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Diócesis de San Juan de los Lagos
Movimiento Diocesano de Pascua

DINÁMICAS PARA

TIEMPO LIBRE

TOQUE - TOQUE

Material: Una bola.

Formación: jugadores en circulo. Uno permanece en el centro, juntamente con la bola.

Desarrollo: el jugador del centro lanza la bola a uno de los jugadores del círculo, el cual debe recoger la bola y colocarla de nuevo en el centro del círculo y salir en persecución del que la tiro. El jugador que estaba al principio en el centro, debe correr, saliendo por el campo dejado por el jugador a quien le lanzo la bola, hacer una vuelta y tocar la bola sin ser alcanzado por el perseguidor. Ganara el que logre el objetivo.

DINÁMICA EL CIEN PIES

INSTRUCCIONES: El animador comienza cantando: El cien pies no tiene pies, no tiene pies si los tiene pero no los ves; el cien pies tiene ______ pies. A medida que el animador canta los integrantes repiten la letra, por supuesto tienen que decirla con el mismo ritmo que el animador. Cuando el animador dice en este caso: cien pies tiene 10 pies, todos los integrantes forman grupos de 5 personas y por ende quedan formados los 10 pies de cien pies. Se sigue con el mismo canto y diversos números. La persona que quede fuera del grupo es eliminado del juego. 

EL REY DEL BUCHI BUCHA

INSTRUCCIONES: Se coloca al grupo en círculo y se toman de la mano, el director quien estará en el centro, comenzara la ronda así: Amo a mi primo mi primo vecino, Amo a mi primo mi primo German. Todos cantan y giran, de pronto el director dice: Alto ahí Qué paso? (contesta el grupo) Que el rey de Buchi Bucha ordena que se ordenen Qué cosa? (contesta el grupo) Qué todos tomen a su compañero de la izquierda por el tobillo... De esta manera se van dando órdenes, que podrán se ejecutadas en círculo o que impliquen desplazarse y regresar. 

VARIANTES: que a medida que el grupo cumpla las ordenes no se separen, y sigan ejecutándolas, todos unidos. 

LA CARGA ELÉCTRICA 

1. El animador pide que se retire un voluntario del círculo que han formado los jugadores. 

2. En ausencia de este explica que durante el juego todos deben permanecer en silencio y que uno de ellos " tendrá carga eléctrica". 

3. Cuando el voluntario coloque su mano sobre la cabeza de quien tenga la carga eléctrica todos deberán gritar y hacer gestos. 

4. Se llama al voluntario y el animador le explica: " Uno de los presentes tiene carga eléctrica: Concéntrese y vaya tocando la cabeza de cada uno para descubrir quien tiene la carga eléctrica. Cuando lo descubra, avise".
NOTA: Cuando la persona toque al designado con la carga eléctrica, todos deberán pegar un grito. 

CUNDE, CUNDAYA 

INDICACIONES: Se canta lo siguiente: "Cunde, cunde cunde cunde cunde, cunde cunda ya Ay cunde Ay cundaya" Todo el grupo de forma en círculo tomados de la cintura, y se canta la canción, luego se pide la grupo que den un paso al centro y que se inclinen un poco, y así sucesivamente hasta que queden bien juntos. 

¡ATRAPEN AL MORO!
TERRENO:
        Es en campo abierto, pero que tenga diversos lugares donde los muchachos puedan esconderse.

 

PARTICIPANTES:
        12 participantes, divididos en dos equipos: Templarios (8) y Árabes (4).  Existe una variante donde tenemos además los Illuminati (2).

 

PREPARACIÓN AL JUEGO.
        Los equipos estarán divididos en la siguiente forma:

 

TEMPLARIOS:

        1 Mariscal;

        1 Espía:

        6 Escuderos (pueden dividirse en 3 de avanzada y 3 de retaguardia)

 

ÁRABES:

        2 Capitanes;

        1 Assassin;

        1 Moro.

 

        Se supone que los árabes asedian el Castillo Templario.  El Mariscal, al darse cuenta de ello, dirige la defensa.

 

        Los Templarios (todos) se colocan hasta el extremo de su terreno dando la espalda al terreno, para que los Árabes puedan esconderse en su propio terreno.  Ya que están escondidos, los Templarios se voltean y el Mariscal dirigirá la defensa.

 

        El Mariscal se quedará parado en un extremo del terreno y no se moverá de ahí.  Tendrá algún bastón, o palo que simule la espada.

 

PROCESO.
        Los Escuderos y el Espía avanzarán bajo la dirección de su Mariscal, mientras los Árabes están escondidos.  Sin embargo, en cualquier momento, los árabes pueden moverse.

 

        Los Escuderos procurarán atrapar a los Capitanes o al Moro.  Sólo podrán atrapar a algún árabe cuando lo hagan en pareja, es decir, dos escuderos que hagan la captura.  Podrán hacer captura de dos árabes a la vez.  Los capturados se considerarán rehenes.

 

        Cuando capturen al árabe, éste tendrá que identificarse.  Si se identifica como Capitán o Moro, podrá ser atrapado. Pero si se identifica como Assassin, entonces los Escuderos levantarán momentáneamente las manos y saldrán del juego (en calidad de muertos, es decir, no rehenes), en tanto que el Assassin continúa jugando.

 

        El Espía es el único que puede atrapar al Assassin, pero no podrá participar en la captura de nadie más.  Cualquier Capitán o el Moro podrán darle muerte al Espía.  Cuando el Espía atrapa al Assassin, entonces ambos saldrán del juego (no en calidad de rehenes).

 

        El Moro, procurará no ser capturado, y avanzar hasta llegar al Mariscal y exigirle la capitulación.

 

        El Mariscal, durante todo el juego, dirigirá la defensa, indicándoles a los Escuderos dónde está el Assassin, y dónde se encuentran los capitanes y el Moro.

 

        El juego termina cuando los Escuderos capturan al Moro, o cuando el Moro llega ante el Mariscal y le exige la capitulación del castillo.

        

VARIANTE:
¡ENCUENTREN LA BOMBA!
 

        Cuando comienza el juego de "¡Atrapen al Moro!" los Illuminati (2) colocarán un artefacto (bomba) en alguna parte del campo de juego.  Al momento de que se capture al Moro, o que capitule el Mariscal, el guía indicará que los Illuminati han colocado en el campo de batalla una bomba para matar tanto a árabes como a templarios.

 

        A partir de ese momento, tienen 4 minutos para encontrar la "bomba", desactivarla, si se puede, o sacarla del campo de juego corriendo.

 

        Para ello, los Capitanes árabes o el Mariscal (según quién haya ganado) podrán emplear a todos sus rehenes disponibles, quienes trabajarán bajo sus órdenes.

 

        El juego termina cuando la bomba es desactivada o es llevada fuera del campo de juego, o cuando vence el tiempo.

 

 

        Espero encontréis estos juegos interesantes y divertidos.  Serán puestos en práctica cuando ya tengamos un cuerpo de 12 ó 14 Escuderos.

COLA DE VACA
Desarrollo.-  Sentados en círculo, el animador se queda en el centro y empieza a hacer distintas preguntas, a cualquiera de los participantes, la respuesta debe ser siempre: "La cola de Vaca".  Todo el grupo puede reírse, menos el que está respondiendo, si se ríe pasa al centro a preguntar.

UN HOMBRE DE PRINCIPIOS.










Desarrollo:  Todos los participantes se sientan en círculo.  El animador en el centro inicia el juego narrando cualquier historia donde todo debe empezar con una letra determinada.

El que se equivoca o tarda más de cuatro segundos en responder pasa al centro.  Después de un rato se varía la letra.  Las preguntas deben hacerse rápidamente.

EL BUM!

Desarrollo:  Todos los participantes se sientan en círculo, se dice que vamos a numerarnos en voz alta y que todos a los que les toque un múltiplo de tres (3 - 6 - 9 - 12, etc) o un número que termine en tres (13 - 23 - 33, etc) debe decir ¡BUM! En lugar del número, el que sigue debe continuar la numeración.

Ejemplo:  UNO - DOS - ¡BUM! - CUATRO...

El que pierde sale del juego y se comienza de nuevo.

LOS ANIMALES

Desarrollo:  A cada persona se le entrega una tarjeta, y al momento de dar una señal debe empezar a hacer el ruido característico y los movimientos del animal que le tocó, tratando de ubicar a las otras personas que tienen el mismo animal.

CARNE MACHACADA
Esta dinámica es oportuna para CANSAR a las personas, ojo que no es apta para personas con problemas de columna, óseos u otro tipo.

Para realizarla se requiero de un  número considerable de personas, un campo donde realizarla, preferiblemente en pasto, un punto de partida y uno de llegada con una distancia mayor de 15 metros (dependiendo del grupo).

Se inicia dividiendo al grupo en dos bandos, preferiblemente el de hombres y el de mujeres, una vez divididos los participantes hacen una fila por bando quedando frente a frente, con esto todos se tiran boca abajo en el punto de partida.

Cuando ya todos estén preparados en el piso, siguiendo el orden de la fila, se da el toque de partida, con esto la persona que esta al final de la fila, rumbo hasta la meta, inicia la travesía.  Esta persona debe rodar sobre la espalda de todos los de la fila, rumbo hacia la meta.  Una vez que llegue al final de la fila en el piso, se coloca boca abajo en el nuevo puesto, que es el de inicio de la fila, y la persona que quedó de último en la fila inicia nuevamente la travesía sobre las espaldas de los demás, así sucesivamente todos los integrantes.

Al final gana el grupo que pase por completo la meta.

CORREO SILENCIOSO.
Del gran grupo salen algunos "voluntarios".  El grupo se pone de acuerdo sobre una pequeña escena que uno deberá ejecutar:  esperar un taxi, bañar un niño, pegar un afiche, bañar a un elefante.

Viene llamado un jugador, se le dice de observar con mucha atención, porque luego deberá repetir lo que ha visto (naturalmente sin decirle el "título" de la escena.  

Terminada la representación, se llama al segundo, al cual se hace la misma recomendación, y el jugador anterior repite, como la recuerda, la escena.  Y adelante hasta terminar con los participantes.

Al final, comenzando por el último, preguntar qué ha visto:  los espectadores se divertirán mucho escuchando los títulos y viendo las representaciones.

Tengo un tío que es un hombre de principios muy


Sólidos, para él todo debe empezar con la letra P.


		Así, su esposa se llama........





A ella le gusta mucho comer....





Eee...Patriciaa





Pa..pa..!papa¡





Y se encontró un...





... y un día se fue pasear a...





Eee...¡plumero!..





¡Pekín!








¡Descubre a Cristo vivo en ti… Conócelo, ámalo y síguelo!

