cumplir con cada rol. Primero uno se
acuesta en el suelo boca arriba con la
palma de las manos tocando el suelo a los
costados de su cuerpo mientras su
compafiero se para con la cabeza de su
amigo acostado entre sus pies. O detras de
la cabeza. Cuando estan en sus
posiciones:

Desarrollo: Entrégales a tus jugadores un
dulce o fruta pegajosa atado a un hilo. El
objetivo es darle de comer un pedazo del
dulce o fruta al compafiero que permanece
acostado en el piso en la misma posicion
antes mencionada. Solo tendran unos 20
segundos para intentar morder el dulce o
fruta sin usar las manos, el que lo logre
primero es el ganador. Luego cambian los
roles.



Para competencias

1. Relevos de cangrejos

Participantes: Grupo minimo de 8
personas

Materiales: pafioletas o lazos para amarrar
Desarrollo: En cada equipo los jugadores
se colocan de dos en dos, en fila india,
detras de la linea de salida. A la sefial del
monitor del juego, los primeros de cada fila
se atan los tobillos: el derecho del uno con
el izquierdo del otro. Corren de este modo
hasta la linea de meta (que se encuentra a
10 o 15 metros de la linea de salida).
Cuando alcanzan la meta, se desatan los
tobillos y rapidamente, vuelven para dar el
pafiuelo a los equipos de su fila, y asi
sucesivamente hasta terminar. Gana el
primero que acaba.

2. Carrera de Equilibrio

Participantes: ilimitado
Materiales: Naturaleza  (usa
troncos, palmeras etc.)
Desarrollo: Se prepara de antemano un
recorrido lleno de obstaculos (troncos,
piedras, charcos...), que deben de recorrer
los jugadores. Si pierden el equilibrio y
ponen un pie en tierra, vuelven a comenzar
el recorrido.

piedras,

3. Carreras de 3 piernas

Participantes: Grupos
personas

Materiales: cuerdas para atar

Desarrollo: Se forman grupos de tres
jugadores. Se les pone en fila de tal manera
que el del centro esté en direccion opuesta
a los otros dos. Los tres componentes de
cada equipo se atan las piernas de la
siguiente manera: la pierna izquierda del de
la izquierda con la izquierda del otro (el del
centro) y la pierna derecha del de la derecha
con la derecha del que est4 en el centro.
Una vez que estén asi atados se da la sefial

grandes de

de comienzo y los grupos se lanzan como
pueden hacia la meta.

Variante: puedes hacer que todos los trios
compitan a la misma vez en carrera
maraténica.

4. Carrera Sepia

Participantes: llimitado

Materiales: Ninguno

Desarrollo: Se coloca cada equipo en fila
uno detras de otro. El primero pasa la mano
derecha entre sus piernas para tomar la
mano izquierda de su compafiero de atras.
El segundo, de igual modo, pasa su mano
derecha por entre sus piernas, para tomar la
mano izquierda del compafiero de atras.
Todos colocados en esta posicion,
comienza la carrera.

5. Relevos con la boca

Participantes: Grupos de mas de 10
personas

Materiales: Pafioletas

Desarrollo: Sale el primer concursante de
cada equipo y llega hasta el lugar en donde
se hallan unos pafiuelos en el suelo. Se
agacha y coge uno con la boca y lo trae
hasta donde estan los de su equipo. El
siguiente participante le releva cogiéndole el
pafuelo con la bocay corriendo a dejarlo en
donde lo cogid. Se repite hasta que pasen
todos. Las manos no pueden intervenir.

6. Carrerade Trenes

Participantes: Mas de 10 personas
Materiales: ninguno

Desarrollo: Esta carrera es un poco dura
pero solo el hecho de intentarlo merece la
pena. Se hacen grupos de alrededor de 6
personas formando una fila a cuatro patas.
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El primero de la fila tiene que apoyar sus
pies en la espalda del compafiero que tenga
detras suyo. De este modo solo tendra en el
suelo los brazos. El segundo hace lo mismo
y asi hasta el Ultimo que es el Unico que
tiene los pies en la tierra. Una vez formado
este tren se dara la salida y tendran que
avanzar un pequefio recorrido (dada su
dificultad) como 5 metros. El primer grupo
que su primer componente llegue sin que
esté el tren “descarrilado” gana.

7. Carrerade velas

Participantes: ilimitado

Materiales: candelas y velas

Desarrollo: En esta carrera se usaran velas
y cerillas. Cada componente del equipo
debera ir con la vela encendida a un punto
designado y volver para darle la vela al
siguiente sin que se apague. Si se apaga se
debera volver al punto de inicio para
encenderla.

8. Carrerade coches

Participantes: Mas de 10 personas
Materiales: ninguno

Desarrollo: Se hacen grupos de seis y se
numeran. A cada nimero se le da el nombre
de un coche. Cuando se dice el nimero o el
nombre del coche, tienen que correr hasta
un punto (previamente indicado) y volver a
su sitio, usando el método que se les ha
dicho.

Ejemplo:

1- Mini - gatear

2- Wolkswagon — saltando

3- Jaguar — corriendo

4- Jensen — a la pata coja

5- Skoda — andar de lado

6- Cavalier — saltando sobre una sola pierna

9. Carrera de la caja de sorpresas

Participantes: ilimitado

Materiales: muchos objetos variados (reloj,
llaves, biblia, fajas etc.)

Desarrollo: En una caja grande colocada al
fondo de la pista se ponen tantos objetos
como participantes. Estos objetos tienen
que ser todos distintos. En otro lugar se
colocan unas listas correspondientes a cada
equipo. Sale el primer corredor hacia la lista,
lee el primer objeto que corresponde a su
equipo, va corriendo a la caja, lo recoge y
se dirige a la mesa de control en donde lo
ensefia y seguidamente vuelve hacia el
punto de partida en donde toca al segundo
compafiero que hace lo mismo con el
segundo objeto... y asi sucesivamente.

10. Carrera de carretilla

Participantes: mas de 12 personas
Materiales: ninguno

Desarrollo: Recorrer una distancia por
parejas de tal modo que uno se apoye en el
suelo y corra con las manos mientras el
compafiero le sujeta los pies a una cierta
altura del suelo.

11. Carrera de la fotografia

Participantes: ilimitado

Materiales: Fotos grandes

Desarrollo: Se  preparan unas fotos
grandes. Hay que tener una foto por grupo.
Y se recortan en tantos trozos como
corredores tengan los grupos. El juego
consiste en colocar estos trozos de cada
fotografia en un lateral del campo, bien
separadas unas fotografias de otras,
aunque los trozos de una misma fotografia
han de estar juntos.

A una sefal dada, sale un corredor de cada
equipo que coge cada uno un trozo de la
fotografia que le corresponde a su grupo, lo
lleva corriendo al extremo del campo y lo
pone en la posicion que crea correcta. Una
vez colocado, vuelve al punto de partida,



toca con la mano al siguiente corredor y éste
hace lo mismo con el siguiente trozo. Asi
hasta componer toda la foto. Al final se
cuenta el tiempo empleado y la composicion
de la foto.

12. Carrera de Saltos

Participantes: ilimitado

Materiales: ninguno

Desarrollo: Los jugadores estaran
tumbados, por equipos, en circulo y con los
pies hacia el centro. A una sefial uno de
ellos se levanta y comienza a correr
saltando los obstaculos, dada la vuelta se
sitta de nuevo en el suelo y el de su
derecha repite la misma operacién. Gana el
equipo que dé antes la vuelta completa con
todos sus jugadores.

13. Carrera de memoria

Participantes: mas de 12 personas
Materiales: Objetos variados

Desarrollo: En una esquina de la pista se
colocan diversos objetos encima de una
mesa. En la meta se coloca otra mesa con
papel y boligrafo para cada equipo. Cada
corredor, al ir corriendo hacia la meta ha de
observar los objetos colocados en la mesa
y anota luego en la llegada los objetos que
recuerde. El siguiente hace lo mismo y asi
hasta que pase todo el equipo. Habra
penalizaciones segun la cantidad de objetos
gue no se recuerden.

14. Carrera con cerillas

Participantes: grupo pequefio

Materiales: cerillos de fosforo

Desarrollo: Cada participante dispone de
una caja de cerillas. Cuando se da la salida,
encienden la cerilla y echan a correr o
caminar evitando siempre que la cerilla no
se apague. Cuando se apaga la cerilla, el
participante se detiene y vuelve a encender

otra. Hecho, esto, sigue su recorrido. No se
puede avanzar con la cerilla apagada.

15. Carrera del tunel

Participantes: ilimitado

Materiales: ninguno

Desarrollo: Es una carrera de relevos.
Pueden participar unos 15 por equipo. Se
ponen todos en fila india con las piernas
abiertas. Cuando se da la salida, el jugador
que esta detrds avanza arrastrandose por
debajo de las piernas de sus comparfieros.
Cuando al fin llega hasta donde esta el
primero de la fila, se pone en pie, abre las
piernas y da una sefial para que el
compafiero que ha quedado el dltimo
comience a avanzar del mismo modo. Se
puede poner una meta o se puede hacer
gue todos los amigos del mismo tunel lo
atraviesen varias veces.

Es importante abrir bien las piernas y que el
gue se desliza lo haga con cuidado y bien
pegado al suelo, sobre todo si es gordo. He
visto jugar a algun gordo que ha derribado
tuneles enteros provocando el pavor de sus
compafieros. Bueno, también provocé la
risa. Es muy importante que pongais jueces
para que nadie haga trampas. Las normas
deben quedar bien claras desde el principio.
A los jueces podéis ponerles un gran bigote
para que produzcan sensacién de mayor
severidad y semejen hombres duros que no
conocen la indulgencia.

16. Relevos de la botella

Participantes: ilimitado

Materiales: botellas y agua

Desarrollo: Hay tantas botellas como
equipos. Las botellas estaran vacias y
tendran la misma capacidad. Cada botella
distara de su equipo unos 10 metros. Los
equipos dispondran de algun botijo con
agua para poderse ir llenando la boca.
Cuando suena la sefial, sale un jugador de
cada equipo con la boca llena de agua. Al
llegar a la botella, vierte en ella el agua que
lleva y regresar.



17. Carrera de baldes

Participantes: mas de 12 personas
Materiales: baldes llenos de agua
Desarrollo: Hacer un recorrido llevando en
la mano un cubo lleno de agua. También se
puede hacer con dos baldes y darle un poco
més de dificultad.

18. El ciempiés

Participantes: grupo grande

Materiales: ninguno

Desarrollo: Se trata de efectuar una
carrera todo el grupo a la vez y de la
siguiente manera: el grupo se pone en
hilera, el primero con las manos sobres sus
rodillas y los demas con las manos en los
tobillos del anterior y con la cabeza entre las
piernas.

19. Relevos del jinete

Participantes: grupos grandes

Materiales: ninguno

Desarrollo: Se dividen los equipos en dos
grupos. De un lado sale una pareja, uno
haciendo de caballo y el otro de jinete. Al
llegar al otro lado el jinete se convierte en
caballo y trae a uno de los que estan
esperando. Al llegar al lado contrario de
nuevo el jinete se convierte en caballo y asi
sucesivamente...

20. Carrera de vagones

Participantes: grupos grandes

Materiales: ninguno

Desarrollo: Todo el grupo en fila india'y con
los ojos tapados menos el ultimo. El Gltimo
les ha de guiar, pero sin hablar. Un golpe en
el hombro derecho significa girar a la
derecha. Un golpe en el hombro izquierdo
significa girar a la izquierda. Un golpe en la
cabeza significa ir hacia delante. Deben
pasarse las sefiales desde el Ultimo hasta el
gue va en cabeza.



Rompe hielo

El rey de los elementos

Tiempo: 15 min

Materiales: una pelota de cualquier tipo
Participantes: ilimitado

Desarrollo: Se forma un circulo con todos
los participantes, el animador tendra la
pelota y se la pasara a cualquiera, cuando
la tire debe mencionar un elemento (Aire,
Agua o Tierra) el que atrape la pelota debe
mencionar un animal que pertenezca al
elemento que mencionaron ejemplo. (Agua:
tiburon) y pasarsela a otro diciendo un
elemento antes que la atrape el otro
participante, no se vale repetir animales y
debe responderse rapido, los que pierden
van saliendo hasta elegir al ganador.

Me Pica

Tiempo: 15-20 min

Materiales: Ninguno

Participantes: llimitado

Desarrollo: Cada persona tiene que decir
su nombre y a continuacion un lugar donde
le pica: "Soy Juan y me pica la boca". A
continuacion el siguiente tiene que decir
como se llamaba al anterior, y decir donde
le picaba. El también dice su nombre y
donde le pica y asi sucesivamente hasta la
Ultima persona. El dltimo tiene que decir
desde el primero, los nombres de cada
persona y donde les picaba.

iCola de vaca!

Tiempo: 15 min

Material: ninguno

Participantes: ilimitado

Desarrollo: Sentados en un circulo, el
coordinador se queda en el centro y
empieza haciendo una pregunta a
cualquiera de los participantes. La
respuesta debe ser siempre “la cola de
vaca”. Todo el grupo puede reirse, menos el
que esta respondiendo.

Si se rie, pasa al centro y da una prenda.

Si el compafiero que esta al centro se tarda
mucho en preguntar da una prenda.

El grupo puede variar la respuesta “cola de
vaca” por cualquier cosa que sea mas
identificada con el grupo o el lugar.

Mi Nuevo nombre

Tiempo: todo un dia (recomendada para
cumpleafios o fiestas)

Participantes: ilimitado

Material: tarjetas y marcadores
Desarrollo: se escriben en la tarjetas
nombres divertidisimos como: “pimpinela, la
chilindrina etc.” y antes de empezar el
evento se le entregan al azar las tarjetas a
los participantes, el nombre que les
aparezca sera su nombre de toda la noche,
se le explica a todos que solo se pueden
llamar por ese nombre todo el dia, los que
digan el nombre real de alguien se les
acumulan como puntos negativos que al
final de la dia, al que mas se equivoco se le
asignara un castigo.

El Naufrago

Tiempo: 15 minutos

Materiales: papel sulfitos o papel periédico
Desarrollo: La dinamica consiste en formar
grupos de dos o tres y repartirles un pedazo
de papel periédico que los utilice como bote
salvavidas en donde ninguna persona debe
guedar fuera, todos deben salvarse. Se
cuenta la historia “iba una vez un barco que
cruzo con una tempestad y se formaron
botes salvavidas les da unos segundos para
subirse al bote, de los que sobrevivieron ¢,?
se dice el numero de los que hicieron bien
el bote”, se continua la dinamica doblando
el papel por la mitad y asi sucesivamente
haciendo el papel mas pequefio hasta
encontrar el bote ganador. Al termino se
comparte la experiencia de salvarse de
naufragar.
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Partes del Cuerpo

Tiempo: 20 min

Materiales: musica

Desarrollo: El animador invita a formar dos
circulos (uno dentro del otro) con igual
numero de personas y pide que se miren
frente a frente. Es recomendable tener una
musica de fondo.

Pide que se presenten con la mano y digan
su nombre, que hace, que le gusta y que no
le gusta. Inmediatamente el animador da la
sefial para que se rueden los circulos cada
uno en sentido contrario, de tal forma que le
toque otra persona en frente.

El animador pide que se saluden dandose
un abrazo y pregunten a la otra persona las
mismas preguntas que hicieron antes,
después vuelven a girar de nuevo y esta vez
se saludan con los pies, posteriormente con
los codos, los hombros, etc.

Caligrafia con estilo

Tiempo: 10 minutos

Materiales: pelota y musica

Participantes: llimitado

Desarrollo: los participantes forman un
circulo, ponen la musica y se empiezan a
pasar la pelota, cuando la musica se
detenga el que quedo con el balén pasa al
frente a escribir su nombre con la panza o la
nalga al ritmo de la mdusica, regresa y
continua el juego hasta que todos se
presentan.

Caramelo

Tiempo: 20 min

Participantes: ilimitado

Material: caramelos

Desarrollo: Al principio de un encuentro
nadie se conoce. Una buena forma de
romper el hielo es la siguiente: el animador
debe traer caramelos y ofrecérselos a los
participantes diciéndoles que agarren los
gue quieran. Unos toman mas, otros toman

menos. ElI animador también toma
caramelos. Una vez iniciado el encuentro
los participantes deben decir una
caracteristica suya por cada caramelo que
han agarrado. También se puede asignar un
tema a cada color del caramelo y hablar de
él. Por ejemplo:

* Rojo = expectativas para el momento.

* Verde = algo sobre tu familia.

* Azul = hobbies favoritos...

Entrelazados

Tiempo: 15 min

Participantes: grupos grandes

Material: ninguno

Desarrollo: Todos los participantes se
dividen en parejas y se sientan en el suelo
espalda con espalda y entrelazan los
brazos, a la orden del animador intentan
levantarse los dos al mismo tiempo sin
soltarse. Una vez arriba, buscan otra pareja
gue se haya levantado y realizan el mismo
ejercicio entre los cuatro, luego entre ocho y
asi hasta que todos estén de espaldas y con
los brazos entrelazados y todos se puedan
levantar.

Las Islas

Tiempo: 20 min

Participantes: 20-25 personas

Materiales: tiza

Desarrollo: se dibuja en el piso 4 islas de un
1 metro y medio cada una, cerca las unas
de las otras, las nombras cada una como td
deseas €j. “La Isla de los monos, las islas de
los feos” busca nombres que diviertan, el
animador les pide a los participantes que se
dividan en grupo similares en cada isla,
luego comienza a contarles una historia de
como de repente en la isla de los monos un
volcan hizo erupcion y para salvarse todos
los monos deben irse a otra isla, los
participantes deben saltar a las otras islas y
salvarse, asi sucesivamente hasta que
guede una solaisla, los que se caigan de las
islas morirdn ahogados.



