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{Es tiempo de quedarnos en casa!

Los nifios y las niflas sabemos que estamos viviendo dias diferentes. Por ahora,
no vamos a la escuela o al colegio y nos toca quedarnos en casa. Pero, pueden
ser dias divertidos para hacer actividades y juegos que, normalmente, no los
hacemos.

Antes que todo, es importante que sigamos los consejos de los adultos y no
salgamos a la calle, que sigamos un horario para hacer las tareas del hogar y
las que nos han dejado de parte de la escuela y colegio y... al cumplir con todo
ello, iTendremos tiempo para jugar!

Es por eso, que en este segundo folletito te damos algunas sugerencias de jue-
gos y actividades que puedes hacer en tu casa. Todos son juegos que han re-
copilado las personas que trabajan en los sistemas municipales de proteccién
de nifos, nifas y adolescentes en diferentes departamentos como: Guatemala
(Mixco), Alta Verapaz, Baja Verapaz, Jalapa, Chimaltenango, Chiquimula, Iza-
bal, Quiché, Quetzaltenango y Totonicapan.
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Alta Verapaz

1. ;Basta!

En una hoja se escribe en la parte de arriba:
nombre, color, pais, cosa y flor. Después, una
persona debera decir el abecedario para si
mismo. Alguien mas diré “jbastal” y quien esta
diciendo el abecedario pararad y dird en qué
letra se detuvo. En la hoja, todos deberan es-
cribir en cada columna, lo que se pide, que
inicie con esa letra. Se cuenta cuantas palabras
fueron correctas y se suman los puntos y gana
el que tenga mas puntos. Y asi sucesivamente
se juega con las letras del abecedario que

3. Hacer figuras de papel

Con cualquier tipo de papel hacer figuras co-
mo: un avion, barco, sapo o un gorro.

2.Veo veo

Uno de miembros de la familia empieza a de-
cir que mira algo y lo describe y el resto de
familia empieza a mencionar las cosas que
considera que sean esas. Por ejemplo: "Veo
veo algo de color azul con puntos” (taza) y
quien adivine gana.




4, Loteria

Con cartones con diferentes figuras y obje-
tos (como granos de maiz o frijol) para co-
locar sobre las imagenes que quien dirige
va mencionando, la persona que complete
5 figuras o el cartéon completo grita
“iloterial” y gana.

5. Encostalados

Se forman en una linea de salida, al dar la orden
de salida salen saltando los participantes dentro
del costal, el primero en llegar a la meta saltando
dentro del costal gana.

6. Saltemos la cuerda

Actividad que sirve ademas de jugar para
ejercitarse. Dos personas se ponen a los ex-
tremos y una persona salta. Se debe contar
cuantos saltos logran realizar sin enredarse
en la cuerda.




7. Lugares peligrosos y seguros para las nifas,
nifios y adolescentes de mi comunidad

Consiste en proponer una adivinanza por parte
de un participante. Debe dar una pista del lu-
gar o de la letra por la que empieza el nombre
del lugar. Quien lo adivine, debe preguntar a
los demas participantes si el lugar identificado
es seguro o peligroso para los nifos, nifias y
adolescentes y por qué. Esta persona sera la
siguiente en proponer la adivinanza. Por medio
de este juego los participantes deben pensar
en aquellos lugares peligrosos o seguros para
la ninez y adolescencia en la comunidad.

9. Tiro de suerte

Necesitamos: 1 cartdn de huevos, 2 canicas,
tapitas, monedas (objetos pequefios que
puedan diferenciarse por participante). En
cada uno de los espacios del cartdn se debe-
ré4 colocar la puntuacién que tendréan, cada
participante deberd lanzar tratando de anotar

8. La telaraiia de los derechos y deberes de los
nifos, nifias y adolescentes

Hacemos un circulo, luego uno de los partici-
pantes inicia el juego mencionando un derecho
de los nifos, nifas y adolescentes. Seguidamen-
te, sin soltar la punta del hilo, debe lanzar la bo-
la de lana a otro participante que no esté a su
lado y éste deberd mencionar el deber que co-
rresponde al derecho ya mencionado. Asi suce-
sivamente con cada participante hasta formar
una telarafa.




Baja Verapaz

10. Movimientos de interaccion y coordinacion
(desarrollando area cognitiva)

Vamos a contar 1, 2, 3, tomando en cuenta que
al decir cada nimero deberemos mover un pie,
asi:

1: pie derecho

2: pie izquierdo

3: pie derecho

Luego podemos agregar una cancion, y segui-
mos moviendo cada pie al ritmo, por ejemplo:
“Campanero Campanero, ;jdonde estas”?,
;donde estas? toca la campana, toca la campana,
din don da, din don dan...”
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12. Rompecabezas

Podemos usar una imagen grande (puede ser
animales o plantas) pegada en un cartén y cortar-
la en, al menos, 10 piezas. Luego, revolvemos las
piezas y debemos armar la figura.
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11. Juegos de memoria

Se trata de tener varias tarjetas con imagenes
de animales domésticos, plantas ornamentales
o medicinales. Cada imagen debe estar en dos
tarjetas. Volteamos todas las tarjetas (la imagen
para abajo) y las revolvemos. Cada participante
tiene un turno para levantar dos tarjetas y ver si
coinciden o son la misma figura. El reto es jun-
tar la mayor cantidad de parejas posible.




13. Rally de juegos

No se realizardn equipos. Cada integrante de la
familia debera hacer cada actividad sugerida, un
integrante adulto es el que daré las instruccio-
nes del juego.

e Hacer una adivinanza

e Llenar unvaso con agua

e Tomar un fresco

e Hacer un dibujo de lo que mas les guste.

14. Torres de papel

A cada integrante de la familia se le hace en-
trega de 10 hojas de periddico. Cada uno de-
be elaborar una torre méas grande con el ma-

terial entregado.

15. Los primeros collares de pasta

El nifo o nifa, debe enhebrar una cuerda a

través de la pasta seca, pieza tras pieza,
puede decorar con tempera o marcadores,

hasta formar un collar.




16. Pizarra de arena (maiz, harina)

Tomamos una bandeja o caja de cartdn de piz-
zay la llenamos de harina de maiz o de trigo.
Cada nifa o nino dibuja con el dedo, hasta po-
demos reproducir las letras del alfabeto o los
ndumeros.

Chimaltenango

18. La telaraia

Se trata de colocar una pita alrededor de un es-
pacio de la casa, se amarra a una esquina de la
pata de una cama, de una mesa, que pasa por la
puerta de una habitacion, a la puerta de un mue-
ble, et. creando un enredo, de manera que no
haya espacio por donde pueda pasar una perso-
na. La idea consiste en que cada persona debe
pasar por cada espacio que quedd hasta llegar
de un punto a otro sin tocar la pita, en caso de
tocarla, debe regresar al punto de inicio. Gana
quien llegue primero al otro lado de la habita-
cién sin tocar la pita.

17. Sillas Musicales

Necesitamos una silla menos del nimero total
de participantes, quienes caminaran o bailaran
dando vueltas alrededor de las sillas de la mu-
sica. Cuanto ésta pare, cada uno de los partici-
pantes buscara sentarse, el o la participante
que quede sin silla, hard una penitencia y sera
eliminado.




19. Recreando mi imaginacion

Se unen varios papeldgrafos a la vez, creando
un lienzo lo méas grande posible que puede
serde 5m. x 6 m. La idea es todos los partici-
pantes pinten y dibujen figuras seguin su
creatividad. Puede ser con pinturas naturales
(café, rosa de Jamaica, flores entre otros).

Chiquimula

21. Lunada de talentos familiar

La desarrollamos por la noche, después de cenar

y se solicita a cada uno de los miembros que pre-

pare una explosion de talentos, considerando las
aptitudes de los miembros de familia, puede ser:
cantos, dramas, modelaje, chistes, adivinanzas,
etc.

21. ;Adivina que es?

Preparamos 6 cajas de cartén o bolsas con
objetos dentro de diversa indole (calcetines,
vasos, papel, ropa, frutas, cereal entre otros)
con el objetivo de que los miembros de la
familia identifiquen los objetos que estan
dentro de la caja, al finalizar quien més obje-
tos identifique es quien gana.
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22. Recuperando la bandera

Se hacen filas con el nimero de integrantes
de los equiposy, al Ultimo miembro, se le da
un panuelo. Debe colocérselo en la bolsa del
pantaléon y los demas deben recuperarlo utili-
zando Unicamente la mano derecha y puede
ser recuperado por el integrante que encabe-

za lafila.

24, Traslada el globo

Se le entrega un globo a cada equipo. De-
ben inflarlo y trasladarlo sin usar las manos,
desde un punto hacia otro. El equipo que
logre trasladar el globo hacia el otro extre-
mo es el ganador.
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23. Derriba la torre

El objetivo consiste con colocar una torre de
vasos plasticos empilada con una base de ini-
cial de 6 vasos para terminar con uno. Coloca-
mos la torre a una distancia de 6 metros, po-
nemos una linea de masking tape y, con una
pelota de pléstico, debemos botar todos los
vasos de la torre, quien bote la torre en menos
tiempo, seré el equipo ganador.




Izabal

25, Avioncito

Consiste en dibujar un avién en el piso. El
primer jugador se para frente a la casilla #1,
avienta dentro de ella una bolsa con arena o
un papel de banio mojado y luego salta con
un pie hasta caer en la segunda y tercera ca-
silla sin pisar las lineas de los extremos.

En la casilla 4 y 5 debera pararse con un pie
en cada casilla, luego con un pieenla by
nuevamente con los dos enla 7y 8, luego
con un pie en la 9y con los dos dentro de la
casilla 10.

Gira de un salto y regresa de igual manera,
cuando esté en la casilla 2 deberd sostenerse
y recoger la bolsa con arena que se encuen-
tra en la casilla 1.
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Jalapa

26. Armar una torre de vasos plasticos

Se hacen 2 grupos y cada grupo o indivi-
duo arma su torre de vasos plasticos.



27. ;Qué le dijo la pulga al piojo?

Se hacen dos equipos y un equipo son
pulgasy el otro equipo son piojos. Las
pulgas le cantan al piojo: jj; Que le dijo
la pulga al piojo? jjque le pique, que le
pique y el piojo le contesto!!

El equipo de los piojos deben de estar
de acuerdo para cantar un pedazo de
una cancion juntos y rapidamente le
regresa el reto al otro equipo. Pierde el
equipo que no cante la cancién.

Mixco

28. El arbol de mi familia

Se dibuja un arbol en una cartulina, se hacen
manzanas de colores. Dependiendo el nime-
ro de integrantes de la familia, a cada uno se
le entrega 3 manzanas de papel de un solo
color, en cada una se da respuesta a las si-
guientes preguntas:

e ;Qué eslo que méas me gusta hacer en mis
tiempos libres?
e ;Qué me gusta més de mi familia?

e Mimayor deseo en mivida es:

Cada persona, por separado, escribe sus res-
puestas y antes de pegarla en el arbol hace
una mimica de la respuesta y los demas inte-
grantes de la familia tienen que adivinarla.
Quien adivine mas respuestas gana.



29. Encontrando el tesoro perdido de la familia.

En una caja de cartén, cada integrante coloca
un objeto valioso o significativo para él o ella,
puede ser un juguete, una prenda de vestir,

una foto, un libro, etc. Se nombraré a uno de

ellos el Guardian del Tesoro. Esa persona tiene

que esconder la caja dentro de la casa, a ma-

nera que sea dificil de encontrar, para esto se
les venda los ojos a todos los demas partici-
pantes. Cuando el tesoro esté escondido, to-
dos inician la busqueda y el guardian o la guar-
diana, va diciendo frio, tibio o caliente... de-
pendiendo la cercania al tesoro. Quien en-

cuentra el tesoro gana y puede poner una pe-
nitencia a los demés, incluso al Guardian del

Tesoro.

30. Juego de la perinola

Para este juego se necesita una perinola, del ta-
mano que sea. Cada integrante del grupo tira la
perinola y realiza la penitencia que quede, pue-
de ser "toma uno, toma dos, todos ponen, etc.
Para hacer emocionante el juego se puede jugar
con dulces, galletas o frutas.

31. Totito o tres en raya o tres en linea

Para este juego se necesita una hoja, lapiz, o cra-
yon de cera o madera. En un papel se hacen dos
lineas horizontales y dos verticales formando una

cuadricula de nueve espacios. Por turnos, cada
jugador debe dibujar una X o un 0 intentado ha-

cer una linea horizontal, vertical o diagonal. Cuan-
do todos los espacios estan llenos se termina la
partida que puede terminar con un ganador o
bien en empate, que suele ser lo mas habitual
una vez que se conozca mas mecénica del juego.
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Quetzaltenango

32, Totito Chino

En una hoja en se trazamos 10 filas de 10 puntos
separados por un centimetro aproximadamente.
Cada participante, por turno, trazara una linea
recta entre dos puntos, en vertical u horizontal
(no se permite en diagonal). Cuando un partici-
pante logre cerrar una “casilla o cuadrado” colo-
caré su inicial o un simbolo que lo distinga. Gana
el jugador que tiene mas casillas con su nombre
o marca.

—

34. Botellas caidas

Llenamos varias botellas vacias con un poco de
arenay las colocamos a unos 5 metros de las y
los jugadores. Con una pelota tendran que de-
rribar todos los que puedan.

Se deben de organizar por equipos para ver
quién gana.

15

33. Mimica

En tarjetas de papel o cartulina se escriben ac-
ciones cotidianas (oir musica, leer el periddico,
lavar la ropa, etc.), una por tarjeta. Se elige una
persona que hard de "mimo” quien represen-
tard sin hablar y usando unicamente gestos,
cada uno de los verbos escritos en las tarjetas.
Gana quien adivina més palabras.




35. Vuelta a la chamarra r’"f

Colocamos la chamarra en el suelo y nos
subimos encima todas las personas que ( q
quepamos en la mitad del espacio. Lue- @

go, debemos darles la vuelta a la cara de

la chamarra sin que nadie se salga de
ella. El o la encargada cuenta el tiempo

que tarda cada grupo en lograrlo. L e 7 :
rd

Al terminar reflexionamos sobre ;cémo i v

hemos trabajado en equipo?, jcémo se -

ha comportado cada unoy cada una?y -

;qué tipo de comunicacién hemos teni- © e -

do durante el juego?

-

36. Llego carta

En un grupo de 4 personas se colocan en fila'y
una persona guia el juego:

A uno por uno les orienta diciendo: “Llegé car-
ta para Tonito y dice: debes de dar 5 saltos
como conejo”. La persona participante debe
realizar esta accion. Posteriormente, quien

guia dice: “llegd carta para Danielito y dice:

Haz 5 pasos largos donde llego el conejo”. ..
Asi sucesivamente hasta terminar con la ronda
de participantes.

37. Juego de niimeros

Vamos a usar los nimeros de 1 a 5, a cada nu-
mero le asignaremos una actividad que de-
ben de realizar: al oir el numero 1 vamos a
ponernos de pie; al escuchar el numero 2 de-
bemos sentarnos; al escuchar el nimero 3,
nos pondremos de pie y daremos una vuelta;
con el nimero 4, tendremos que hacer silen-
cio; y el nimero 5, permitird el poder volver a
hacer todas las actividades antes realizadas.
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38. “La ruleta de mis derechos”

El juego consiste en que cada miembro de la
familia tiene que girar la ruleta. Por ejemplo: si
cae la flecha en el derecho a la educacion en-
tonces busca tres objetos dentro de la casa
que se relacionen con ese derecho (un lapiz,
un cuaderno, marcadores, crayones) y para eso
se les dard un determinado tiempo para el re-
to. Los demas miembros van haciendo la mis-
ma dindmica. Pero si cae en el mismo derecho
deberdn buscar otros objetos que no se hayan

repetido.

40. El baile de la botella

Todos nos sentamos en el piso formando un
circulo. En el centro se ubicard una botella plas-
tica o de vidrio y una caja de cartén que conten-
dra tarjetas con diversas acciones y/o peniten-
cias. Por turno cada integrante de la familia ha-
ce girar la botella. Cuando ésta termine de gi-
rar, a la persona que la boca de la botella sefia-
le, tendrd que sacar una tarjeta de la caja y reali-
zar la accidn que corresponda (cancion cuen-
tos, poemas, rimas, adivinanzas entre otros).

17
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39. Mimicas divertidas

En la bolsa o caja, introducimos varias tarjetas
con figuras de diferentes animales. Cada una
y uno iremos pasando de forma ordenaday
por turnos. Al llegar nuestro turno, sacaremos
una tarjeta al azar para hacer la mimica y el
sonido del animal que haya salido en la tarje-
ta seleccionada. Es importante que todos ter-
minemos imitando la mimica que nos toco al
mismo tiempo.




Quicheé

41. Ponle la cola a la vaquita

Primero, colocamos un cartel con la imagen
grande de una vaquita en la pared. Necesita-
mos tener preparadas varias colitas listas para
ser colocadas. Al primer participante, se le
vendan los ojos, se le entrega en las manos
una colitay se le dan las indicaciones a dénde
dirigirse para colocarla. Cada participante tie-
ne tres oportunidades para tratar de colocar la
cola en el lugar correcto.

Podemos jugar con distintas variaciones, por

ejemplo: ponerle el cuerno al unicornio, las
antenas a la mariposa, etc.

Tem - Silla

K’a’am —cuerda

Xajédb — zapatos

k’olaj — pelota

k’olib’él — cubeta

k’olib’dl pwdéq — billetera
wuj — papel

k’utul ajlab’dl — calculadora
ka’yeb’dl — linterna

che’ — paleta

kantela — candela

jorén —agua

kaxlan po’t — blusa
kaxlanwa — pan

kaxon — caja

kayeb’dl — prensa

ki’risab’dl — azucar

kindq’ — frijol

koléb’ - lazo

kotz’i’j — flor

Wuj re tz’ib’ab’al — cuaderno

Tz’ib’ab’al - ldpiz

Totonicapan

42, Le ajawinel qu to’ (El rey pide)

El juego del rey pide es una dindmica muy di-
vertida que puede realizarle con todos los inte-
grantes de la familia. Si en la familia existe un
miembro con discapacidad y/o una persona
de la tercera edad, ellos pueden asumir el rol
del rey y el resto de los miembros de la familia
forman dos equipos. El rey debe realizar un
listado de objetos que estén al alcance de
dentro de la casa luego ubicarse en una silla'y
los dos equipos eligen un nombre y se forman
en filas.

El rey dirige el juego, pide en voz alta los obje-
tos que desea en k'iche’. por ejemplo:

Jun mesebal (una escoba)...

Cada equipo tratard de conseguir el objeto
mencionado, con el fin de hacerlo llegar el
mas rapido posible frente al rey. Solo se recibe
el objeto del primer grupo que lo entregue. Al
final, ganard el equipo que haya encontrado
mas objetos.



43. Ka’ kayej le wuj (la loteria version k’iche’)

La loteria es un juego de mesa, consiste en con-
tar con una variedad de figuras determinadas
en cartones, en un cartén grande una serie ima-
genes conocidas descritas en k'iche’. Cada
miembro de la familia debe tener un cartény
una persona debe dirigir el juego como El Gri-
ton o La Gritona. Esta persona va sacando las
figuras y las nombra en alto. Las personas juga-
doras que tengan la figura en su cartéon, ponen
un maiz o frijol sobre laimagen nombrada. Al
final, gana quien complete el cartén con todas
las imadgenes nombradas.

Algunas figuras que se pueden usar:

Le k’oy — el mono

Le k’'um — el ayote
Le limet — la botella
Le i’k —la luna

Le ak’al — el nifio

Le k’uch - el pavo

Le pu’i — el sombrero
Le roxox — la rosa

Le ch’akat — la almohada
Le T'u’y—laolla

Le Xaru’ —el jarro

Le Xot — el comal

Le Ikaj—el hacha

Le Tz'i" - el perro

Le Ama’ ak’ —el gallo
Le Lej — la tortilla

Le mesbal — la escoba
Le chakach — la canasta
Le su't — la servilleta
Le Wakax — la vaca

Le Patux — el pato

Le Xajéb — los zapatos
Le k’olaj — la pelota
Le k’olib’dl — la cubeta
Le oj- el aguacate

Le ch’e —el drbol

Le k’el — el pdjaro

44, La ruleta de preguntas y respuestas

Para este juego, se requiere contar con una
ruleta grande (puede ser de cartdén), se divi-
de 32 espacios coloridos con imégenes
atractivas y contextualizadas, para tener un
diseno llamativo, y en cada espacio colocar
el alfabeto en k'iche’: a, &, b’, ch, ch’, e, &, |,
ij,kk,I,mn o006 p qd,rstt, tztz,
u, U, w, x vy’

Podemos usar tarjetas que contenga temas

M 4 M L M " "
. !
de interés ejemplo: "animales”, “"nombre de
colores”, "nombre de objetos”, "nombres
de utensilios de cocina”, "frutas”, "objetos

de casa” etc. Los miembros de la familia
deben formar dos equipos, todos los
miembros deben participar. Los equipos se
turnan en girar la ruleta y cada equipo debe
tener las mismas tarjetas a la mano.

Cuando el primer equipo gire la ruleta, el
otro equipo va pensando qué tarjeta mos-
trar. Si la flecha de la ruleta marca la letra o
alfabeto “Tz", el segundo equipo mostré la
tarjeta "animales” el primer equipo en con-
junto en menos de 30 segundos deben
mencionar un animal que empiece con la
letra marcada ejemplo; TZ'i" (perro), y si en
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