Matías Escoda
Fichero de Juegos
Juego y Recreación


34- Nombre: Pato Ñato

Materiales:

· Ninguno

Descripción:

  Se sientan todos los participantes en círculo. El coordinador elegirá un participante, el cual deberá caminar por fuera de la ronda, e irá diciendo “pato”, cada vez que toque la cabeza de un compañero. Cuando él, en vez de decir “pato”, diga “ñato”, el participante que fue tocado a la voz de  “ñato”, deberá salir corriendo en dirección contraria a la de su compañero. El primero que llegue a la posición de donde salió el “ñato”, se sienta, pasando a ser el otro el que diga pato o ñato. 

Variantes: en vez de tocar  a los participantes en la cabeza,  al “ñato”, se deja un pañuelo o un papel en el suelo, tras su espalda, que será la señal para que salga corriendo.
Observaciones: es ideal para realizarlo con niños. 
Ilustración:

35- Nombre: El perro y el gato.

Materiales:

·  Ninguno  

Descripción:

  Los participantes forman una ronda, y el coordinador elegirá a dos de los mismos. Uno será el perro y el otro el gato. A los dos se les vendarán los ojos, y se los colocará adentro de la ronda. Ellos deberán hacer el sonido del animal que les tocó, lo cual ayudara a que se encuentren. El objetivo es que el perro atrape al gato. Si el gato es atrapado pasa a ser perro, el que era perro pasa al círculo.

Variantes: que se introduzcan mas de un perro y un gato para hacerlo mas fácil. Que los del círculo tengan permitido hacer sonidos del gato, y perro, para hacerlo mas difícil. 
Observaciones: es un juego que se puede realizar en cualquier  grupo. Lo único que hay que tener cuidado, es que no se moleste a los que tienen los ojos vendados.
Ilustración:

36- Nombre: La bomba
Materiales:

· Una pelota.

Descripción:

  Se sientan todos los participantes en círculo. El coordinador indica que la pelota ahora es una bomba, que va a explotar cuando él lo diga. Los participantes deben pasar la pelota muy rápidamente. El coordinador estará de espaldas, y cuando diga “basta” la pelota no podrá seguir moviéndose. El participante que queda con la pelota en la mano, pasa a ocupar el rol del coordinador, y el coordinador entra en el círculo. 

Variantes: se puede realizar con música en vez de con una persona que de la orden.
Observaciones: es un juego que se puede aprovechar muy bien con niños pequeños.
Ilustración:

37- Nombre: El perro a su cucha.

Materiales:

· Ninguno 

Descripción:

  Se les indica al grupo que se ordenen en parejas. Uno será el perro y el otro la cucha. Las “cuchas”, se pondrán en círculo con los pies abiertos, y los perros se quedarán detrás de su cucha. Cuando el coordinador lo indique, los perros deberán correr en un sentido pre acordado. Cuando el coordinador diga “el perro a su cucha” todos los perros deberán correr a esconderse bajo las piernas de su pareja. 

Variantes: que cuando el coordinador diga “el perro a su cucha”, los participantes corran en el sentido contrario al que venían corriendo. Que en vez de meterse bajo las piernas, se suban a cocochito. 

Observaciones: se puede realizar en cualquier espacio, sin necesidad de ningún material, y es adaptable a todas las edades. 

Ilustración:

38- Nombre: Pasando la corriente

Materiales:

· Ninguno 

Descripción:

  Los participantes se ordenan formando un círculo, tomándose de las manos. Un participante quedará en el medio del mismo. El coordinador, comenzará apretando la mano del que tiene a su mano, como si estuviera pasando corriente, y  el que recibe el apretón debe hacer lo  mismo con el que tiene a su lado. El que esta en el medio, debe descubrir por donde va pasando la corriente. Si gana, pasa a formar parte del círculo, y el que es descubierto pasa a ser detective. 
Variantes: una variante es usar un objeto para pasar en vez de un apretón de manos, el que está en el medio debe descubrir adonde va pasando el objeto. Los que están en el círculo pueden simular como que se están pasando algo, para encubrir al que verdaderamente esta pasando el objeto.
Observaciones: la corriente puede ir y volver en ambas direcciones. 
Ilustración:

39- Nombre: viva el rey

Materiales:

· Un globo / pelota.

Descripción:

  Los participantes se sentarán en el suelo formando un círculo. El coordinador se sentará en el medio del mismo, con un globo en la mano. Al grito de “viva el rey”, lanzará el globo hacia arriba, y todos los participantes deberán realizar una acción pre acordada. La acción puede ser parase; pararse y sentarse; pararse dar un giro y sentarse, todo esto antes de que el globo toque el suelo nuevamente. 

Variantes: para agregarle dificultad se puede sustituir el globo con una pelota.

Observaciones: se puede usar tanto con niños como con adolescentes, si variamos la dificultad. Es ideal para grupos numerosos en los que los juegos por turnos serian muy largos y aburridos.
Ilustración:

40- Nombre: Sombrero loco.

Materiales:

· Un sombrero.

Descripción:

  Se ubican los participantes en círculo. Uno tiene un sombrero, el cual al sonar de la música, deberá colocar en la cabeza de su compañero de la derecha. Este, deberá hacer lo mismo con su compañero de la derecha y así sucesivamente. El que se quede con el sombrero puesto es el que pierde y comienza el juego nuevamente. 
Variantes: Se colocan dentro del sombrero frases o nombres de animales. Se pasa el sombrero pero esta vez sin colocárselo, sino simplemente con la mano. Cuando para la música, el participante que se quedo con el sombrero en la mano, deberá sacar un papel de adentro e interpretar el contenido del mismo. 
Observaciones: es un buen juego para realizarlo en interiores donde no hay mucho espacio para correr, y no necesitamos demasiados materiales por lo que es un juego que se puede realizar sin mayores dificultades. Es ideal para adolescentes.
Ilustración:

41- Nombre: círculo de muecas.

Materiales:

· Ninguno 

Descripción:

  Se colocan los participantes en círculo. El coordinador comienza haciendo una mueca, gesto o baile. El inmediato de su derecha, hará lo mismo, pero le agregará algo nuevo y así sucesivamente. 

Variantes: en vez de hacer muecas, que sea con palabras. Por ej.: el coordinador comienza diciendo “yo”, el de su lado “yo, soy” el otro “yo, soy un” y así ir sumando palabras.

Observaciones: Este juego es para mejorar la memoria. Se puede usar con niños si le bajamos la dificultad, por ejemplo haciendo que tengan que repetir solamente 2 gestos/muecas/palabras.

Ilustración:

