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Introduccion

En el marco de la Semana Mundial de Jugar 2020 “Jugar entre el cielo y la tierra”, la
coparte Alianca pela Inféncia junto terre des hommes Alemania presentan la “Guia
Prdctica: Experiencias para el Jugar” trae ideas y experiencias de jugar que exploran
la creatividad de nifias/os para jugar en cualquier lugar, entre el cielo y la tierra.

Con el avanze de la pandemia de la covid-19 en este contexto, nos parece esencial que
el derecho de nifias/os sea garantizado en este momento lleno de adversidades. Son
muchas las violaciones de derechos de nifias/os en esos tiempos. Por eso, nos parece
esencial que el derecho de nifias nifios sea garantizado adn en esta situacidon sin
precedentes y totalmente inesperada

La Guia se organiza en 3 partes: |. Juegos, Il. Cuentos y lll. Videos con experiencias
prdcticas

De esta manera, agradecemos las contribuciones de las copartes de terre des hommes
Alemania [CECOPAL/APADIM (Argentina); Grupos de Trabajo Regionales de Alianga
[Vicosa y Sapiranga] y CEDECA Sapopemba (Brasil); Red CEC (Chile); CAPS (Colombia),
CINDE (El Salvador); PENNAT (Guatemala); Consejo Puebla de Lectura y Fundacién
JUCONI (México); Asociacién Infantil de Nifias/os de Jinotega “Tuktan Sirpi” Asociacién
nicaragiense de Psicobalet, Inprhusomoto; Asociaciéon Arenas y Esteras, Asociacion
Bartolomé Aripaylla (ABA —Ayacucho, CEPROSI (Perd)], sin las cuales, esa guia no
existiria. Reconocemos todo el esfuerzo en la creacién de un material que proporcione
para nifias/os de nuestro continente un momento creativo, divertido y, través del cual
sea posible enfrentar este momento lleno de adversidades.

Buen divertimiento y manténganse saludables,
Alianga pela Infancia y terre des hommes Alemania
Mayo/2020

“En el territorio de la imaginacion, las
aventuras y narrativas se construyen con
cajas de cartdn, piezas de tela, semillas,

tapas de botellas, bloques de madera... y asi
se forman repertorios de posibilidades, de
imposibilidades y de vida.

Jugar es un ingrediente de la creatividad
que acompana a los nifios en desafios y
didlogos y que revela coraje, alegria,
fantasia, invencion y crea movimientos para
la vida, ofreciendo el encuentro con lo que
es posible y real dentro de toda la
imaginacion.”

Alianga pela Inféncia
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l. JUEGOS

1. Argentina

Tutti Frutti de los Derechos

Nombre del Juego Tutti Frutti de los Derechos
Edad indicada 6 afios en adelante (es necesario saber escribir)
Materiales Papel y ldpiz para cada jugadora o jugador

Cada une hard una planilla en su hoja. La planilla tendra 7
columnas: 1) Nombre 2) Fruta o Verdura 3) Derecho o Necesidad
4) Juego 5) Cancién o Cantante 6) Cosas que nos gustan a les
jévenes 7) Total.

Descripcion del juego

Nombre | Fruta o Derecho o | Juego | Cancién Cosas Total
Verdura | Necesidad o que nos
Cantante | gustan
ales
jovenes

2. Un/a jugador/a dice el abecedario, pero solo la letra A la dird
en voz alta, y el resto de las letras en voz baja. La jugadora o
jugador de la ixquierda debe decir “BASTA” en el momento que
desee. Quien estaba diciendo el abecedario frena al escuchar la
palabra “BASTA” y la letra en la que haya quedado serd la
designada para comenzar la primera ronda del juego.

3. Desde este momento, todos/as los/as jugadores/as deben
comenzar a llenar las columnas con palabras que empiecen con
esa letra.

4. La/el primero que complete todas las columnas dice “Tutti Frutti” y
todas/os deben dejar de escribir.

5. Cuando termina una ronda se comprueban las palabras de
todos/as los/as jugadores. Una palabra puede tener 5

puntuaciones diferentes:

- 15 puntos: Si nadie en la mesa tiene una palabra vdlida en esa columna.
(Fuiste el Unico que escribié bien la palabra en esa columna).

- 10 puntos: Si la palabra es Unica en la mesa. (Otros escribieron algo distinto).

- 5 puntos: Una palabra repetida. (Alguien escribié lo mismo en esa columna).

- 0 puntos: No se escribié nada o no iba en esa columna.

- 20 puntos: Se asigna el puntaje mayor para la palabra anotada en la
columna correspondiente a “Derecho o Necesidad”, ya que es muy importante
y valioso reconocer nuestros derechos.

Si hay un desacuerdo o dudas, las palabras se discuten entre los/as
jugadores y se genera un consenso para decidir si le dan los puntos o
no. La puntuacién de cada palabra se escribe sobre ella. Luego cada
jugador/a suma los puntos de la ronda y escribe el nimero en la
columna “Total”.

6. Comienza otra ronda.



2. Bolivia
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Juego de la Rueda

Nombre del Juego
Edad indicada

Materiales

Descripcion del juego

Video

Juego de la Rueda
5 afios en adelante

el aro de la bicicleta que ya no esté en uso y un palo de madera de
unos 30 a 40 centimetros

El juego consiste en empujar la rueda del aro con la ayuda de un
palo sin parar, se puede jugar en los caminos donde no haya mucha
gente, canchas y en la casa. Es un juego que estimula el equilibrio, la
atencién y diversion en los nifios y en los adolescentes la resistencia y
concentracién como una forma fisica en la formacién del cuerpo.

https: //bit.ly /juegodelarveda



https://bit.ly/juegodelarueda
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3. Brasil
Ruta Colorida

Nombre del Juego Ruta Colorida

Edad indicada 3 afios en adelante

Materiales Papel, pinturas de colores (gouache, jugo de remolacha, circuma con
agua etc.)

Descripcion del juego | Coloque hojas de papel marrén u otro papel en el piso. Prepare
pinturas de colores: pintura de gouache, si hay alguna en casa, o
incluso jugo de remolacha, circuma con agua u otras verduras de
colores. La idea del juego es poner pinturas de colores en los pies de
las/os nifas/os, 2y por qué no también en los adultos? - para hacer
un camino colorido con los sellos que hacen tus pies al caminar sobre

papel.

Carrera de tapas de botellas

Nombre del Juego Carrera de tapas de botellas
Edad indicada 3 afos en adelante
Materiales tapas de botellas, una para cada participante; tiza o cinta adhesiva

Descripcion del juego | Dibujas un camino en el suelo, que serd la pista de carreras. Puede
tener rectas y giros alternos, marcando diferentes grados de
dificultad del juego. Las/os participantes colocan sus tapas de botella
en el mismo punto de partida. En cada turno, cada jugador da un
ligero toque con su dedo para mover su tapa, que no puede salir del
camino o tocar la linea. Si esto ocurre, la tapa de botella vuelve a
donde estaba al principio del movimiento y el jugador pierde su
turno. El primer jugador que haga que su tapa termine el camino,

gana.
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Mimica Animal

Nombre del Juego Mimica Animal
Edad indicada 2 afos en adelante
Materiales Nada

Descripcion del juego | Frente al grupo, cada persona imita a un animal: imita sus
movimientos y la forma en que se mueve, para que el resto de la
gente pueda adivinar de qué animal se trata. La persona que
adiving, a su vez, va delante del grupo y también imita a un animal.
Y asi hasta que todos hayan participado.

Otra posibilidad es la division de dos equipos, que pueden tener hijos
y familiares. Un miembro del equipo hace la imitacién de un animal
para que sus compaferos de equipo puedan adivinar de qué animal
se trata. Puede establecer un limite de tiempo de 1 minuto para que
el equipo golpee al animal representado. Cuando lo haces bien o
cuando se acaba el tiempo, es el turno del otro equipo de hacer lo
mismo. Los equipos pueden contar puntos por cada golpe.

Encuentra la Forma Geométrica

Nombre del Juego Encuentra la Forma Geométricas
Edad indicada 2 afos en adelante
Materiales Formas geométricas (circulo, cuadrado, rectdngulo, tridngulo etc.)

cortadas de papel o cartdn)

Descripcidon del juego | Se necesita por lo menos 2 personas

Una persona muestra una forma geométrica y desafia a la otra a
encontrar en el entorno en el que es un objeto que se asemeja a esa
forma, que es similar o igual. Repita el procedimiento con las otras
formas geométricas. Una posibilidad es que los objetos encontrados
se cuenten, se escriban en un papel haciendo una lista, y también
puede haber un limite de tiempo para encontrarlos.

Otra posibilidad con formas geométricas es que la persona ubique un
objeto en el entorno que tenga una determinada forma geométrica y
diga "Veo un ... (diga el nombre de la forma). Por ejemplo: "Veo un
cuadrado”; "Veo un cilindro". Y la otra persona trata de adivinar a
qué objeto se refiere esa persona (Ejemplo: "Es la ventana"; "Es el pie
de lasilla").



4. Chile

Amigo Invisible

Nombre de Juego
Edad indicada
Materiales

Descripcion del juego

Semana Mundial de Jugar 2020 [23-31 de mayo 2020]

"Jugar entre el Cielo y la Tierra’

4

Guia de Experiencias Practicas de Latinoamérica

Amigo Invisible
Desde los 3 afios

Una silla, una venda

El grupo se sientan en un semi circulo

Se instala una silla en la una punta del semi circulo

Se le pide a un nifio que se siente en la silla, los demds
permanecen sentados en el suelo.

Se le vendan los ojos al nifio que estd sentado en la silla y se le
explica que vendrd un amigo, se pondrd detrds de él y le
hablara.

El nifo que esta con los ojos tapados, deberd descubrir y decir el
nombre de la persona que estd detrds de él.

El nifio que estd detrds tendrd que hablar haciendo preguntas,
saluddndolo, etc

Reglas Importantes:

Que el adulto tendrd que ir a buscar en silencio al “amigo
invisible”
El adulto no puede hablar, solo dar indicaciones gestuales

Adecuado para el momento de jugar en la sala

Esculturas de Arcilla

Nombre del Juego
Edad indicada
Materiales

Descripcion del juego

Esculturas de Arcilla

Desde los 3 afios

nada

Los nifios se ubican en pareja frente a frente, uno de los dos tiene
que dejar que lo molden con las manos

El 1° nifio deja a su compaifiero en posicidn como escultura,
moviendo sus brazos, piernas y cabeza como le parezca mds
bonita

Luego muestra su escultura al pdblico.

Luego se cambia los roles uno es el creador de la escultura, y el
otro es la escultura

Regla importante: Tratar con suavidad y respeto al compafiiero

Adecuado para el momento de jugar en la sala



Palin

Nombre del Juego
Edad indicada

Materiales

Descripcion del juego
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Palin

Desde los 2 afios

-1
-1

palin por nifio

pelota pesada y mediana

Se organizan 2 grupos de igual cantidad

Cada nifio debe tener un palin

Se marcan con piedras grandes, dos arcos con una separacién de
10 a 30 metros aprox.

Los equipos deben llevar la pelota hacia el arco contrario.

Reglas importantes

Los jugadores no deben levantar el palin del suelo

Es importante entregar la pelota a uno del mismo equipo

El jugador no puede chutear con el pie, ni tocar la pelota con la
mano

El jugador que lance la pelota al arco contrario debe festejar con
su equipo levantando todos juntos el palin, y dando un grito de
victoria

Adecuado para que momento: Jugar para las actividades de
wetripantu (afio nuevo mapuche)

Cucuna Mataluna

Nombre del Juego
Edad indicada
Materiales

Descripcion del juego

Cucuna Mataluna

Desde 2 a 5 arios

nada

Se forma una ronda con todos los participantes de las manos

El adulto que guia el juego se pone dentro del circulo

Comienza a dar vueltas aplaudiendo y cantando dentro del
circulo

Coro; Una cuncuna perdié su cola, la cuncuna mataluna, se repite
2 veces y tU quieres ser parte de su coooolaaa.

El adulto se pone frente del nifio y le pregunta quieres ser parte
de su cooooola

El adulto abre sus piernas y el nifio pasa por debajo de las
piernas y se pone atrds del adulto afirmdndose de su polera

Asi continta el juego incorporando a mds nifios cada vez

De esta forma pasan todos los participantes y forman una
cuncuna muy larga

Reglas importantes: Todos los nifios deben pasar gateando por
debajo de las piernas de todos los integrantes de la cuncuna.

10



La Carretilla

Nombre del Juego La Carretilla
Edad indicada 5 afios en adelante
Materiales nada

Descripcion del juego | Es un juego para realizar en espacios abiertos; se realiza en parejas.
Uno de los participantes debe caminar con las manos mientras su
compaiiero lo toma por los pies.

Para jugar hay que marcar un lugar de salida y otro para la
llegada. El juego consiste en tratar de recorrer esa distancia evitando
caer.

A la voz de partida cada participante llevard su carretilla
empujando con cuidado, para ello debe ir a la velocidad de su
companero.

Reglas importantes: gana la primera pareja que cruce la meta
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5. El Salvador

Las Huellas

Nombre del Juego
Edad indicada
Materiales

Descripcién del juego

LAS HUELLAS
3 afios en adelante
Cartulina de colores, tijera y cinta adhesiva

Este juego es una opcidn con la que los nifios y las nifias estimulardn su
equilibrio. Para crearlo, simplemente necesitas hacer las huellas o
pisadas. De esta forma, aprenderdn conceptos espaciales como la
izquierda y la derecha, al tiempo que mejoran su coordinacién y
equilibrio.

Una vez hechas las plantillas pégalas en el suelo con un poco de cinta
adhesiva.

Empieza por un circuito de poca dificultad saltando alguna huella
para que tenga que saltar o dar pasos grandes.

Cuando el nifio o nifia supere estd prueba puedes combinar en una
misma linea pies izquierdos y derechos para obligarles a cruzar las
piernas. Puedes crear tantas combinaciones como 10 quieras, por
ejemplo, con letras para aprender el abecedario.

12
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6. Guatemala
El Covidado

Nombre del Juego El Covidado
Edad indicada Desde 5 afios en adelante
Materiales Un dado (un cubo de cartén, que tenga 6 lados) el tamafio serd,

dependiendo del nimero de participantes, se sugiere, un dado que
tenga 15 centimetros en cada lado.

—_

Se elaborard un dado (un cubo) mejor si lo elaboran en familia
2. Lo que se escribird de manera clara en cada lado del dado (el
cubo)
- Lado 1: §Cémo me siento ahora con la cuarentena?
- Lado2: ¢Qué necesito para sentirme mejor?
- Lado 3: 2Cudles son las precauciones que mds debo cuidar en la
cuarentena?
- Lado 4: 3Qué cosa nueva he aprendido en casa en la cuarentena?
- Lado 5: 3Qué me gustaria decirle a mi familia en esta crisis?
3. Se forma un circulo y el dado lo tirara al centro el mds pequefio
que estd jugando.
4. Se lee la frase y quien ha tirado, responde la pregunta que ha
salido en el dado y ha quedado en la parte superior.
5. Toma turno el siguiente de lado izquierdo y asi sucesivamente.
6. 6. Si alguien al tomar turno, sale una pregunta que ya respondié,
vuelve a tirar el dado.

Descripcion del juego

Figura del cubo para el juego “El Covidado”

13



/7. México
Stop

Nombre del Juego
Edad indicada
Materiales

Descripcion del juego

Semana Mundial de Jugar 2020 [23-31 de mayo 2020]

"Jugar entre el Cielo y la Tierra”
Guia de Experiencias Practicas de Latinoamérica

Stop

6 en adelante

Gis/tiza

1.

En un espacio amplio se tendrd que
dibujar en el piso la siguiente la figura
abajo con el gis/tiza. El tamafio y
divisiones de la figura dependerdn del
nimero de participantes.

iSTOP!

Entre todos los participantes se elegird

la categoria que usardn para jugar, pueden ser nombres de frutas,
colores, paises, entre otros. También, deben definir el orden en que
jugardn, pueden hacerlo por edades, del mds pequefio al mayor o
viceversa, o bien siguiendo el orden de las manecillas del reloj.
Ademds, debe acordarse el nimero de oportunidades de fallar
que cada participante tendrd, asi como el desafio que deberd
cumplir en caso de perder sus oportunidades.

Una vez que hayan decidido la categoria y el orden, cada
participante tendrd que escribirlo en un espacio de la figura
previamente trazada en el piso.

El primer participante se ubicard en el centro y dird la siguiente
oracién: Declaro la guerra en confra de mi peor enemigo que es...
seguido del nombre que algin participante haya elegido.

—Por ejemplo: Declaro la guerra en contfra de mi peor enemigo que
es sandia si es que se eligieron nombre de frutas.

Una vez que se haya dicho la oracién anterior los demds
participantes deberdn correr lo mds lejos que puedan de la figura
dibujada en el piso mientras que el participante que fue
mencionado en la oracién tendrd que ir al centro y gritar: jStop!
Todos los participantes deberdn quedarse quietos una vez que
hayan escuchado la palabra stop. El participante que este en el
centro de la figura podrd elegir a qué otro participante llegard,
para esto deberd calcular la distancia entre el centro y el
participante fuera de la figura. La medida serd el largo de los
pasos. Pueden ser diferentes medidas.

— Por ejemplo: Tres pasos cortos y un paso largo para llegar a

sandia.

Una vez que haya seleccionado el participante, la cantidad de
pasos y el largo de estos, los demds participantes pueden
acercarse a la figura para corroborar que haya alcanzado al
participante que se encuentra fuera de la figura.
Si el participante que se encuentra al centro logra alcanzar al
participante que se encuentra fuera de la figura, serd éste Gltimo
quien pierda una oportunidad de las acordadas previamente. En
caso contrario, es decir, que el participante al centro no logré
alcanzar al participante que se encuentra fuera de la figura él
perderd una oportunidad.
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8. Cada que los participantes pierdan una oportunidad deberd ser
anotada con el gis o tiza en su espacio asignado en la figura
pintada en el piso.

9. Seguirdn los turnos de acuerdo con el orden acordado al principio
hasta que algin participante pierda todas las oportunidades.

10. Cuando alguien pierda todas sus oportunidades tendrd que cumplir
con el desafio acordado.

Avioncito (México) o La Chipa (Bolivia)

Nombre del Juego
Edad indicada

Materiales

Descripciéon del juego

Avioncito en las calles de
Puebla, México

Avioncito (en México) y La Chipa (en Bolivia)
5 en adelante

Gis/tiza o cinta masking tape, fichas (pueden ser tapas de botellas de
agua o monedas)

1. En un espacio amplio se tendrd que trazar la Figura 1 en el piso,
puede hacerse con un gis o con cinta masking tape. Cada recuadro
debe ser enumerado. Hay que considerar que cada recuadro
deberd de tener el espacio suficiente para ambos pies de cada
participante.

2. Cada participante tomard una ficha. Los participantes deberdn de
acordar el orden en que van a jugar, pueden hacerlo por edades,
del mds pequeiio al mayor o viceversa.

3. Después tendrdn que formar una fila detrds del primer recuadro de
la figura.

4. El primer participante tendrd que lanzar su ficha en alguno de los

recuadros de la figura. Después tendrdn que saltar por todos los
recuadros hasta llegar al nimero 10, tomando en cuenta que
deberdn evitar el recuadro donde haya caido su ficha.
Los primeros tres recuadros deben ser saltados en un pie mientras
que los recuadros que se encuentran juntos de manera horizontal
pueden ser saltados con ambos pies. Deberd tener cuidado de no
pisar las lineas de los recuadros pues de lo contrario perderd su
turno y volverd al final de la fila a esperar nuevamente su turno.

5. Una vez que se encuentre en el recuadro con el nimero 10 tendrd
que realizar el recorrido de regreso, esta vez tendrd que recoger
su ficha con la mano y continuar hasta el primer recuadro.

6. Seguirdn los turnos de acuerdo con el orden previamente acordado.
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Este es uno de los juegos que mas
2 juegan las/os nifias/os y adolescentes de
la comunidad de Sarufaya — Tarabuco,
Bolivia en esta época de cuarentena y

Figura 1: trazado para el avioncito en épocas normales.



Los Sentidos
Nombre del Juego

Edad indicada

Materiales

Descripciéon del juego
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Los Sentidos

Nifias y Nifios de 3-6 afios (es posible jugar también con nifias/nifios
de 10-14)

* Fragancias (lociones, perfumes, aromas agradables)

* Frutas (pifia, manzana, mango, naranja, melén o con las frutas de
temporada que se tenga, dependiendo de la zona geogréfica)

* texturas de telas u objetos para explorar

* reloj

* palo de lluvia

* campanad

1.

El salén debe estar listo con todos los materiales dispersos en las
diferentes dreas: Olfato, Gusto, Tacto y Oido (dentro de una caja
se meten los objetos que se utilizan para la actividad del tacto, en
unos recipientes hondos o planos se coloca la fruta, y en conjunto
con estos elementos, se tiene a la mano las telas, el reloj, el palo
de lluvia y la campana.

Inicialmente los padres piden permiso a sus nifias/nifios para
poder vendarles los ojos.

Los cuidadores entonces animan, acompafan y apoyan a la
exploracién sensorial de los materiales con sus nifias /nifios.

Las/los nifias/nifios comienzan la actividad cuando el/la
cvidador/a les da a sentir algin objeto texturizado, probar
alguna fruta, escuchar el sonido de la campana, del palo de
lluvia. Las nifias/os comienzan a adivinar, dar sus impresiones,
sensaciones; el cuidador siempre debe animarlo y alentarlo a
descubrir la respuesta correcta. De acuerdo con las edades, se
pueden dar pistas si se llegara a dificultar mucho la actividad.
Con el reloj que tienen los cuidadores van tomando el tiempo.
Aproximadamente para adivinar cada objeto se utilizan 3
minutos. Esto depende de la edad del nifio/nifia, el tiempo limite
para adivinar puede ser adaptable de acuerdo con la situacién
dependiendo de edades.

Este juego, puede ser también dirigido hacia los cuidadores, pues
con la ayuda de algin adulto, este le mostrard los objetos a
adivinar, ademds el nifio/nifia con quien el cuidador tiene un
vinculo parental observard las respuestas de su cuidador y las
expresiones que tiene durante el juego. Esto ayudard a generar
vinculos de confianza, apego y diversién entre el cuidador y su
nifia/nifio.

Durante el juego de “Los Sentidos” se implementa el acercamiento de
las nifias y niflos con sus cuidadores. Es importante sefialar que los
cvidadores deben actuar y dirigir (explicar y hablar de manera
simple) el juego al entendimiento de las nifias y nifios para explorar
los materiales de manera conjunta, siempre siguiendo la iniciativa de
las nifias y nifios. Se les pide a los cuidadores que hablen, huelan,
prueben, y ayuden a fomentar la confianza con sus nifias y nifios,
apoydndolos en la exploracién.
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8. Nicaragua

Mando, mando

Nombre de Juego Mando, mando
Edad indicada 6 — 15 afios
Materiales Espacio fisico disponible que sea amplio.

Bocadillos hechos a nivel local para compartir

Descripcion del juego Es un juego colectivo, es divertido, estimula la atencién, la
observacién del entorno, el ejercicio fisico, que se puede realizar en
casa y adaptarlo a diferentes contextos.

Las y los participantes se colocan en circulo (3 a 10 personas) se
consulta quien quiere dirigir el juego (1 persona)

Facilitad@r: Inicia con el canto “La Lechuza” que dice lo siguiente:
“La lechuza, la lechuza le hace ssssssss(colocdndose el dedo indice
en la boca en forma de silencio) todos atentos, todos atentos a
escuchar ssssssss.

- Mando mando que un nifio mencione que una tarea que hacen
las nifias en el hogar.

- Mando mando que una nifia mencione que siente que le gusta
hacer en sus horas libres.

- Mando mando que tres nifias tomen una fotografia.

- Mando mando que un nifio le regale a otro nifio un bocadillo.

- Mando mando que todos canten una cancién a la 1, 2,3

- Mando mando que todos bailemos la cancién que suena

- Mando mando que caminemos y le compartamos un bocadillo.

- Mando mando que un nifio mencione un derecho ecolégico

- Mando mando que una nifa diga si en su casa se cumple ese
derecho

- Mando mando que la persona que quiera diga que podemos
hacer para que se cumplan nuestros derechos.

Nifias/os jugando “mando, mando”
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Palitos antiestrés o “juego de churros” (Nicardgua)

Nombre del Juego Palitos antiestrés o “juego de churros”

Edad indicada 2 afios + sin limite.

Materiales churros elaborados con materiales de rehusé y caja de cartén con
orificios

Descripcion del juego | Los churros forman parte de los materiales que deben realizar las
nifias y nifios en sus atenciones para trabajar la coordinacién ojo
mano Yy la motora finag, los churros son de diferente tamarfio segin las
necesidades del nifio. Le presentamos una linda figura que le guste
mucho, en este caso son frutas y él debe rodear la figura insertando
los churros.

A los nifios y nifas les ha ayudado mucho para el manejo del estrés,
iniciando y finalizando una actividad de manera exitosa.
Recompensdndosele con un gesto de afecto.

Nifio jugando

Ejemplo de un

juego de churros listo
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Nerdén del medio ambiente

Nerén del medio ambiente
Cualquier edad

ninguno

Nombre del Juego
Edad indicada
Materiales
Descripcion del juego

—_
.

Dos o cuatro personas se ubican frente a frente, se toman de las
manos y las ubican hacia arriba, formando un tinel.

Las y los demds participantes se ubican en fila, preparados/as
para pasar por el tinel, mientras se canta la cancién.

Al final de la cancién se cierra el tinel y queda dentro 1
persona que responde las ultimas preguntas de la cancién ¢Con
quién te quieres ir?

2Qué acciones propones?

La persona piensa y responde una accién y dice si la quiere
realizar individual o en colectivo.

Ya la persona que quedd adentro del tinel pasa a formar una
cadena y se coloca detrds de una de las personas que forman
el tinel, tomando de los hombros.

Cuando hayan pasado todas y todos los participantes las
cadenas de ambos lados deben tener el mismo nimero de
personas, porque el juego termina en que se puedan jalar y no
soltarse, para terminar de una forma emocionante.

Letra de la cancion:

Nerén, nerén, nerén

En la calle pasa gente

Que dafia el medio ambiente
2Qué puedes hacer?

Con tus amigos y tus amigas
3Con quién te quieres ir?
2Qué acciones propones?

Ejemplo de la formacién del tunel
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Barriletes con formas de aves

Nombre del Juego Barriletes con formas de aves

Edad indicada 5 en adelante

Materiales palillos de madera, pldstico, dibujos de aves, tijera e hilo

Descripcion del juego | Este juego es universal, por lo general se realiza en tiempo de

vientos y es un juego familiar.

. Antes de jugar facilita un espacio sobre la importancia de las
aves y cdmo podemos protegerlas. Promueve nuestra
responsabilidad de cuidar sus ecosistemas y la siembra de
drboles para su alimento.

. Se facilita los materiales y se disponen a elaborar su barrilete
con la forma de ave que desees.
. Al tener elaborado el barrilete se le amarra con hilo y a volar

se ha dicho buscando la direccién

Como construir
un barrilete

20



Semana Mundial de Jugar 2020 [23-31 de mayo 2020]

"Jugar entre el Cielo y la Tierra”
Guia de Experiencias Practicas de Latinoamérica

Ruleta de los Derechos Ecolégicos

Nombre del Juego Ruleta de los Derechos Ecolégicos
Edad indicada 6 afos en adelante
Materiales cartén, pega, hojas de colores, tachuelas

Descripcion del juego | Elaboracién de la ruleta:

1.

Has una circunferencia del tamafio que deseas, luego es dividida
en las casillas que necesitas, para los derechos ecolégicos son 8
casillas.

Coloca botones o clavos en cada casilla en la parte superior para
detener el giro de la rueda.

Anéxale una lengieta en el punto exterior de la circunferencia,
puede ser una pieza de pldstico o cartén que es la que reduce la
velocidad de los giros y se detiene en uno de los clavos o
tachuelas.

Para que gire libremente para ello debemos conseguirnos un
tornillo, que se coloca al centro de la ruleta.

Descripcién de como jugar:

Se presenta la ruleta informativa de los derechos ecolégicos,
explica el procedimiento a las y los participantes.

De forma voluntaria pasa una persona y gira la ruleta, cuando se
detenga, marcard o sefialard la casilla, estard escrito el derecho
ecoldgico, lee en voz alta y habla sobre el derecho y pueden con
ayuda de los demds participantes hablar sobre si se cumple o no
este derecho.

Asi sucesivamente hasta que pasen todas y todos los que deseen y
generar la reflexién conjunta para enriquecer el conocimiento
sobre los derechos ambientales.

Partes de la ruleta

Lengiieta

Clavijas

Eje central de
rodamiento

Casillas

Base de la
estructura
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Caminito de la Familia

Nombre del Juego

Caminito de la Familia

Edad indicada

Todas las edades

Materiales

Para la construccién: Cartdn, Papel para forrar, Plumones, colores,
Goma, Tijera.

Para jugar: Dado, Tapas de botella de colores

Descripcion del juego

Para la construccién:

Cortar una caja de cartén y forrar con papel de color o revistas
Pintar en una hoja de cuaderno o bond los nimeros y las
operaciones matemdticas (en este caso suma y resta)

Cortar y pegar el camino con los nimeros y las sumas y restas
Poner los nombres de los integrantes de la familia

Para jugar:

Se usan tantas tapitas como jugadores participen

Inicia el jugador que saque el mayor nimero en la primera ronda
de lanzamiento del dado

El orden va del que saca mayor numero al que seca menos

De acuerdo al nimero del dado se avanza

Cuando se llega a una casilla con una operacién matemdtica
debe responder rapidamente

Si se demora retrocede una casilla

Si contesta mal retrocede dos casillas

Sui no contesta retrocede tres casillas

Cuando se queda en una casilla con el nombre de alguien de la
familia puede recibir una ayuda de esta persona (o mascota)
Gana quien llega primero a la meta

Objetivos del juego:

Aprender matemdticas de forma divertida
Pasar buen tiempo en familia reduciendo el estrés por la
cuarentena

Aprender los valores de competencia sana, solidaridad y respeto

Video

https: //bit.ly /CaminitoDeLaFamilia

Marionetas bailarinas

Nombre del Juego

Marionetas bailarinas

Edad indicada

Para todas las edades

Materiales

Se necesita cualquier mufieco o mufieca de preferencia que tenga las
piernas y brazos delgados y flexibles, también algunos palitos
delgados (o cartén plegado) y pabilo, asi como tijera para cortar.

Una radio o musica de celular
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Descripcion del juego

Este juego es muy sencillo para hacer, pero si requiere mucha
prdctica. Se trata de hacer una marioneta. A mi hijo le gusta ver
marionetas en la TV y cuando va a su taller en Arena y Esteras.
Entonces mi hijo corta pabilo y lo amarra a las piernas y brazos
de una mufiecq, luego lo amarra a los palitos delgados. Tienen
que estar a igual distancia.

Para sujetar las piernas sélo se necesita la varilla, pero para la
cabeza y brazos se debe hacer una cruz de dos palitos sujetados
en el medio con cinta de embalaje

Debe practicar mucho para que se note que la marioneta mueva
las piernas y brazos como si fuera una persona.

Cuando se logra esto, se prende la radio y se pone una musica
que le guste. Bueno en este caso la musica la escoge mi hija mas
pequeia y ella pone reguetdn.

Gracias

Video

https:/ /bit.ly /MarionetasBailarinas

El Muqu

Nombre del Juego

El Muqu

Edad indicada

7 afios en adelante

Materiales

* Muqullu (Bastén de punta abultada/que emita sonido al golpear)
* Una taza de arcilla negra

* Una taza de frutos pequefios frescos y oscuros la guinda, ¢
cerezas y otros)

* Batdn/Moledor o algin utensilio para moler

* Hisopos/pinceles/ brochita (puede ser cualquiera de ellos que
sirva para pintar la cara)

Descripcion del juego

Este es un juego que se realiza en los rituales del matrimonio entre
los nifios, las nifias, los/las adolescentes, jévenes y pUblico presente
en la boda.

Para jugar se sigue los siguientes pasos:

- En primer lugar, se realiza la recolecciéon de los insumos para la
preparaciéon de la pintura. Se debe buscar los frutos pequefios
(rojos, anaranjados, verdes, morados, negros, y otros) y la arcilla.

- Después en un recipiente se muele los frutos y la arcilla hasta
formar una masa espesa y suave.

- Entre los presentes se escoge al “Al MUQU” puede ser el hermano
menor de la novia o sus primos menores de edad. Puede ser uno o

més “MUQUS”

- El “*Muqu” o los “Muqus” se pintan la cara son la masa preparada
usando los pinceles, como mejor le parezca.
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- Posteriormente, “El Muqu” coge el bastén o muqully, para jugar
especialmente con las primas y hermanas del novio.

- Estos nifios y j6venes “Muqus” tienen la misién de hacer reir,
obligar a cantar, bailar, y de mantener activos y dindmicos a todos
los concurrentes de la fiesta. Ellos con sus ocurrencias graciosas a
través de gestos, movimientos y expresiones de su cara, cuerpo y
con la ayuda del muqullu (bastén) deben recrear los acontecimientos
recientes en sus pueblos u hogares para los expectantes (nifios,
nifias, adultos y personas mayores) de manera alegre.

- El Muqu con los sonidos de su muqullu (lenguaje natural que se
genera al golpear el bastén al piso), promueven la participacién, la
convivencia armoniosa y alegre entre dos ayllus (familias) que
recién se conocen.

- Estos Muqus apoyados en la fuerza de su bastéon obtienen
beneficios durante la fiesta, por ello pueden obtener la mejor
bebida, la mejor presa de carne y otros. También pueden ser
cargados por los “Mazas” (parientes del novio).

- Los “Muqus” tienen la potestad de hacer todo lo que deseen con la
fuerza de su bastén.

- En el ritual del matrimonio, “el Muqu” viene a ser el ultimo
hermano de la novia y los primos cercanos.

Este juego, si bien tiene un origen sagrado y festivo en los
matrimonios de las familias andinas. Actualmente se juega en grupos
de nifios, sus familias y en la escuela.
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Nombre del Juego

El Aro

Edad indicada

5 afios en adelante

Materiales

Se necesita un aro de metal, que puede ser de una rueda de
bicicleta, del fondo de un balde de metal o de una llanta de carro.

Una varilla para hacer rodar el aro, que puede ser de alambre
grueso o de una varilla fina de fierro. La longitud depende de la
altura del jugador.

Descripciéon del juego

El juego del aro consiste en hacer rodar el aro por el suelo
ayuddndose con una varilla de metal.

Esta varilla tiene una punta en forma de arco para sujetar el aro y
hacerlo rodar.

Este juego se puede hacer de manera individual y grupal. Es
principalmente practicado por nifios, cuando hacen mandados, van
caminando de su comunidad a la escuela o de una comunidad a otra.

También juegan entre varios nifios marcando un recorrido para ver
quien llega a la meta antes, pero en este recorrido se coloca algunos
obstdculos desafios que tienen que pasar con el aro sin hacerlo caer.

Video

https: / /bit.ly /ElAro

Resistencia en parada de manos

Nombre del juego

Resistencia en parada de manos

Edad indicada

Desde 7 afos con ayuda de un adulto

Materiales

Se juega de dos jugadores a mads

No se necesita nada mds que una pared para apoyarse

Descripcion del juego

- Se inicia con parada de manos de los jugadores

- Se cuenta y el que resiste mds tiempo sin bajar las piernas
es el que gana

- El que resistié mdas puede hacerle cosquillas a los que
resistieron menos

- Este juego ayuda a mantenernos activos cuando estamos en
casa,

- También ayuda a fortalecer los brazos

- Al equilibrio y respiracién

- Y a la integracién, madres entre padres e hijos o hijas

- Es muy divertido!ll

Video

https://bit.ly /SemanaMundialDeJugar
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Creacidn y juego de la casa de munecas

Nombre del juego

Creacién y juego de la casa de mufiecas

Edad indicada

Para todas las edades mayores de 7 afios

Materiales

Este juego es para poder jugar con tus mufiecas o mufiecos en
casa. Se puede hacer una casa de mufiecas de reciclaje a base
de cartén. Necesitas una base de triple, del tamafio que desees
la casa. Cartones para la elaboracién de las paredes y
divisiones de la casa de muiiecas. Ademds de materiales
adicionales como goma o pegamento y algunas decoraciones.

Descripcion del juego

Para la creacién de tu casa:

1. Establecer una idea de cémo queremos hacer el
disefio de la casa. Podemos incluir espacios como la
sala, habitaciones, cocina, bafios, entre otros.

2. Definir la altura de la casa e ir trazando las
dimensiones para la divisién de las habitaciones de
la casa.

3. Realizar la decoracién de las divisiones como por
ejemplo: pintar de los colores que sea de nuestro
agrado, decorar con stickers o dibujos.

4. Realizar el pegado de las divisiones de cada
habitacion.

5. Hacer el disefio de algunos complementos como
mesas, sillas, camas, entre otros

» Para el juego solo necesitas a tus mufiecos o mufiecas que
deseas jugar. Puedes crear muchas historias divertidas
jugando entre mds personas.
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ll. CUENTOS

1. Bolivia

CUENTOS DE MIS ABUELOS Y MI COMUNIDAD SARA CHOJLLU
Por Carmen Rosa Flores Calani (17 afios), adolescente trabajadora del CONNAT'SOP

Mi abuelita decia que en una comunidad habitaban dos
jovenes que habian unido sus vidas en matrimonio, producto del
amor que sentia el uno por el otro.

Huayru, era un joven que pertenecia al ayllu donde el arma de
guerra era la honda y Sara Chojlly, la joven, pertenecia al
ayllu donde utilizaban lanzas para la guerra. Ambos ayllus se
unieron para defender sus tierras de los espafioles.

El dia de la batalla, Sara Chojllu se encargéd de facilitarle las
piedras a Huayru, al igual que todas las mujeres, que no tenian
hijos, lo hacian con sus respectivos esposos.

Al morir la noche, los ayllus ganaron la batalla. Poco después
de finalizar el combate, por descuido de uno de los miembros,
una lanza se clavé en el corazén de la bella india y murié en
los brazos de su amado, esbozando su Ultima sonrisa.

Los dos ayllus se enfrentaron hasta quedar sin soldados,
Huayru y sus compafieros cavaron una tumba para enterrar a
Sara Choijllu. Huayru lloré y lloré toda la noche, y sus lagrimas
regaron la tumba.
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Al dia siguiente, crecié sobre el nicho de Sara una planta desconocida que se extendié en todo
el terreno. Viendo la planta, Huayru recordaba a Sara, puesto que tenia el mismo color de sus

ojos (verde) y los frutos (mazorca de maiz) eran tan blancos y bellos como la sonrisa de Sara.

Después de un tiempo, la planta alcanzé la madurez y Huayru observé como crecian cabellos,
alrededor de sus hojas, muy similares a la cabellera de su amada y el jugo de sus frutos era tan

dulces como los besos de Sara.

ESTA CUARENTENA DEJARA MALOS RECUERDOS EN EL MUNDO ENTERO, PERO SEGUIREMOS

LUCHANDO PARA VENCER A ESTE ENEMIGO INVISIBLE.
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EL CONDOR Y EL SAPO
Por Carmen Rosa Flores Calani (17 afios), adolescente trabajadora del CONNAT'SOP

Un dia el condor estaba volando con
su guitara rumbo a una fiesta que se
realizard en el cielo, estaba cerca
de una laguna y vio a un sapo que
se estaba soleando muy alegre, el
condor decidid  acercarse 'y le
pregunté al  sapo, gbuenos dias
sefior sapo le gustaria ir a la fiesta
que tenemos los céndores alld en el
cielo?, el sapo respondié jbuenos
dias joven céndor si me gustaria irl,
el condor dijo espéreme un rato para
ir juntos, el sapo respondié si gusta
puede ir usted solito después llegare yo, pero el céndor entretenido por el paisaje lindo dejo su
guitarra sobre una piedra, el sapo bandido pensando que se distrajo se metidé por la boquita
de la guitarra, cansado el céndor de tanto esperar tomo su guitarra se fue volando hasta la
fiesta, dejo su guitarra en medio sobre una nube negra al mismo tiempo otros céndores vinieron
a saludar, al poco rato el sapo se encontraba en la fiesta, ahi estaban muchos céndores
disfrazados bailando alegremente, el condor le pregunto al sapo 3Cémo llegaste amigo sapo?
el sapo dijo tranquilito tranquilito... no te preocupes continuemos con la fiesta, luego bailaron
bebieron hasta muy tarde en la fiesta, empezaron a retirarse los otros céondores , pero se
quedaron el sapo y el céndor al mismo tiempo se veian de frente, el condor se distrajo hasta eso
el sapo se entré a la boquita de la guitarra, pero esta vez se dio cuenta el cdndor. Luego se
despidié y empezd a bajar el céndor volando cuando ya estaba en lugar donde recogié al
sapo; el sapo empezd a moverse de un lado a otro lado, ahi fue donde cayé el sapo y grito
ihdganse a un lado piedras!llll...pero las piedras no se movieron, lastimosamente cayo donde
estaban realizando unos arrieros una fogata para cocinar ahi el pobrecito cayo de espalda.
Desde aquel dia que el sapo ya no quiso engafiar al condor, este se quedd con el cuerpo lleno
de manchas, cuentan los abuelos que por eso los sapos tienen esa forma de ampollas manchas
negras en sus cuerpos.

NO DEBEMOS ENGANAR O MENTIR A NUESTRO PROJIMO, POR EJEMPLO, EN ESTA
CUARENTENA LA AUTORIDADES NACIONALES Y DEPARTAMENTALES NOS ESTA ENGANANDO
CON EL LABORATORIO HASTA EL MOMENTO NO TENEMOS.
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EL CONDENADO
Por Carmen Rosa Flores Calani (17 afios), adolescente trabajadora del CONNAT'SOP

Mi mamd me contaba que en una casuchita vivian una
pareja. Ellos no estaban casados, pero

eran muy... felices, hasta que un dia el hombre, que
era minero, le dio a su mujer un anillo y le dijo
éQuieres casarte conmigo?, ya habia ahorrado para
que se realizara su matrimonio. Ella, muy feliz, aceptd
y lo besé.

El, muy contento después de darle la buena noticia, se
fue a trabajar cantando. Mientras él estaba
trabajando, una piedra grande le cayé de encima y
lo aplasté. iPidiendo auxiliolll auxiliolll poco a poco su
voz sonaba mds gruesa y tenebrosa.

En la noche en la casucha estaba la mujer muy feliz
cocinando, cuando de repente llega su marido y de
manera muy repentina le dice que deben irse para
casarse. Alistan sus bultos y se van de camino a la
iglesia a donde debian ir a casarse, él siente hambre
y ella le pregunta que, si quiere comer lo que habia
preparado, pero él se niega y le dice que mds bien le
compre un cordero. 2Ella se acerca hasta una casa
donde un sefior la atiende y le pregunta... “él es tu
marido?22"

"Si y nos vamos a casar," contesta ella. "No te asustes” dice el sefior, "pero tu marido es un
condenado. Seguramente él te hizo una promesa que debe cumplir y es por eso que él estd
aqui. Lo que debes hacer es ir caminando hacia el lado donde estd el rio, t0 cruza el rio y verds
que él no podrd cruzar el rio, TU te vas sin mirar hacia atrds y bota el anillo que él te regalé.
Devuélvele su promesa y no te molestard mads."

Sintiendo miedo al acercarse a él, le dijo "Vamos por este lado, llegaremos mds répido”.
Llegando a la orilla del rio él se asusté y le dijo que no podria pasar. Ella tomé los bultos que
llevaba y cruzé el rio. iDesde la otra orilla boté el anillo diciéndole, “Te devuelvo tu promesal” y
se fue sin mirar hacia atrds.

El, quedéndose en la orilla y gritando "No te vayas, no me dejes" no pudo cruzar el rio. Desde
ese entonces se dice que no se puede pasar por ese rio llamado chullpa wari a eso de la
medianoche ya que se escucha voces de llanto. FIN

NOS MUESTRA QUE TENEMOS QUE SER SOLIDARIOS ENTRE NOSOTROS PARA VENCER EL
COVID - 19 Y CUIDARNOS ENTRE TODOS Y TODAS YA QUE
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EL NINO Y LA LUZ
Por Deyson Alfonso Lépez (17 afios), Adolescente
trabajador de Uyuni

SELLLLUL U EEEEEEEEEEREREEEEEEE] -4
En un pequefio lejano pueblo de China vivia un nifio EL NINO Y LA LUZ

llamado Kang. Sus padres eran unos campesinos [ & = &

pobres, asi que los tres trataban de salir adelante : f
como podian y sin poder permitirse ningin tipo de
lujo. Tenian algo de comida y un techo bajo el que
dormir, nada mds.

El matrimonio sofiaba con que algun dia su hijo
Kang pudiera estudiar. Ambos tenian muy claro
que no querian para en la vida que ellos llevaban
y aspiraban a que tuviera un futuro mds
prometedor en la Ciudad.

Kang, consciente de esto, era un chico bueno, aplicado, inteligente y estudioso, pero cada dia se
encontraba con un problema que le ponia las cosas todavia mds dificiles. Durante el dia
ayudaba a sus padres en las labores del campo, y cuando queria ponerse a estudiar, ya era la
noche. Esto resultaba un gran inconveniente para el porqué en su cabafia de madera no habia
luz artificial.

Estaba desesperado queria estudiar y sin luz no podia leer. Deseaba aprobar los exdmenes de
la escuela y con los afios poder ir a la escuela y con los afios poder ir a la universidad, pero
mejorar su educacién a oscuras era totalmente imposible.

Un afio llegé el crudo invierno y una noche se asomé a la ventana para ver el fabuloso paisaje
nevado. Estaba ensimismo cuando se dio cuenta de que la nieve emitia una luz blanca muy sutil,
muy bella pero casi imperceptible.

Kang, que era un muchacho muy listo, decidié aprovechar esa pequefia oportunidad que le
brindaba la naturaleza. Se puso un viejo abrigo, se calzé sus estropeadas botas de cuero cogid
el material del colegio, y salié de la habitacién caminando muy despacito para no hacer ruido.

La capa de nieve era muy espesq, pero a pesar de todo, se tumbé sobre ella. Abrié uno de sus
libros y gracias a la luz blanquecida que reflejaba la nieve pudo leer y aprovechar para
aprender. El frio era infernal y sus manos estaban tan congelados que casi no podia pasar las
pdginas, mas no le importaba porque sentia que merecia la pena el esfuerzo. Permanecié alli
toda la noche y como ésaq, todas las noches del invierno.

El tiempo pasé rdpidamente y un dia los rayos del sol de la recién llegada primavera
derritieron la nieve. El pobre Kang observé con ldgrimas en los ojos como su Unica oportunidad
de poder estudiar se disolvia ante sus ojos sin remedio.

Después de cenar se acostd, pero debido a la preocupaciéon no pudo dormir. Harto de dar
vueltas en la cama decidié salir a dar un paseo por el bosque en el que habia pasado tantas
horas en vela.

La visién que tuvo fue increible. Contemplé emocionado cémo la primavera se habia traido un
montén de luciérnagas que iluminaban y embellecian las cdlidas noches de marzo.
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Se quedd un rato pasmado ante el hermoso espectdculo y de repente tuvo una nueva gran idea.
Entro corriendo a su cuarto, cogid los libros y regresé al bosque. Se senté bajo un drbol de
tronco enorme y dejo que las luciérnagas se acercasen a él. Al observar que la luz era suficiente
para poder leer, se sintié muy feliz.

Una noche tras otra repitié la misma operacién y estudio bajo la brillante luz de los amigables
bichitos. Gracias a eso pudo aumentar sus conocimientos y avanzar muchisimo en sus estudios. El
chico era pobre y no tenia recursos, pero gracias a su sacrificio, esfuerzo y voluntad, consiguié
superar una barrera que parecia insalvable.

Durante afios estudio sobre la nieve en invierno y con ayuda de las luciérnagas en los meses de
primavera y verano. El resultado fue que consiguid superar todas las pruebas y exdmenes de la
escuela con calificaciones brillantes.

Al llegar a la mayoria de edad entré en la Universidad y llegé a convertirse en un hombre
sabio y adinerado que logré sacar a su familia de la pobreza. La vida le recompensé.

Esta preciosa historia nos ensefia:

Muchas veces los problemas, las dificultades y los miedos nos oprimen
y nos impiden avanzar, pero con ilusién y esfuerzo casi todo se puede lograr.
Vence los obstdculos y lucha por tus suefios.

La vida te recompensard igual que al bueno de Kang.
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l1l. VIDEOS

iCreamos una playlist en YouTube (https://bit.ly /SemanaMundialDelugar) con videos de
juegos y cuentos del continente Latinoamericano de produccion de las copartes
involucradas en la Semana Mundial de Jugar! Ademds de eso, en el Facebook de terre
des hommes Alemania fue creada una lista de videos con juegos y actividades para
celebrar la Semana Mundial de Jugar 2020, jugando entre el cielo y la tierra.
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