JUEGOS Y DINAMICAS-PARA ENCUENTROS, JORNADAS Y CAMPAMENTOS

1. Cazadores, Sabuesos y Venados
Materiales: 1 pafiuelo para vendar los ojos del cazador

Se divide la unidad en dos grupos de los cuales uno de ellos seran los venados y el otro se dividira en
cazadores y sabuesos. Los venados tendran un tiempo para ir a esconderse mientras se les explica como cazar
a los traviesos venados: la caceria consiste en que los cazadores estaran con los ojos vendados y seran los
sabuesos los que buscaran a los venados y una vez que los encuentran avisaran a los cazadores con ladridos
(sin hablar) y perseguiran al venado hasta que llegue el cazador y lo atrape.

2. El reo loco.

Terreno con vegetacion abundante, pero no muy peligroso.
Materiales: Una linterna por participante.
Puede ambientarse con una leyenda, con un "reo" que escapd, con un animal suelto, etc.

Un animal "herido" anda suelto por el lugar y en necesario cazarlo. Para esto los "cazadores" saldran con sus
linternas y trataran de encontrarlo guiandose por alaridos (gritos) que cada cierto tiempo realiza el animal
gue arranca herido por el lugar. Es atil que de vez en cuando otro dirigente realice un grito igual que el
animal, para que distraiga a los "cazadores".

3. La batalla de los globos

Materiales:

*Un globo por participante.

Cada uno de los participantes tendra un globo inflado amarrado en uno de sus tobillos de forma que quede
colgando aprox. 10 cm. El juego consiste en tratar de pisar el globo del contrincante sin que le pisen el suyo.
Al participante que se le revienta el globo queda eliminado.

4. Pollito adentro, pollito afuera

Materiales:

» Una cuerda de 6 metros.

* Una bolsa o saco relleno con ropa.
» Una venda para los ojos.

Se amarra una de las puntas de la cuerda al saco con ropa. El encargado del juego sera el granjero y los
participantes seran los pollitos. El granjero con los ojos vendados debe hacer girar el saco sobre su cabeza
con un radio de 5 metros aprox. para luego gritar "pollito adentro”. A este llamado los pollitos corren a
refugiarse junto al granjero, cuidando de no ser golpeados por el saco y la cuerda. Al grito de "pollito afuera”
los pollitos que estadn agachados junto al granjero, se alejan corriendo de su lado sin que el saco los alcance.
Los pollitos golpeados salen del juego y gana el ultimo pollito que queda vivo.

La persona que hace de granjero debe tener especial cuidado de soltar la cuerda cuando ve que va a golpear a
un pollito, ademas de tratar de no poner mucho peso en el saco.

5. Dibujos en equipo
Materiales:
*Un lapiz o plumon por equipo.

< 50 mas pliegos de papel por equipo.

Este juego se recomienda para los mas pequefios, ya que con ellos se realizo y sali6 super bueno. Se hacen
equipos seguin el nimero de participantes y el material que se disponga (se recomienda no mas de 6 por
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equipo). Estos equipos se forman en fila, un equipo junto al otro, dénde es primero de cada fila tiene un
plumén o lapiz. Frente a cada equipo, a unos 7-10 metros se coloca un pliego de papel u hoja grande. El juego
comienza cuando el dirigente nombra un tema, por ejemplo "la ciudad", luego el primero de cada fila corre
hacia el papel de su equipo con un plumoén en la mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en este
caso "la ciudad", luego de +-10 segundos el dirigente grita "ya" y los que estaban dibujando corren a entregar
el plumon al segundo de su fila que rapidamente corre a continuar el dibujo de su equipo, luego de +-10
segundos ......

El juego para cuando el dirigente lo estime y se le otorgan puntos al equipo que mejor dibujé sobre el tema
nombrado. Se puede repetir varias veces cambiando el tema del dibujo.

6. Conquista del circulo

Se dibuja un circulo en el suelo, tratando de que el terreno no sea muy duro ya que ocurriran varias caidas.
Los participantes entran en el circulo y cada uno coloca sus manos en la espalda, a la orden del dirigente
comienza el juego y los participantes se empujan unos con otros tratando de sacar a sus oponentes del
circulo. Se va eliminando a los que tocan fuera del circulo con cualquier parte de su cuerpo y gana el tltimo
que queda dentro.

Se puede variar agrandando o achicando el circulo, haciendo por competencias por categorias segun el peso
de los contrincantes, etc.

7. Chicote Scout

Los participantes forman un circulo con las piernas suficientemente abiertas como para que pase alguien
bajo ellas. Uno de los participantes, con un pafiuelin en la mano, que hara de cazador persigue a un segundo
participante que arranca alrededor del circulo, la presa. El cazador le pega con el pafiuelin a la presa, dandole
de "chicotazos". La presa debe dar un nimero determinado de vueltas al circulo para luego pasar entre las
piernas de alguno de los que lo forma. Al ocurrir esto el antiguo cazador deja el pafiuelin en el suelo y arranca
ya que ahora es la presa, el participante que estaba en el circulo y que pasaron bajo sus piernas toma el
pafiuelin del suelo ya que ahora es el cazador, el que era la presa toma el lugar del nuevo cazador en el
circulo.

8. Cuncuna ciega

Materiales:
«1 pafiuelo o venda por participante.

Se forman equipos de +- 7 integrantes, todos con los ojos vendados excepto uno por equipo. Cada equipo de
forma en fila tomando los hombros del de adelante donde el Gltimo es el que no tiene la vista vendada. El
objetivo es que los equipos recorran un circuito o camino guiados por el ultimo de la fila el que puede dar las
instrucciones al primero hablandole o transmitiendo un mensaje. EI mensaje lo transmite el altimo
apretando el hombro al de adelante el que le apretara el mismo hombro al de delante suyo, asi sucesivamente
hasta llegar al primero. Se aprieta el hombro del lado hacia el que se debe girar y mientras mas veces se
apriete mayor serd el giro. Gana el primer equipo en llegar al final del recorrido.

9. Las cuatro esquinas

Materiales:
* 4 Pariuelos.
+1Balon

Se forman dos equipos y se colocan cuatro pafiuelos en las puntas de un cuadrado de lado +- 15 mts. El
equipo A se coloca en una fila perpendicular a uno de los lados del cuadrado, fuera de él y el equipo B se
esparce por todo el cuadrado y sus alrededores. El balon lo tiene el primero de la fila del equipo B.
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El juego comienza cuando el jugador del equipo B arroja el balon lo mas lejos posible y corre a buscar los
cuatro pariuelos. El equipo A debe tomar el balén y dandose pases, sin caminar con él en las manos, deben
tratar de golpear al jugador del equipo B antes de que pueda recoger los cuatro pafiuelos. Luego de que pasen
todos los jugadores de equipo B, se cambian los papeles y el equipo A forma la fila. Gana el equipo que en
total alcance a recoger el mayor nimero de pafiuelos.

10. Veneno

El grupo se forma en circulo de pie, mirando hacia el centro y se agarran las manos, el dirigente a cargo se
coloca en el centro del circulo, el cual al hacer sonar su silbato todos los integrantes tiran hacia atras con toda
su fuerza, el integrante que se suelte o choque con el dirigente queda eliminado, se repite le secuencia hasta
gue quede un solo integrante. En lugar del dirigente puede colocarse un tripode (con palos) en el centro del
circulo y hacer que los chiquillos al mismo tiempo que tiren hacia atras giren (como una ronda). Si esto se
hace hay que tener cuidado con el terreno en que se realiza el juego ya que al soltarse alguien del circulo,
cuando estan rotando y tirando, saldra disparado fuera de el.

11. Dos lineas y dos pafioletas.

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 5 metros o mas de distancia de la misma, se colocan dos pafioletas sobre la linea de manera que
sobre salgan las puntas de la misma a ambos lados. Se le asigha 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 coordinador
estara dirigiendo el juego de manera que si él dice "uno", entonces saldran los numero "uno" de los dos
equipos y trataran cada uno de agarrar la pafioleta y llevarsela a la linea rival y atar en el pie de cualquiera de
sus integrantes la pafioleta e inmediatamente debera de volver a su linea, desatar la pafioleta rival y
entregarsela al coordinador que debera de estar en el centro. Gana el que entrega la pafioleta mas rapido.
Este juego ayuda a agilizar los reflejos, la agilidad.

12. Las banderas.

El juego se llama "Las banderas" y es muy sencillo, su duracién oscila entre 10 y 20 minutos, y esta dirigido a
un grupo bastante numeroso, a partir de 20 personas. Se dividen los participantes en dos equipos, y a cada
uno de los dos equipos se les asigna un campo relativamente amplio, y con unos limites bien definidos. Cada
uno de los equipos dispone de una bandera, que debe colocar en su campo de forma que sea distinguible a
simple vista por los miembros del otro equipo, también debe elegir un emplazamiento que sera la carcel en la
gue pondra a los miembros del otro equipo que coja prisioneros. El juego consiste en que cada uno de los
equipos debe robar la bandera del equipo contrario, y llevarla hasta su campo, y evitar que el equipo
contrario robe su bandera. A los enemigos se los captura Unicamente en el campo propio, y se hace quitando
la pafoleta que llevan colgando de la cintura, cuando se ha capturado a un prisionero se le devuelve se
pafioleta, y se le deposita en la carcel. Los prisioneros pueden ser liberados por sus compafieros de equipo,
para ello. Estos deben ser capaces de llegar hasta la carcel, y solo entonces pueden volver a su campo para
estar seguros. Pero ninguno de ellos (ni los liberados ni el liberador) pueden ir a coger la bandera hasta que
regresen a su campo. Es un juego muy divertido, y se pueden jugar varias partidas si se ve que estan
resultando demasiado cortas. Lo recomendable, como en todos los juegos, es dejar de jugar cuando se vea
gue los chavales se lo estan pasando bien, para dejarles buen sabor de boca y no quemar demasiado el juego.

13. Bulldog.

Toda la unidad se ubica en un extremo de un terreno previamente delimitado, de aproximadamente 20*10
mts. El responsable de la actividad nombra a un participante que se ubicara en el medio del terreno, a su
indicacion todos los participantes deberan correr arrancando del participante que estaba en el medio. Los
participantes que sean atrapados por éste deberan tomarse de las manos y, sin soltarse, trataran de atrapar a
los otros jugadores que arrancan por el terreno. Ganara el jugador que sea el Gltimo en se atrapado.




JUEGOS Y DINAMICAS-PARA ENCUENTROS, JORNADAS Y CAMPAMENTOS

14. A la caza de los pafiuelos.

Cada uno de los participantes en el juegos debe tener un pafiuelo colocado en la parte trasera de su pantalén,
en la cintura, de forma que sea facil sacarlo con sélo tirar de el.

El juego consiste en tratar de quitar el pafiuelo al contrario si que le quiten el de uno. Puede realizarse todos
contra todos (lo que requiere gran habilidad y atencién de los participantes) o pueden realizarse torneos por
eliminacion (parejas). Aqui es preferible tener disponible solo una mano por lo que deberan de amarrar la
otra a la cintura. Deben evitarse los golpes o juego brusco.

Variacion: El pafiuelo puede colocarse en diferentes lugares del cuerpo siempre que sea facil de sacar al
tirarlo. Por ejemplo:

En el tobillo de un pie: la pelea es espectacular, es bastante mas complicada y de mayor duracion.
El una mufieca: mas complicada aun, se torna algo violenta.
En la cabeza: muuuuuuy peligroso!! !

15. Pelea de pafiuelo a caballo.

Se forman parejas de forma que uno pueda llevar a lapa al otro (caballo y jinete). El jinete debe llevar un
pafiuelo al cinto al igual que la pelea simple. El objetivo es tratar de quitar el pafiuelo 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.

176 Pelea de pafiuelo a ciegas.

Se forman parejas sin ningun criterio especial. Uno de los dos sera el "ciego" y el otro su "guia". El que hara
de ciego debe vendarse la vista y colocarse el pafiuelo atras (igual que la pelea simple). Para comenzar el
juego se reparten las parejas en el sector del juego alejadas una de otras. El juego consiste en una pelea de
pafiuelos entre los "ciegos" los que seran guiados por su pareja "solo con la voz", con cualquier tipo de
instruccion (arranca, a la derecha, a la izquierda, frente a ti hay uno, etc.). Debe tenerse cuidado con que
alguin ciego choque o caiga en algun lugar peligroso. Al finalizar la primera parte se intercambian los papeles
y los ciegos pasan a ser guias y los guias a ciegos.

El juego es super bueno...

17. Las cuatro colinas

Obijetivos:

Este es un juego donde los participantes deben poner en practica el esfuerzo fisico, la observacion, el acecho y
rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor conocimiento del entorno donde se realiza,
ayudamos a desarrollar la destreza de los chavales.

Desarrollo:

Escoger un terreno muy accidental y con bosque. Puede ser una cima de una pequefia colina o bien una zona
gue tenga un perimetro con claros. En el centro de esa zona se coloca un par de lumigas, y el perimetro
vendra marcado por cuatro pafioletas. Los jugadores, que han recorrido 1 terreno antes de empezar el juego,
se dividen en dos equipos: atacantes y defensores.

« Los atacantes tienen un efectivo de un tercio inferior de los defensores

« Los atacantes en un tiempo determinado deben introducir el mayor nimero de sus participantes en el
perimetro sin ser nombrados antes de entrar.
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Ningun defensor puede estar dentro del perimetro marcado. Si uno de estos defensores es capaz de decir el
nombre de un atacante que ha visto antes de que entrara en el fuerte, éste automaticamente se va a la prisién
gue estara dentro del perimetro. Dentro del perimetro deben estar algunos monitores para poder resolver
algan problemilla.

Material:

Cada uno de los defensores deben llevar una linterna, y debe haber dos o tres lumigas dentro del perimetro.

18. El fugitivo

Obijetivos:

Este es un juego donde los participantes deben poner en practica el esfuerzo fisico, la observacién, el acecho y
rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor conocimiento del entorno donde se realiza,
ayudamos a desarrollar la destreza de los chavales.

Desarrollo:

Uno de los monitores se lleva al grupo de chavales que van a perseguir al fugitivo, mientras que otro de los
monitores se lleva al chaval que hara de fugitivo. Este monitor debe marcarle a este chaval una superficie
cuadrada de aproximadamente 100 metros cuadrados. El resto de los chavales se encontraran a unos 500
metros de dicha zona. Una vez explicadas las normas, los perseguidores deben cazar al fugitivo, éste lanzara
un silbido con un pito cada dos minutos, el fugitivo se encuentra dentro de unos limites que se deben
determinar (estos limites no son los 100 metros cuadrados, sino una zona mayor pero delimitada para que
los chavales no se despisten). El fugitivo puede desplazarse cuanto quiera, dentro de su zona. Los
perseguidores deben capturar al fugitivo. Esta captura se puede hacer bien por contacto, o bien mirandole
una letra que debe llevar anotada en unos cartones, uno a la espalda y otro en el pecho. Si es de ésta Ultima
manera, debemos sefialarles que el arbitro juez, se encontrara en la linea de salida y deben volver para
comunicarle el nimero que llevaba anotado, si se lo dice, habra ganado el juego. Podemos dar una bolsa de
golosinas.

Material:
Un silbato, dos cartones, una grapadora, folios, rotulador gordo negro, bolsas pequefias de golosinas.

Debemos dar unos pequefios consejos a los chavales:

« El ruido y los movimientos bruscos son los mayores enemigos del stalker
* Hay que vestir ropas oscuras, y no llevar objetos luminosos y ruidosos

« Evitad zonas destapadas y avanzar por zonas sombrias

« No permanezcais agrupados

» No perdais nunca la orientacion

19. El prisionero

Un prisionero es atado fuertemente a un arbol del bosque por su guardian o guardianes, haciéndolo en un
tiempo limitado, por ejemplo, cinco minutos. Atado el prisionero, el guardian se aleja unos diez pasos hasta
encontrar un lugar cémodo desde donde vigilar a su cautivo. El arbitro dejara pasar unos momentos para que
el prisionero pueda quejarse de lo incbmodo que esta y de lo apretadas que estan las ligaduras. Una vez que
el guardian haya revelado la clase de muerte que correra el prisionero si sus amigos no logran libertarlo
dentro de un cierto tiempo, ya que no hay esperanzas de que pueda desatar los nudos en la oscuridad, se
impone un profundo silencio. El arbitro deja salir entonces de su escondite a los amigos del prisionero, uno
por uno, para que vayan a libertarlo sin detenerse. Si el guardian ilumina de plano al acechante, éste queda
eliminado. EI nimero de veces que puede encender la linterna, es limitado (n° de troperos mas un 20%). El
guardian no podra moverse de un sitio previsto.
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20. Acecho mutuo

Cada equipo tiene un cuadernillo y lapiz para apuntar. Se fijan los limites espaciales y duracién del juego. Un
equipo sale entonces a ocultarse en el lugar que escoja (05-1km de radio). 10-15" mas tarde, sale el segundo
equipo en busca del primero, procurando, a su vez, ocultarse a sus 0jos. Al concluir el tiempo previsto los
equipos se retnen en la base haciendo notar sus descubrimientos, lo mas detallados posibles (quién estaba
donde y qué y como hacia) y evaltan dificultades, experiencias, habilidades puestas en juego... El primer
equipo dispone, puesto que espera oculto, de una cierta ventaja para observar sin ser visto, pero ambos
papeles son interesantes. Conviene que todos los jugadores se muevan.

21. Los animales sagrados

Cinco o mas jugadores (pueden ser adultos), seran distintos animales de sonido caracteristico (vaca, burro,
oveja, gallo, ciervo...), se esconderan unos 10' antes de que empiece el juego, identificados por algin
distintivo y con vales con puntuacidn del 1 al (igual al nimero de patrullas). Irdn 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 puntuacion, de
modo que la Gltima patrulla en encontrarle recogerd una menor puntuacién. Una vez cazado el animal, hay
que darle tiempo suficiente de tregua para que se vuelva a esconder (p.ej. 3"). 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.

22. El invisible

Uno de los lideres sera el Invisible. Se retirara a algin lugar al comenzar el juego. Lleva una linterna y varios
objetos especiales. Los demas jugadores saldran luego, en busca del invisible con las siguientes consignas:
Encontrar al invisible (localizacion); observar y recordar todo lo que hace; evitar ser descubiertos; no salir del
espacio acordado. Cuando son descubiertos, deben dirigirse a la base, donde recuperaran la vida y podran
volver al juego. Habra otros 2 animadores con linternas deambulando un poquito por el terreno de juego y
alumbrando con la linterna a jugadores, descubriendo sus nombres para afiadir dificultad y movimiento al
juego. El invisible encendera la linterna cada cierto tiempo, para sefialar su situacién. Hara cosas raras:
sonidos, maniobras con objetos extrafios,

23. La caza de la culebra

En el suelo y dispersas, se situaran tantas cuerdas como nimero de Troperos haya menos uno. Todos corren
entre las cuerdas, vy, a la sefial, deben apoderarse de una, quedando eliminado el que no lo consiga. Una vez
eliminado, se retira una cuerda, se tiran todas las demas al suelo y se vuelve a empezar. Si 2 troperos cogen la
misma cuerda, se hace una pequefa prueba de velocidad, poniendo la cuerda portada por un lider a cierta
distancia de los 2; a la sefial, los 2 corren a por ella ganando quien la coja primero (como el pafiuelo, pero
arrancando los 2 en paralelo).

24. El mundo al revés

Consiste en hacer lo contrario de lo que diga el director de juego. Por ejemplo: si dice correr, deben de hacer
lo contrario, es decir pararse. El ultimo que lo haga quedaria eliminando, hasta quedar solamente uno, el cual
seria el vencedor. Las acciones pueden ser: Correr, saltar, sentarse, reir, llorar, brazos en cruz, cabeza quieta,
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).

Variante: Hacerlo por patrullas y puntuar a los que se equivoquen. Gana la que al final de juego tenga menos
puntos.

25. Cazar el ruidoso

Todos los troperos con los ojos vendados menos uno que es el "ruidoso", al que intentan dar caza los demas,
el primero que lo hace, pasa a hacer de "ruidoso”. El "ruidoso" se desplaza en cuadrupedo y haciendo
distintos ruidos. Se marca una zona determinada de la que no se puede salir.

26. El guia ideal

El guia ideal conoce bien a su patrulla. Puestos todos los troperos en circulo, el guia con los ojos vendados
debe reconocer por el tacto a todos los componentes de su patrulla. Puede hacerse de a una patrulla o todos
juntos, y revueltos al mismo tiempo.

27. Juegos de relevos
Relevo 1:

Hay tantas botellas como patrullas (pueden ser cartones de leche con la parte superior cortada). Las botellas
estaran vacias y tendran la misma capacidad. Cada botella distara de su equipo unos 10 metros. Las patrullas
dispondran de algun botijo con agua, cantimplora o llave para poderse ir llenan 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
llevay regresa corriendo. En cuanto ha llegado adonde esta su equipo, sale otro jugador haciendo lo mismo...
Gana el equipo que consigue llenar antes la botella.

Relevo 2:

Cada patrulla se pone formando una fila. Detras del ultimo de la fila hay una botella vacia, y delante del
primero hay un barrefio lleno de agua. Todos los jugadores se ponen con las piernas abiertas. Cuando
empieza el juego, el primero llena en el barrefio un vaso y se lo pasa al segundo por debajo de sus propias
piernas; éste lo pasa al tercer y asi hasta llegar al ultimo, que vaciara el agua que quede en el vaso dentro de la
botella y devolvera dicho vaso al compafiero que tiene delante. El vaso siempre tiene que pasar por entre las
piernas. Gana el equipo que primero llene la botella.

28. Gymkhana

- La Gymkhana sera rotativa, de forma que cada grupo comenzara en una prueba diferente, siendo necesario
para acabarla pasar por todas la pruebas de la misma.

- Cada grupo llevara un lista donde le firmaran en cada prueba para certificar que han conseguido pasarla.
Una vez conseguida la firma, deben encontrar al coordinador de la Gymkhana para que les dé la letra
correspondiente a su prueba.

- Las pruebas estaran situadas en diferentes lugares del campamento. El lugar y el nimero de prueba
correspondiente, es secreto. Para hacer la prueba, deben buscarla preguntando por el nimero hasta
encontrarla.

- La Gymkhana comenzarda con un toque de silbato, dirigiéndose cada grupo a su correspondiente prueba
inicial.
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- Una vez que han conseguido completar todas las pruebas, deben formar una palabra con las 8 letras que
han obtenido, buscar al coordinador de la Gymkhana y comprobar que han acertado. Entonces, habran
ganado.

29.- Completar una Historia
Rellenar 10 lineas con 3 palabras dadas. El principio de la historia se les da y es el siguiente:

Erase una vez una mancha que no saltaba con Ariel, asi que el duefio fue a preguntar al vecino. Resulta que el
vecino tenia una mancha igual, por lo que fueron a la tienda a preguntar por un detergente. Pero el tendero
tenia el mismo problema. Entonces los tres muchachos estaban frustrados por no tener una solucién
convincente y se internaron en el Monasterio de Silos (Burgos). Alli cantaron cantos gregorianos y entonces
observaron que la mancha resbalaba por el jersey; pero no se caia. Y como no se caia, llamaron a otro
elefante”

Lista de palabras:

Grupo 1: TIJERAS, COLON, PERDICES

Grupo 2: NEGRO, FELICES, COCODRILO

Grupo 3: LEJIA, AGUA, OBSESION

Grupo 4: 30 DE FEBRERO, JUPITER, SAN FERMIN

Grupo 5: MIGUEL INDURAIN, PELO, COCHE CON 5 RUEDAS
Grupo 6: HEPATITIS, EJERCITO, MATEMATICAS

Grupo 7: PILA, SILLON, PITUFO

Grupo 8: PINOCHO, CEBOLLA, FILOSOFIA

Organizacion: 1 lider, 20 folios y boligrafos.

30.- Ropa al revés

Deben ponerse TODA la ropa al revés, y esto incluye TODA (Pantalones, camisas, camisetas, pafioletas,
calcetines,...). Pueden cambiarse donde quieran, pero deben acudir a pasar la aprobacion del lider todos
juntos.

Organizacion: 1 lider.

31.- Cosas disparatadas

Deben encontrar y llevar al lider la siguiente lista de cosas:

1. Calcetin amarillo (o con algo amarillo)

2. Calzoncillos a rayas (o con alguna raya)

3. Deportivos (tenis) blancos

4. Calendario

5. Insecto vivo (escarabajo, mosca, hormiga, ...)

6. Reloj con crondmetro

Organizacion: Un lider.

32.- Regala una sonrisa

Los chavales tienen que hacer reir al lider que dirige la prueba, para ello, pueden hacer absolutamente
cualquier cosa excepto tocar al lider. El lugar debe ser reservado.

Organizacion: Un lider.
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33.- Lo voy a resistir!!!

Todo el grupo debe permanecer en pie con los brazos en cruz durante 4 minutos sin rascarse o moverse. Para
hacer ain mas Divertida la prueba, pueden ponerse en circulo mirandose. Si alguno se mueve o se rasca el
tiempo comienza de nuevo.

Organizacion: Un lider, un cronémetro.

34.- Todos a correr

Se atan entre todos los cordones del calzado y deben correr hasta el final una distancia moderada (por
ejemplo el campo de futbol).

Organizacion: Un lider, unas tijeras.
35.- Soy rico

En una bolsa completamente opaca, hay una cantidad de dinero en monedas. Deben adivinar sélo tocando
las monedas, la cantidad de dinero que hay. El grupo tiene completa libertad para organizarse (uno tocay va
cantando las monedas que localiza,...)

Organizacion: Un lider, una bolsa opaca (si es posible pequefa de tela), dinero en monedas varias
36. - Todos podemos

Entre todos deben agarrar a un miembro del grupo para llevarlo y traerlo un trecho respetable. Pueden
organizarse como deseen: Turnarse de 2 en dos, llevarlo a coscoletas, hacerle una camilla con las manos, pero
en ningun caso, el transportado puede tocar el suelo.

37. Control personal

Se hacen dos equipos formandolos en 2 filas, una frente a la otra. A un equipo se le entregan palitos de
helado los que deben ponérselos en la boca, "sobre" el labio superior (para poder hacerlo deben estirar la
"trompa" como si fueran a dar un beso). El juego comienzay el equipo que no tiene palitos de helado debe
tratar de que a sus contrincantes se les caiga del labio, eso si que "no" pueden tocarlo, s6lo pueden hacer
morisquetas o gestos para que el del frente se ria.

Gana el equipo que dura mas tiempo con al menos un integrantes con el palito en la boca o el que haya
guedado con mas palitos después de un determinado tiempo.

38. Pelea de gallos

2 contrincantes se colocan en cuclillas (con las piernas flectadas, sin colocarse de rodillas), uno frente al otro.
El juego consiste en tratar de botar al contrincante, empujandolo con las manos, sin pararse ni golpear con
los pufios.

39. Pelea de cangrejos

2 contrincantes se colocan en "4 patas” con sus dos manos y la punta de sus dos pies, sin tocar el suelo con
ninguna otra parte del cuerpo. El juego consiste en tratar de hacer que el oponente toque el suelo con una
parte de su cuerpo, golpeandole los brazos con las manos para que pierda el equilibrio.

Al igual que la "pelea de gallos" exige mucha agilidad, coordinacién y viveza por parte de los participantes.

40. Una torre alta, firme y hermosa
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Este juego sirve de integracion para equipos recién formados.
Materiales:

« 1 pegamento en barra por equipo
 2-3 diarios completos que se puedan usar
« opcionalmente papel de volantin u otro para adornar

El responsable de la actividad pide a cada equipo que construya "una torre alta, firme y hermosa". No
especifica nada mas y se le entregan los materiales a cada equipo. Después de +-30 minutos se juntan los
equipos y por votacion se elige la que mejor cumple con las caracteristicas solicitadas. Después el responsable
de la actividad pide a los participantes que piensen que su equipo se construye igual que la torre que han
presentado.

41. Matamoscas

Toda la unidad se ubica en un extremo de un terreno previamente delimitado, de aproximadamente 20*10
mts. El responsable de la actividad nombra a un participante que se ubicara en el medio del terreno, a su
indicacion todos los participantes deberan correr arrancando del participante que estaba en el medio. Los
participantes que sean atrapados por éste deberan tomarse de las manos y, sin soltarse, trataran de atrapar a
los otros jugadores que arrancan por el terreno. Ganara el jugador que sea el Gltimo en se atrapado.

42. Jaula, pajaro, terremoto.

Juego de integracion de preferencia para los mas pequefios. Se forman trios de participantes dos de los cuales
se colocan frente a frente con sus brazos estirados formando un "casita" o jaula. El tercer integrante del trio
se coloca dentro de la jaula ya que es el pajarito. Cuando el dirigente grita "pajaro”, los nombrados salen de
sus jaulas y entran a otra. Al decir "jaula", los pajaros quedan quietos y las jaulas cambian de pajaro (cada
uno de la jaula sale a cualquier lado). Al grito de "terremoto", todos se cambian y forman nuevos trios de
jaula-pajaro.

43. Pelea de cuncunas con pafiuelo.

Se forman equipos de +-6 integrantes, que bien pueden ser las mismas patrullas. Los equipos se forman en
filay se toman de la cintura formando una cuncuna, el ltimo integrante de la cuncuna se coloca el pafiuelo
en la parte de atras de la cintura de la misma forma que para la pelea simple. Es preferible que participe mas
de un equipo al mismo tiempo. Hay que tratar de que las cuncunas no se desarmen ademas de tener cuidado
ya que por lo general el ultimo de la fila puede salir volando.

44. Los submarinos.

Se forman equipos de +-6 equipos (o patrullas) los que deben tomarse de la cintura. Todos los integrantes del
equipo deben estar "vendados" (sin ver) excepto el Gltimo. El juego se trata de que los equipos tomados de la
cintura y sin ver deben moverse por el terreno del juego sélo guiados por las instrucciones del Gltimo de la
fila (apUrense, a la derecha, paren ! !, etc..). El objetivo de cada submarino es "envestir" o chocar en la mitad
de los otros submarinos y tratando de no ser envestidos por los demas submarinos. Requiere de gran
coordinacion del equipo, valentia del primero de la fila y sobre todo astucia del Gltimo que es el encargado de
guiar el submarino.

45, Pelea de pafiuelos nocturna.

Se trata de una pelea de pafiuelo simple pero en un lugar abierto, puede ser con vegetacion, pero en la noche.
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La idea es que sea en forma individual ya que en grupos los dirigentes tienden a estar siempre juntos.
Algunas consideraciones que todos sabemos ; eleccidn de un terreno no peligroso y si se elige que la pelea sea
"sucia" o sea con todo (fuerza, todos contra todo, botando al suelo, etc) se debe aclarar que es "sin" golpes.

46. Me pica

DEFINICION: 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 Gltima persona. El Gltimo
tiene que decir desde el primero, los nombres de cada persona y donde les picaba.

OBJETIVOS: Aprender los nombres, presentacion y distension.

PARTICIPANTES: Desde tres o cuatro personas hasta 30. Mientras mas, mas divertido es y mas memoria
hay que desarrollar. La edad es indiferente.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Hablar bien alto para que todo el mundo se entere, y al decir que te pica, hacerlo
también con gestos.

DESARROLLO: Uno a uno van diciendo su nombre y lo que les pica, y el nombre y lo que le picaba a cada
persona que ha hablado antes que ellos.

EVALUACION: Se veré si la gente se ha quedado con algiin nombre de los que desconocia al principio o no
47. Carta al tio de América

Se hace la siguiente presentacién a los participantes: "Un tio vuestro marcho a América antes de que vosotros
nacieseis, y vuelve ahora. No le conocéis, asi que ¢como os reconocera cuando salgais a recibirle al
aeropuerto?. Vais a escribirle una carta dandole una descripcidn de vuestra personalidad de modo que él
pueda reconoceros. Ahora bien, no vale indicar la ropa que llevaréis, ni el color de vuestro pelo, ni el de
vuestros ojos, ni la altura, ni el peso, ni el nombre. Tiene que ser una carta mas personal: tus aficiones, lo que
haces, lo que te preocupa, los problemas que tienes, qué piensas de las cosas, como te diviertes, lo que te
gustay lo que no te gusta, etc."”

Una vez hecha la explicacion, se dan 20-30 minutos para escribirla. Se recogen todas las cartas y a cada uno
se le da una que no sea la suya. Cada uno lee en voz alta la carta que le ha correspondido, y tiene que adivinar
a qué persona del grupo corresponde.

Pueden darsele dos oportunidades. Si no lo adivina, otro cualquiera del grupo, si cree saberlo, puede
intervenir. Tras adivinar a quién corresponde, se pregunta qué datos son los que le han dado la pista o los
gue nos han despistado.

48. "El Secreto Est4 en los Detalles"

Quizéa hallamos escuchado en muchas ocasiones las frase que lleva por titulo esta dinamica... "El Secreto Esta
en los Detalles", sin embargo, encontremos un sentido practico basados en la cita de Santiago 1,22-25.

Siéntase libre de cambiar el titulo de ésta, si al final usted lo considera
necesario a fin de no revelar el secreto.

Desarrollo:
1. Dentro de la reunién pida usted dos voluntarios para la dinamica.

2. Elijaa uno de ellos y asignele el papel de imitador.
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3. A continuacién vende los ojos del imitador.
4. Al otro participante se le asignara el papel de estatua.

5. Siga explicando... la estatua tomara la posicidn que desee buscando que pueda mantener la posicion por un
buen rato (puede ir desde lo comuan hasta lo extrafio).

6. Pida al imitador, aiin con los ojos vendados que tocando la estatua la examine
7. Ahora el imitador adoptara la forma de la estatua de la manera mas fiel posible.

Después de que el imitador haya tomado la pose, pida opiniones a los demas de qué tan fiel es la réplica del
imitador, haciendo alusién a los detalles pequefios (boca, ojos, dedos, etc.). Ahora dependera del imitador,
gué tan atento fue a los detalles de la figura original para hacer un buen o mal papel.

Enseguida se podra hacer alusién al titulo de la dinamica, la fidelidad de la imitacién dependido de los
detalles... es, muy probable que la forma de los dedos, los ojos o detalles pequefios hayan quedado de lado en
el ejercicio. Eso es comUn en nosotros, como creyentes, al no estar atentos a la Palabra se nos escapan
muchos detalles, es bueno reflexionar en nuestra vida que aiin no tenemos la claridad de ver las cosas y
debemos por ello ser cuidadosos en los detalles. Los detalles a imitar son los del gran modelo a seguir,
Jesucristo; su forma de reaccionar, su pensamiento, sus prioridades, sus sentimientos y cada paso que se nos
ilustra en la Palabra de Dios.

49. Dindmica de Unidad y Comunicacion

Materiales: (elaborar antes de la dindmica). Escriba en computadora la siguiente frase: "la unidad sera
nuestro triunfo" con letras grandes. Ahora recorte cada una de las letras que componen la frase, revuélvalas,
y distriblyalo en tres grupos proporcionales, y guardelos en tres sobres. El dia de la dindmica.

1.- Divida al grupo en tres equipos.

2.- De las instrucciones:

a) no se puede hablar.

b) tienen que formar la frase que usted les va a decir.

c) el equipo que hable, pierde automaticamente.

d) gana el equipo que logre formar la frase.

3.- Escriba en un pizarron, la frase "la unidad sera nuestro triunfo"

Conclusidn: Todos somos un equipo en el reino de dios, y para poder lograr lo que el quiere que hagamos,
debemos estar unidos, y uno de los factores que estorban la unidad, es la falta de comunicacidn, el elitismo, el
egoismo y el egocentrismo.

50. ¢ Sabemos seguir instrucciones?

Reparta el siguiente cuestionario entre los jovenes, indicandoles que tienen que hacer lo que ahi dice:

Lea Usted atentamente este cuestionario. Posteriormente tiene 2 minutos para contestarlo.

1-ESLOMISMO 2 X3 QUE 6 X1SI NO

2.- DIBUJE UNA LINEA RECTA EN ESTE RENGLON:

3.- ANOTE UN TRIANGULO EN EL ANGULO DERECHO DE ESTA HOJA.
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4.- DIBUJE UN CIRCULO EN LA PARTE DE ARRIBA DE LA HOJA.
5.-ESCRIBA CON LA MANO IZQUIERDA LA PALABRA YO.

6.- DIBUJE UN TRIANGULO EN LA PARTE DE ARRIBA DE LA HOJA.
7.-CIERRE LOS OJOS.

8.- LEVANTESE DE SU LUGAR Y DE UN APLAUSO.

9.- GRITE SU NOMBRE.

10.- QUITESE UN ZAPATO.

11.-NO HAGA NI ESCRIBA NADA DE LO ANTERIOR, SOLAMENTE VOLTEE LA HOJA'Y GUARDE
SILENCIO.

Analisis: Realmente no sabemos seguir instrucciones, ni ponemos atencion a lo que leemos, puesto que se
dieron dos instrucciones, la primera que se leyera todo el texto.... y la segunda... que guardaramos silencios...
para que un grupo pueda estar armonioso debemos saber seguir instrucciones.

51. ¢{Que ves?

Se prepara antes de la reunidn en un lugar aparte, una silla frente a un espejo, cosa que la persona que se
siente en la silla pueda quedar mirando su cuerpo (si mismo)reflejado en el espejo.

Cuando ya llegan todos los jévenes a la reunién, se les hace pasar uno a uno al
Lugar donde esta el espejo, y ellos viéndose reflejados, escriben en un papel que es lo que ven (tanto
fisicamente, como psicoldégicamente, o espiritualmente) en el espejo.

Este papel, ahora tiene informacién muy valiosa.

Los jovenes pueden guardarlo para ellos, o pueden entregarselo al animador del grupo (depende de lo que
decida el animador). Creo que si el papel, se le entrega al animador, este puede trabajar con la autoestima del
joven, personalmente.

P.D.- Nunca olviden que lo que vieron los jovenes en el espejo, es creacion de Dios, apreciada y amada.

52. La Dindmica Del Chisme

Esta dindmica es para llevarla a cabo en un grupo de al menos 7 integrantes para asegurar el elemento de
interés. Se sientan las personas una al lado de otra y se selecciona la persona que ocupa la primerasillay la
Gltima silla. El animador de grupo cuenta una historia previamente escrita en el oido de la primera persona,
con el fin de que esta pase la informacion al resto del grupo. Cuando la informacién llegue a la Gltima
persona, esta debe contar frente al grupo la informacidn que recibié. Esto se compara con la historia original
la cual debe estar escrita en un papel como evidencia. La dindmica se puede repetir varias veces con
diferentes historias y cambiando la primera y la Gltima persona.

A partir de esta dinamica podemos ver como la informacion pierde su sentido a la vez que pasa por diferentes

personas, cambiando algo muy sencillo a algo muy grande o viceversa. Esto nos ensefia a ser juiciosos cuando
hablamos, y a que nuestra boca hable para edificar.
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53. La Casa Sobre la Roca

Se proporcionara material para la siguiente dinamica o se tomara del medio ambiente que rodea al grupo. El
juego introductorio se tomara un maximo de 15 minutos de realizacién. Se haran grupos de 4 personas
minimo y con un minimo de 4 grupos. En el transcurso de esos 15 minutos cada grupo tendra que fabricar
una casa con el material proporcionado o material que les proporcione el medio ambiente.

Al término de los quince minutos se dara el primer premio a la casa mejor lograda. Lo que no saben los
participantes es que se dara un premio a la casa mas robusta.

Para determinar la casa mas robusta, se hara uso de una pelota de fitbol. Se lanzara la pelota de manera
equitativa a cada casa. La casa que presente menores dafios sera la ganadora.

Al terminar, se puede hablar sobre que Jesus es la roca inconmovible, podremos utilizar la parabola de los
dos cimientos Mt 7:24 en adelante y Lucas 6:48 en adelante. Dios los Bendiga.

54, Confianza a Ciegas

La dinamica consiste en lo siguiente: Forma tantas parejas como puedas. De manera voluntaria, uno de los
participantes por pareja debera vendarse los ojos y el otro compariero debera transformarse en su lazarillo o
guia de ciegos.

La idea es que el lazarillo invite a caminar a su compafiero vendado por todo el salén o lugar donde se
encuentren, tomandolo por la mano, y debera guiarlo dandole las indicaciones correspondientes a

la geografia del lugar. (por ejemplo, a la izquierda, a la derecha, agachate, sube dos escalones, cuidado con la
bajada, etc).

Una vez que han paseado bastante, deberan volver al lugar de inicio y comentar la experiencia.

52. La Dinamica Del Chisme

Esta dindmica es para llevarla a cabo en un grupo de al menos 7 integrantes para asegurar el elemento de
interés. Se sientan las personas una al lado de otra y se selecciona la persona que ocupa la primerasillay la
Gltima silla. El animador de grupo cuenta una historia previamente escrita en el oido de la primera persona,
con el fin de que esta pase la informacion al resto del grupo. Cuando la informacién llegue a la Gltima
persona, esta debe contar frente al grupo la informacidn que recibid. Esto se compara con la historia original
la cual debe estar escrita en un papel como evidencia. La dindmica se puede repetir varias veces con
diferentes historias y cambiando la primera y la Gltima persona.

A partir de esta dinamica podemos ver como la informacion pierde su sentido a la vez que pasa por diferentes
personas, cambiando algo muy sencillo a algo muy grande o viceversa. Esto nos ensefia a ser juiciosos cuando
hablamos, y a que nuestra boca hable para edificar.

53. La Casa Sobre la Roca

Se proporcionara material para la siguiente dindmica o se tomara del medio ambiente que rodea al grupo. El
juego introductorio se tomara un maximo de 15 minutos de realizacidn. Se haran grupos de 4 personas
minimo y con un minimo de 4 grupos. En el transcurso de esos 15 minutos cada grupo tendra que fabricar
una casa con el material proporcionado o material que les proporcione el medio ambiente.

Al término de los quince minutos se dara el primer premio a la casa mejor lograda. Lo que no saben los
participantes es que se dard un premio a la casa mas robusta.

Para determinar la casa mas robusta, se hara uso de una pelota de futbol. Se lanzara la pelota de manera
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equitativa a cada casa. La casa que presente menores dafios sera la ganadora.

Al terminar, se puede hablar sobre que Jesus es la roca inconmovible, podremos utilizar la parabola de los
dos cimientos Mt 7:24 en adelante y Lucas 6:48 en adelante. Dios los Bendiga.

54, Confianza a Ciegas

La dinamica consiste en lo siguiente: Forma tantas parejas como puedas. De manera voluntaria, uno de los
participantes por pareja debera vendarse los ojos y el otro compariero debera transformarse en su lazarillo o
guia de ciegos.

La idea es que el lazarillo invite a caminar a su compafiero vendado por todo el salén o lugar donde se
encuentren, tomandolo por la mano, y debera guiarlo dandole las indicaciones correspondientes a

la geografia del lugar. (Por ejemplo, a la izquierda, a la derecha, agachate, sube dos escalones, cuidado con la
bajada, etc.).

Una vez que han paseado bastante, deberan volver al lugar de inicio y comentar la experiencia.

VELADAS

Debemos tener en cuenta que las veladas tienen una duracién aproximada
de una hora u horay media, por lo que debemos ir adaptando la dificultad
de las actividades segun el tiempo del que se disponga en cada
campamento. Es recomendable llevar programadas mas pruebas de las, a
priori, necesarias; de este modo evitaremos quedarnos sin actividades en el
caso de que terminen antes de lo previsto.

FUROR.

OBJETIVOS:

— Conseguir que pasen un rato divertido.

— Lograr una cierta desinhibicion en los participantes.
— Fomentar el trabajo en equipo.

DESARROLLO:
Se hara una representacion del famoso, aunque antiguo, programa “Furor”. Para ello, dividiremos a los participantes
en dos grupos, uno formado por chicos y otro por chicas, los cuales se situaran uno frente al otro.

Por equipos deberan ir superando una serie de pruebas:

— Cantar el nimero maximo de canciones que contengan una palabra determinada.

— Conseguir mantener el ritmo de una cancion cuando silenciamos la musica. Al volver a subir el volumen,
comprobamos si coinciden en el mismo punto de la cancién.

— Reconocer una cancion en el minimo tiempo posible.

— Contar chistes.

— Recitar trabalenguas.

— Poner sonidos a un cuento.

— Acertar peliculas a partir de una serie de pistas (dibujos o palabras).

— Etc.
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Los monitores otorgaran los puntos de cada prueba a uno de los dos equipos. Ganara aquel que mas puntos consiga
e iran lanzando a la piscina a los participantes del equipo perdedor.

MATERIALES:

— Reproductor de musica.
— Altavoces.

— Cartas con trabalenguas.
— Cuentos.

— Etc.

ESPACIO NECESARIO:
Espacio amplio y al aire libre. Piscina.

3- DESAFIO TOTAL.

OBJETIVOS:

— Conseguir que pasen un rato divertido.

— Lograr una cierta desinhibicion en los participantes.
— Desarrollar ciertas habilidades motrices.

DESARROLLO:

Cada monitor dirigira un desafio o reto. Se le entregara a cada participante una tarjeta en la que aparecen las
descripciones de los distintos retos que deben superar. Una vez que superen un reto, el monitor firmara o sellara la
tarjeta para demostrar que ha superado la prueba.

Terminado el tiempo, ganara aquel que haya superado todas las pruebas en el menor tiempo o el que méas
sellos/firmas hayan conseguido.

Las pruebas pueden ser:

— Apilar 3 garrafas vacias: una boca arriba, la segunda boca abajo y la tercera boca arriba.

— Poner dos recipientes de agua en fila. Colocar una bola de pin-pon en el primero y mediante soplos hacerla saltar
hasta llegar al segundo.

— En una barra, se cuelga una cereza. A medio metro, se coloca la persona y mediante soplos debe hacerla llegar a la
boca y comérsela.

— Colgarse de un cinturdén una banana o platano mediante un hilo. Colocar un aro en el suelo y una naranja fuera de
éste, a unos 2 metros. Meneando la cadera debera ir golpeando el platano contra la naranja hasta entrarla en el aro.
— Se coloca una mesa inclinada, poniendo unos paquetes de folio sobre dos de las patas (por ejemplo). Sobre ésta
colocamos tres pelotas de ping pong, el jugador debera mantenerlas sobre la mesa sin caerlas golpeandolas con la
parte trasera de una cuchara grande. Debera mantenerlas durante 20 segundos.

— Se coloca un embudo entre la camiseta y los pantalones y en la frente una moneda que deberan meter en el
embudo con un movimiento de la cabeza.

Cada participante tendrd un minuto para intentar lograr la prueba antes de pasar el turno al siguiente que esté
esperando en la fila de dicho reto.

Los/as chicos/as marcaran sus propias estrategias de juego, dirigiéndose libremente a los retos que consideren que
superaran con mayor éxito.

MATERIALES:

— Recipientes con agua.
— Pelotas de ping pong.
— Barra.
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— Hilo.

— Lana.

— Cerezas.
— Aros.
-Platanos.
— Naranjas.
— Garrafas.
— Embudos.
— Etc.

ESPACIO NECESARIO:
Amplioy al aire libre.

4.- LA NOCHE DE LAS ANIMAS.

OBJETIVOS:

— Conseguir que pasen un rato divertido.

— Lograr una cierta desinhibicion en los participantes.

— Conseguir que venzan el miedo a la oscuridad o desconocido.
— Fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo.

— Aumentar la confianza en los demas.

DESARROLLO:

Se forman equipos de 5. Cada componente del grupo debe tener un par de zapatillas (que no esté utilizando en ese
momento). De dicho par, una zapatilla la entregaran a los monitores (preferiblemente chanclas o zapatillas de poco
valor).

Los monitores iran a esconder las zapatillas por distintos rincones del albergue. Mientras tanto, cada grupo formara
un circulo con las zapatillas que ellos poseen y anotaran en una tarjeta los nombres de los componentes del grupo, la
cual la situara dentro del circulo. Esto servira de referencia y para verificar los resultados obtenidos por el grupo.

Cuando todas las zapatillas estén escondidas u ocultas, se dara una sefial y los grupos deberan ir a encontrar las que
les faltan. Pero deberan tener mucho cuidado, pues algunos monitores haran de fantasmas y podran robarles una
zapatillas si cuando se aparece ante un grupo, alguno de los componentes grita.

Ganara el equipo que antes complete la coleccién de zapatillas 0 que mas zapatillas haya recuperado.

MATERIALES:

— Linternas.

— Tarjetas.

— Zapatillas.

-Sébanas.

-Velas.

— Reproductor de musica.
— Mdsica de terror.

— Etc.

ESPACIO NECESARIO:
Son vélidas todas aquellas zonas del albergue o campamento que sean seguras de transitar con escasa luz (excepto
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cabafias privadas y despachos).

5-ELCLUBDE LA COMEDIA.

OBJETIVOS:

— Lograr que pasen un rato divertido.

— Conseguir cierta deshinibicion por parte de los participantes.
— Fomentar el contacto fisico.

DESARROLLO:

Se realizaran distintos tipos de pruebas.

— Chistes. Se colocan formando un corro y en el medio un montdn de tarjetas boca abajo. Estas tarjetas contienen los
distintos temas de los que pueden tratar los chistes (animales, médicos, curas, profesores,...). Comienza uno sacando
una tarjeta y debera contar un chiste relacionado con el tema. Por turnos, el resto debera hacer lo mismo. Cuando a
uno/a no se le ocurra un chiste con un tema en concreto, podra obtener otra tarjeta pero antes, el Ultimo que haya
contado un chiste, debera hacerle cosquillas hasta lograr que se ria.

— Historia sin sentido. Sale un voluntario y empieza a contar una historia. Los monitores, iran diciéndole palabras
que debe incorporar a su discurso. Cuando alglin compafiero se ria descaradamente, éste pasara a ocupar su lugar.

— Aguantar sin reir. Se forman parejas. Estos, se sentaran uno frente al otro y deberan mirarse a los ojos en silencio.
Cuando alguno de los dos se ria, deberan hacer un cambio de pareja. El objetivo es lograr aguantar la risa el maximo
tiempo posible.

— Monoélogos. Se distribuyen por equipos y, a cada uno, se le da un tema sobre el que deben escribir un sencillo
mondlogo.

— Teatro absurdo. Se dividen en pequefios grupos y se les da, a cada uno, una tarjeta con una situacién cotidiana.
Deberan representarla introduciendo los elementos (verbales o no) que consideren necesarios para lograr que el
publico se ria.

— Doblaje. Se distribuyen por equipos. Se les ensefia una escena conocida de alguna pelicula o un anuncio. Deberan
simular un guion diferente para ella y representar el nuevo doblaje ante el resto de compafieros. Deberan hacer
coincidir las conversaciones inventadas con los turnos de palabra de los actores. Otra opcion es hacerlo sin ensayar,
si no que improvisen un dialogo sobre un tema dado por los monitores.

MATERIALES:

— Tarjetas.

— Reproductor de video.
— Altavoces.

ESPACIO NECESARIO:
Al aire libre.

6.- LOS DETECTIVES.
OBJETIVOS:
— Provocar un juicio o debate en el que expresen sus opiniones libremente.
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— Fomentar que los participantes se conozcan entre ellos.

DESARROLLO:

En la primera jornada del campamento, se le da a cada participante una libreta con el nombre de uno de los
compafieros o compafieras del campamento. Se les pide que, de manera secreta, intenten reunir toda la informacién
posible acerca de esa persona la cual ellos desconocian hasta llegar al campamento.

Durante la velada, forman un corro y cada uno conserva la libreta donde ha escrito toda la informacion obtenida de
la persona que han tenido que espiar durante las jornadas anteriores.

En una cartulina o pizarra, se dibuja una tabla que deberan completar mediante consenso grupal. En ella, aparecera
un listado con los nombres de cada participante. Primero, se les pregunta a cada uno quién cree que le ha espiado.
Después, siguiendo la lista, deberan ir aportando una serie de informacién y datos de esa persona (excepto el espia).

Por ultimo, cada uno debera leer la informacion obtenida (nunca detalles comprometidos) e iremos comprobando si
han conseguido obtener mas informacion que el resto de compafieros ignora.

Al final, comprobaremos si la tabla estaba bien completada y quién ha sido la persona que mas informacion ha
obtenido. También comprobaremos quiénes han sido los espias mas discretos.

MATERIALES:
Pizarra, cartulinas, rotuladores, tizas, libretas, boligrafos,...

ESPACIO NECESARIO:
Al aire libre o en el salon de usos multiples.

Juegos con telas /paracaidas

El paracaidas es una tela circular de dimensiones variadas y bastante coloridas, pues el
color suele ser protagonista en muchos de los juegos que con él se pueden realizar.

Los podemos realizar con varias asas en su perimetro, para favorecer que los nifios lo
sujeten y realizar un agujero en el centro.

— TIERRA-AGUA-CIELO. Todos los nifios se disponen en circulo sujetando el
paracaidas, bien por sus asas o bien por la tela directamente. Cuando el monitor grite
“Tierra”, los nifios deberan mantener el paracaidas a la altura de los tobillos. Si grita
“Agua”, lo sujetaran a la altura de la cintura y lo haran ondear. Por ultimo, si grita
“Cielo” estiraran los brazos y colocaran el paracaidas todo lo alto que puedan.

Este juego es muy sencillo, pero muy Gtil para presentar este nuevo material a los
chicos y que aprendan a manejarlo. EI monitor ira aumentando el ritmo de las
consignas dadas y las risas estaran mas que aseguradas.

— RULETA DE COLORES. En este juego el paracaidas se coloca en el suelo. Los
nifios giraran alrededor de él cantando una cancion o al son de la musica. EI monitor
debera decir, en un momento dado, “Color.. color... (Cualquier color que contenga el
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paracaidas). En ese momento, los nifios deberan dirigirse rapidamente a una zona del
paracaidas de dicho color y sentarse sobre esa zona de la tela. Podremos pintar una
sefial en la mano del ultimo que se siente o de todos aquellos que no hayan conseguido
entrar en el area mencionada (permitir a un nifilo por zona coloreada del color
anunciado). Cuando uno obtenga 3 marcas, se finaliza el juego.

— BABERO GIGANTE. El juego comienza con la misma posicion inicial que en el
juego anterior, pero con todos los nifios sujetando el paracaidas en su perimetro y
haciéndolo ondear. EI monitor ira nombrando a los distintos jugadores por turnos.
Cuando un jugador es nombrado, debera pasar por debajo del paracaidas (cuando la
tela logra su maxima altura) y debera sacar la cabeza por el agujero central, como si
luciera un enorme babero.

Este juego puede constituir una divertida dinamica de presentacion.

—EL LADRON DEL COLOR. Todos los jugadores se disponen en circulo menos
uno. Este estara situado bajo el paracaidas o en el agujero central. El resto sujetaréa el
paracaidas por su perimetro tocando, cada uno, una area de color distinta. Estos, haran
ondear el paracaidas sin soltarlo. Cuando el monitor vea que la tela ha alcanzado su
altura maxima, gritara el nombre de un color. En ese momento, los nifios que estén
ocupando el color mencionado, deberan pasar por debajo del paracaidas y cambiarse de
zona. El nifio del centro debera, a su vez, robar una zona libre; de este modo, obliga a
uno de sus comparieros a ocupar el agujero central.

— TORNADO. Misma posicion inicial que en el juego anterior. Los nifios ondean el
paracaidas y el monitor coloca varios globos sobre la tela. EI monitor debera
cronometrar o contar los segundos que tardan los nifios en deshacerse de los globos,
dirigiéndolos hasta el agujero central. También pueden usarse pelotas.

— COMPETICION DE BARCOS. Juego similar al anterior. Esta vez, se coloca sobre
el paracaidas un globo de cada color que tenga el paracaidas. Cada globo tendra un
barco dibujado. Ademas, se colocara un globo de un color distinto con una calavera
pintada (bomba). Los nifios tratardn de ondear el paracaidas de modo que el barco de
su color no atraviese el agujero central. Si en lugar de un barco, quién lo hace es la
bomba, todos los barcos explotaran. Ganara el equipo o el Gltimo barco que quede
sobre el paracaidas, siempre y cuando se caiga la bomba.

— IGLU. Este juego es para nifios mas mayores. Se trata de ondear el paracaidas v,
cuando esté en su punto mas alto, sentarse mientras se coloca el trozo de tela sujetada
bajo el culo.

Hay que intentar que el paracaidas quede bien tensado para que la forma de igla
aguante. Si se consigue, se puede aprovechar el momento para hacer algunas preguntas
divertidas al grupo, cantar una cancién, contar una historia,...

El paracaidas es un recurso muy versatil ya que con él se pueden hacer juegos muy
diferentes. Otro de sus puntos fuertes es lo atractivo que resulta para los nifios. No
obstante, si trabajais con nifios muy pequefios es posible que al principio le tengan un
poco de “miedo”. En este caso, os recomiendo que empecéis por juegos en los que el
paracaidas se mantenga en el suelo. Animadles, en esta posicion, a que repten por
debajo de la tela y que lleguen hasta el agujero.

Cuando logren familiarizarse con la tela, podemos pedirles que intenten ondear el
paracaidas. Si hay adultos, seria mejor que lo ondeasen ellos, para que los pequefios se
atrevan a pasar por debajo de la tela sin el temor de quedar “atrapados”.

20| Page
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1-CORAZONES

Objetivo: Ejercicio rompe hielo al integrar un grupo nuevo

Participantes: para 40 personas.

Preparacién: En 20 hojas blancas se dibuja en el centro un corazon, utilizando
marcador rojo. Las hojas con corazones se rasgan en dos. Deben rasgarse de manera
gue queden sus bordes irregulares, haciendo asi un total de 40 partes, uno para cada
participante.

Reglas:

a- Se colocan los papeles en el centro, (bien mezclados) sobre una mesa

b- Se pide a los participantes que cada uno retire un pedazo de papel

¢- Luego, buscan al compafiero o compafera que tiene la otra mitad, la que tiene
coincidir exactamente

d- Al encontrarse la pareja, deben conversar por 5 minutos sobre el nombre, datos
personales, gustos, etc., experiencias, etc.

e. Al finalizar el tiempo, vuelven al grupo general, para presentarse mutuamente y
exponer sus experiencias

2-PRESENTACION PARA CONOCERSE Y APRENDERSE LOS NOMBRES

Reglas:

Se explica que va a haber una fiesta, y que cada cual debe llevar algo, pero que empiece
con la inicial de su nombre.

El primero comienza diciendo su nombre y lo que va a llevar a la fiesta. EI segundo
repite lo que dijo el anterior, y luego dice su hombre y lo que va a llevar a la fiesta.

Por ejemplo:

1. Yo soy Pablo y voy a llevar la musica

2. El es Pablo y va a llevar la musica y yo soy Ricardo y voy a llevar los refrescos.

3. El es Pablo y va a llevar la masica, €l es Ricardo y va a llevar los refrescos y yo soy
Juanay voy a llevar el pastel

Y Asi se repite sucesivamente hasta completar la cantidad de participantes.

3-IDENTIFICACION CON UN ANIMAL

Destinatarios: Nifios, jovenes y adultos

Objetivo: Todas estas actividades ayudaran al grupo a conocerse e integrarse un poco
mas.

Material: Dibujos o recortes de revistas con figuras de animales. Se pegan en la pared
para ambientar el lugar. Algunos letreros con frases como éstas: “Porfiado como mula”,
“Lento como tortuga”, etc.

Desarrollo:

1.- El animador invita al grupo a observar los dibujos y letreros y comenta:

A veces asociamos a las personas con animales por su forma de actuar o su aspecto
fisico. Los animales pueden ayudarnos a describir un poco lo que somos nosotros.

Hoy queremos que cada uno piense en aquel animal con cuyas caracteristicas se siente
de alguna manera identificado.

2.- En un momento de silencio, cada uno piensa en el animal con el cual se identifica.
3.- Se rednen en equipos si el grupo es muy numeroso. Aqui cada uno se presenta y
luego da a conocer el animal con el cual se siente identificado. Los demas aprovechan la
ocasién para preguntar las razones por las que se sienten identificados con
determinado animal.

4.-Juntos intentan identificar a personajes conocidos por todos con algun animal.
También pueden intentarlo con algunos grupos o instituciones, incluso pueden hacerlo
con el mismo grupo.

5.- También pueden realizar una pequefia competencia entre los equipos, elaborando la
mayor cantidad de mensajes donde utilicen animales en lugar de palabras. En una
reunién plenaria los equipos presentan sus mensajes y los demas tienen que
descifrarlos.
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Evaluacion: Esto se puede hacer apoyandose en estas preguntas: ;Como se sintieron
durante la dinamica? ¢;Qué fue lo que les resulté mas sorprendente? ;Qué descubrieron
de sus amigo si ¢Qué podrian hacer para seguir integrandose?

4-LA MALETA CON SOMBRERQOS

Observacion: Para realizar con chicos durante una convivencia. Material: Una maleta
(Valija o bolso) — Sombreros, gorros, pafiuelos, gorras, etc., en abundancia —
Organizacion:

Se pone en medio de un cuarto, una maleta llena de sombreros y pafiuelos para la
cabeza. Reglas:

Cada participante, uno tras otro, sucesivamente, se acerca a la maleta, la abre y hace
una presentacion de su persona en funcién del sombrero o pafiuelo que escoja. Con él
se cubre la cabeza.

(El animador también debe hacer su presentacion)

Lo que se espera

— Formar un grupo — Crear ambiente — Percibir los distintos caracteres de unos y otros.
Otros posibles usos:

Una posible variante es que, en el propio micro en que se dirigen a la convivencia, cada
cual es invitado a presentar a su vecino de asiento: un detalle caracteristico, un aspecto
de su vestimenta, etc.

Es una estupenda y divertida manera de empezar a conocerse.

Algunas dificultades:

Procurar que todo el mundo se presente, ayudando especialmente a los mas timidos y
defendiendo discretamente a los que suelen ser objeto de mas burlas.

El animador nunca debe presentarse el primero.

Reflexion:

El animador debera apuntar cuidadosamente la forma en que cada cual se expresa y se
presenta ante los demas. En este juego, efectivamente, se manifiesta lo que cada uno
quiere ser y la facilidad (o la torpeza) para expresarlo ante los demas, especialmente al
comienzo de la adolescencia. Se manifiesta lo que cada uno es y lo que el grupo nos
hace o nos obliga a ser.

5-JUEGO DE LAS TARJETAS

Objetivo:

— Facilitar la integracion de los participantes — Calor Humano

— Memorizar los nombres.

Tiempo: 40 minutos

Lugar: Una sala grande para formar un circulo entre los participantes Materiales: 1
tarjeta de cartulina, (20x10cm) para cada participante. 1 marcador para cada
participante. Alfileres para fijar la tarjeta en la ropa. 1 tarjeta preparada a modo de
ejemplo.

Estructura del Ejercicio:

— Distribucidn de los Materiales

— Explicacion y llenado de las tarjetas

— Ejecucion de la lectura.

— Realizacién del ejercicio de la memorizacién

— Descripcion

Desarrollo:

Primera Etapa:

Se distribuye a cada participante una tarjeta, un marcador y un alfiler.

El coordinador de la dindmica solicita a todos que coloquen su nombre o su
sobrenombre, en forma vertical, en el margen izquierdo de la tarjeta. Se indica que
busquen para 3 letras del nombre, 3 adjetivos positivos que reflejen una cualidad
positiva personal y las escriban en la tarjeta a continuacion de la letra elegida (ver
ejemplo). Luego se les pide que se la coloquen en un lugar visible, en la ropa.
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Ejemplo:

A

N

G enial

E ntusiasta

L

A migable

Después de esto, se les invita a desplazarse por el salon para leer los nombres y
cualidades de los otros. Pueden hacerse comentarios entre los participantes y circular
libremente. Luego de unos minutos se les pide formar un circulo para iniciar el ejercicio
de memorizacion.

Segunda etapa:

Cada persona se presenta (primero con su hombre y luego con uno de los adjetivos
escritos.)

El ejercicio consiste en que cada participante debe comenzar a decir de memoria el
nombre y el adjetivo de los que hablaron anteriormente y luego el suyo.

Los participantes pueden, si se olvidan, leer las tarjetas, ya que el objetivo principal del
juego no es que memaoricen sino que se conozcan y se integren.

El coordinador puede producir variantes para amenizar, como que cada uno debe
recordar uno o dos, al azar — 0 que cada uno tenga que recordar a aquel que tenga el
mismo color de ropa — etc.

6-EL BINGO DE PRESENTACION

— El animador entrega a cada participante una ficha y les pide que anoten su nombre y
la devuelven al animador.

— Luego se entrega un cartén en blanco en donde el animador invita a los presentes a
anotar el nombre de sus compafieros, a medida que el animador los va leyendo, de las
fichas entregadas por el grupo. Cada uno los anota en el espacio que desee.

— Cuando todos tienen listo su carton, el animador explica cémo se juega: a medida que
se vayan diciendo los nombres de los participantes hacen una marca en el cartén,
donde aparece ese nombre. La persona que complete primero una fila, recibe diez
puntos. El ejercicio se puede realizar varias veces.

7-LA PELOTA PREGUNTONA
- El animador entrega una pelota a cada equipo, invita a los presentes a sentarse en
circulo y explica la forma de realizar el gjercicio.
- Mientras se entona una cancion la pelota se hace correr de mano en mano; a una sefia
del animador, se detiene el ejercicio.
- La persona que ha quedado con la pelota en la mano se presenta para el grupo: dice su
nombre y lo que le gusta hacer en los ratos libres.
- El ejercicio continda de la misma manera hasta que se presenta la mayoria. En caso de
gue una misma persona quede mas de una vez con la pelota, el grupo tiene derecho a
hacerle una pregunta.

8-LOS SALUDQOS CON PARTES DEL CUERPO

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

Pide que se presenten con la mano y digan su nombre, qué 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 enfrente.

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.
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9-PEDRO LLAMA APABLO

El objetivo de esta dindmica es lograr que los miembros de una reunién graben los
nombres de sus compafieros y logren, memorizar rostros y actitudes divertidas de los
participantes.

Se forma un circulo con los participantes, todos ellos sentados. El jugador que esta a la
cabeza comienza diciendo su nombre y llamando a otro jugador, ejemplo: “Pedro llama
a Maria”,

Maria responde “Maria llama a Juan”, Juan dice “Juan llama a Pablo”, etc.

El que no responda rapido a su nombre paga penitencia que puede ser: contar un
chiste, bailar con la escoba, cantar.

10-LOS REFRANES

Objetivo: Presentacion y Animacion

Materiales: Tarjetas en las que previamente se han escrito fragmentos populares; es
decir, que cada refran se escribe en dos tarjetas, el comienzo en una de ellas y su
complemento en otra.

Desarrollo: Esta dinamica se usa en combinacion con la presentacion por parejas. Se
reparten las tarjetas entre los asistentes y se les pide que busquen a la persona que
tiene la otra parte del refran; de esta manera, se van formando las parejas que
intercambiaran la informacién a utilizar en la presentacion.

11-LOS NOMBRES COMPLETQOS

Objetivo: Presentacion, ambientacion.

Materiales: Tarjetas, Alfileres.

Desarrollo: Unos doce participantes forman un circulo y cada uno de ellos se prende en
el pecho una tarjeta con su nombre. Se da un tiempo prudencial para que cada cual
trate de memorizar el nombre de los demas comparieros. Al terminarse el tiempo
estipulado, todo mundo se quita la tarjeta y la hace circular hacia la derecha durante
algunos minutos, y se detiene el movimiento.

Como cada persona se queda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su duefio
y entregarsela, en menos de diez segundos. El que se quede con una tarjeta ajena, de
prenda.

El ejercicio continua hasta que todos los participantes se aprendan los nombres de sus
compafieros.

12-BAILE DE PRESENTACION

Objetivo: Conocerse a partir de actividades afines, objetivos comunes o intereses
especificos.

Materiales:

— Una hoja de papel para cada participante.

— Lapices.

— Alfileres o Maskin tape.

— Algo para hacer ruido: radio, cassetes, tambor o un par de cucharas.

Desarrollo:

Se plantea una pregunta especifica, como por ejemplo: ¢ Qué es lo que mas le gusta del
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo: “preparar el terreno para
la siembra”;, otro: “que estoy en contacto con la gente”, otro: “que me permite ser
creativo”, etc.

En el papel cada uno escribe su hombre y la respuesta a la pregunta que se dio y se
prende con alfileres en el pecho o en la espalda.

Se pone la musica y al ritmo de ésta se baila, dando tiempo para ir encontrando
compafieros que tengan respuestas semejantes o iguales a las propias.

Conforme se van encontrando compaferos con respuestas a fines se van cogiendo del
brazo y se continua bailando y buscando nuevos comparfieros que puedan integrar al
grupo.
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JUEGOS Y DINAMICAS-PARA ENCUENTROS, JORNADAS Y CAMPAMENTOS

Cuando la musica para, se ve cuantos grupos se han formados; si hay muchas personas
solas, se da segunda oportunidad para que todos encuentren a su grupo.

Una vez que la mayoria se haya formado en grupos, se para la musica. Se da un corto
tiempo para que intercambien entre si él porque de las respuestas de sus tarjetas;

luego el grupo expone al plenario sobre la base de que afinidad que se conformé, cual es
la idea del grupo, porque eso es lo que mas les gusta de su trabajo,)

13-CANASTA REVUELTA

Objetivo: Todos los participantes se forman en circulos con sus respectivas sillas. El
coordinador queda al centro, de pie.

En el momento que el coordinador sefiale a cualquiera diciéndole jPifial, éste debe
responder el nombre del compafiero que esté a su derecha. Si le dice: jNaranja!, debe
decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de 3 segundo en
responder, pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto.

En el momento que se diga jCanasta revuelta!, todos cambiaran de asiento.(El que esta
al centro, debera aprovechar esto para ocupar uno y dejar a otro compafiero al centro).

14-EL AMIGO SECRETO

Objetivo: Crear un clima de comparierismo e integracion.

Material: Papeles pequerios.

Desarrollo: El primer dia del taller o curso, se le pide a los participantes que cada uno
de ellos escriba en un papel su nombre, a que se dedica y alguna caracteristica personal
(como cosas que le gustan, etc.) Una vez que todos los participantes hayan escrito su
nombre se ponen en una bolsa o algo similar y se mezclan todos los papeles; luego cada
persona saca un papelito a la suerte, sin mostrarlo a nadie; el nombre que esta escrito
corresponde al que va a ser su “amigo secreto”.

Una vez que todos tengan a su amigo secreto, se explica que durante el tiempo que
vamos a trabajar juntos debemos comunicarnos con los amigos secretos de tal forma
gue este no nos reconozca. Que el sentido de esta comunicacién es levantar el animo de
una manera simpatica y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no vayan a
perjudicar a ninguna persona)

Reconocer sus aportes, hacer criticas constructivas, etc.

Estos implica que vamos a observar a nuestro amigo secreto y todos los dias debemos
comunicarnos con él, (por lo menos una vez), enviandole alguna carta o algiin obsequio
(lo que la imaginacion de cada cual le sugiera).

Para hacer llegar nuestro mensaje al amigo secreto, lo enviamos con otro compafiero
del taller, o lo colocamos en algln sitio especifico en que sepamos que el compafiero lo
va a encontrar; nadie debe delatar quien es el amigo secreto.

El ultimo dia del taller se descubre los amigos secretos. A la suerte, pasa algun
compafiero y dicen quien cree él que es su amigo secreto, y por qué; luego se descubre
si acertd o no y el verdadero amigo secreto se manifiesta y luego a él le toca descubrir a
su amigo secreto y asi sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo.
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