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Juegos Tradicionales a partir de 6 afios

e Juegos tranquilos

iDiviértete mientras entrenas tu punteria,
tus reflejos y tu ingenio!

-Las canicas
-Piedra-papel-tijera
-Las bolos
-Toma-tomate
-Calienta manos
-Palmas

Jugando pones a punto tu cuerpo y mejoras
tu equilibrio, orientacion y agilidad.

-El escondite inglés
-El truque

-La pelota

-Coger sitio

-Los nombres

-El palo

-La gallinita ciega
-La comba

e Juegos muy activos

Estos juegos son buenos para tus huesos, tus musculos,
tus pulmones, tu corazon... jponlos en forma jugando!

-Pelota malvada
-Chepas

-Las cuatro esquinas
-Atrape divertido
-Zancos

-Carreras de relevos
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Las canicas

¢Qué necesitas?
Canicas.

Numero de jugadores:
Como minimo dos.
¢Como se juega?

Hay muchas formas de jugar a las canicas. Estas son algunas:

1. LA GUA: tenéis que hacer un hoyo en el suelo (gua) y marcar una linea de salida.

Para saber quién es el primero, tenéis que intentar meter vuestra canica dentro de la gua.
Empieza el que lo consigue o el que haya quedado mas cerca. Después se mide un palmo
desde la guay por turnos, tenéis que intentar darle a las canicas de los demaés.

Si lo consigues, te quedas con la otra canica. Si fallas, pasa el turno al siguiente jugador.

2. A LA RAYA: Primero hay que dibujar dos rayas. Sobre una ponéis una canica cada uno
y sobre la otra es desde donde tirais. Tenéis que intentar dejar la canica sobre laraya o lo
mas cerca posible. En vuestro turno podéis darle a la canica de otro jugador para alejarla
de la raya. El que gane, se queda con todas las canicas.

3. EL CiRCULO: Dibujad en la tierra un circulo de un metro y medio y poned dentro una
canica cada uno. Desde la linea de salida, lanzad por turnos intentado sacar del circulo las
demads canicas. Las canicas que saques, son para ti. Si tu canica se queda dentro del
circulo, la pierdes.

Piedra-papel-tijera
¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:

Dos.

¢Como se juega?

Hay tres figuras de manos: piedra (el puio cerrado), papel
(la mano abierta boca abajo) y tijera (con dos dedos
imitando una tijera).

Tenéis que decir “Piedra, papel, tijera” con la mano detras de la espalda. Luego la sacais
al mismo tiempo con una de las tres figuras:

- La piedra aplasta a la tijera (gana la piedra).
- La tijera corta al papel (gana la tijera).

- El papel envuelve a la piedra (gana el papel).
- Sies la misma figura, es empate.

Hay que ganar 3 veces para ganar el juego.
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Los bolos

¢Qué necesitas?

6 bolos o botellas llenas de agua y una bola.
Numero de jugadores:

Como minimo cuatro.

¢Como se juega?

Tenéis que colocar los bolos o botellas en forma de tridngulo,
con el pico mirando para vosotros. Y luego marcais una linea
a unos metros, desde ahi tiraréis la bola.

Cada jugador tiene tres tiros para intentar tirar todos los bolos que pueda. Luego, le toca
el turno al siguiente companero. Y asi hasta que se caigan todos los bolos o tiren todos
los jugadores de cada equipo. Luego le toca al otro equipo.

Gana el equipo que consiga tirar mdas bolos o todos los bolos en menos tiros.

Toma-tomate

¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:
Como minimo tres.
¢Como se juega?

Tenéis que hacer un corroy poner las palmas de las manos
hacia arriba. La derecha tiene que quedar sobre la palma
deljugador que tengas en ese lado y la izquierda por debajo.

Uno a uno, tenéis que dar una palmada con la mano derecha sobre la mano del jugador
que tienes a la izquierda, mientras cantdis la cancién.

Hay que repetir la cancién tres veces, y en el Gltimo “plop”, el que va a recibir la palmada
tiene que intentar esquivarla apartando rdpidamente la mano. Si consiguen darle la
palmada, tiene que hacer la prueba que le mandéis, como por ejemplo, imitar a un pollo.

Toma tomate, témalo, ia, ia, oh, jplop!
Toma tomate, témalo, ia, ia, oh, jplop!
Toma tomate, témalo, ia, ia, oh, jplop!
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Calienta manos

¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:
Dos.

¢Como se juega?

Tenéis que poneros uno enfrente del otro con las manos
como en la foto.

El que tenga las manos debajo tiene que ser muy rdpido y dar una palmada encima
de la mano del otro. Da igual con que mano lo haga. El otro jugador tiene que intentar
esquivarla.

Si lo consigue, se cambian los papeles. Si falla, tiene que sequir intentdndolo hasta que
lo consiga.

¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:
Dos.

¢Como se juega?

Hay juegos de palmas mas complicados y mas faciles y
todos van acompanados de una cancion. La forma mas
sencilla de dar palmas es asi:

Paso 1. Ponéis una mano para arriba y otra para abajo y chocéis las manos. Tienen que
coincidir vuestras palmas.

Paso 2. Girais las manos (la que estaba hacia arriba tiene que mirar hacia abajo vy al revés)
y volvéis a chocar.

Paso 3. Chocais las dos manos de frente y volvéis a empezar.

En la calle de la bomba,
en la calle de la bomba, bomba,
hay una zapateria-ria,
donde van las chicas guapas, guapas,
a tomarse las medidas-didas.
Una lleva minifalda-falda,

] navs e Ee— Q= www.activilandia.es €



iDiviértete al Y U W, Sy e
RIB6REs activilandiaj

Juegos Tradicionales a partir de 6 afios

se le ven las pantorrillas-rrillas,
al maestro le da verglienza-glienza.
Se ha caido de la silla, silla.

Otras canciones de palmas se juegan igual, pero anaden mas movimientos, como “La calle
veinticuatro”:

Paso 4. Diis dos palmadas cada jugador con vuestras manos y al mismo tiempo, uno de
los dos se agacha. La siguiente vez, se agacha el otro. Y al final, los dos al mismo tiempo.
Asi hasta que se acaba la cancién.

En la calle-lle-lle
veinticuatro-tro-tro
ha sucedido-do-do
un asesinato-to-to.

Una vieja-ja-ja
mato un gato-to-to
con la punta-ta-ta
del zapato-to-to.

Pobre vieja-ja-ja

pobre gato-to-to
pobre punta-ta-ta

del zapato-to-to.
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El escondite ingles

¢Qué necesitas?

Una pared.

Numero de jugadores:
Como minimo cinco.

¢Como se juega?

Uno de los jugadores tiene que colocarse contra una
pared, dandole la espalda al resto. Los demds tienen que
ponerse a cierta distancia detras de la linea de salida. El que queda tiene que decir:

Una, dos y tres,
al escondite inglés,

sin mover las manos ni los pies.

Mientras tanto, los demds tienen que acercarse todo lo que puedan a la pared. Cuando
acaba de decir la frase, el que gira la cabeza. Todos tienen que estar quietos cuando se
gira, porque si ve a alguien moviéndose lo manda otra vez a la linea de salida. El primero
que toque la pared gana.

El truque

¢Qué necesitas?

Una tizay una piedra por jugador.
Numero de jugadores:

Como minimo dos.

¢Como se juega?

Primero tienes que dibujar con una tiza unas casillas como
las de la foto. Ahora lanza una piedra a la primera casilla.
Salta a la pata coja a la casilla nimero dos, sin pisar donde esté la piedra. Tienes

que saltar casilla a casilla a la pata coja, menos en las casillas 4-5 y 7-8, en las que se ponen
los dos pies para descansar. A la vuelta tienes que recoger tu piedra, sin pisar esa casilla,

y salir.

En el siguiente turno tienes que tirar la piedra a la casilla nGmero 2. Y asi hasta completar
todo el juego. Pierdes si pisas la linea o la piedra no cae en la casilla que le toca.
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¢Qué necesitas?

Una pelota.

Numero de jugadores:
Uno o més.

¢Como se juega?

Hay muchas formas de jugar a la pelota. ;Y muchas mas
que puedes inventarte! Estas son algunas:

1. ;Que no caiga la pelota! Os ponéis en corro y os pasais la pelota entre todos.
Si cae al suelo, pierdes.

2. Lanza la pelota contra una pared y cdgela de diferentes maneras: sin que bote, dando
una palmada, dejando que bote en el suelo... Si sois varios, cada uno cogera la pelota que
lance el otro.

3. Bota la pelota contra el suelo mientras cantas. Algunas canciones son:

Mi pelota ya no bota,
mi mamd me compra otra.
Bota, bota mi pelota,

chiquitita y muy bonita.

4. En grupo podéis jugar a pasaros la pelota. Cuando la lancéis, antes hay que decir
el nombre de a quién va. Uno de vosotros “queda” y tiene que intentar cogerla. Si la coge
antes de que otro la suelte o mientras va por el aire, se cambian los papeles.

Coger sitio
¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:
Como minimo ocho.

¢Como se juega?

Tenéis que poneros en circulo con las manos agarradas.
Cuanto mas grande sea el grupo, mas divertido serd el
juego. Un jugador "queda” y estd corriendo alrededor del circulo. Cuando toca a otro
jugador en la espalda, éste empieza a correr en sentido contrario para dar una vuelta
completa. El primero de los dos en llegar al sitio vacio, lo coge.

B s | mme 0= www.activilandia.es @

¥ mubrete!



Los nombres

iDiviértete al

m
Juegos Tradicionales a partir de 6 afios

¢Qué necesitas?

Una tiza.

Numero de jugadores:
Como minimo dos.
¢Como se juega?

Antes de nada hay que dibujar la figura en el suelo. Por
turnos, tienes que saltar dos veces en cada casilla al mismo
tiempo que dices el nombre de la fruta, color... que se te ocurra. Primero tienes que
saltar a la primera casilla mientras dices “frutas”, saltas otra vez dentro diciendo “frutas”
y luego “fuera” y sales.

Ahora empiezas todo el recorrido: “frutas, frutas”, “platano, platano”, “melocoton,
melocotén”... cada vez que cambies de casilla tienes que decir un nombre diferente.

En cada vuelta se salta de una forma diferente: la primera con los pies separados,
la segunda a la pata coja con el pie derecho, la tercera a la pata coja con el pie izquierdo
y la cuarta con los pies juntos.

Pierdes si pisas la raya o te equivocas al decir el nombre que toca, y vuelves a empezar
en esa fase en tu siguiente turno. El primero en acabar todo el juego gana.

El palo

¢Qué necesitas?

Un palo.

Numero de jugadores:
Como minimo cuatro.
¢Como se juega?

Colocad un palo clavado en el suelo y alrededor formad un
corro agarrdndoos de las manos. Tenéis que intentar
empujar el corro para que alguien toque el palo. El jugador que rompa el corro o toque
el palo queda eliminado.

Gana el Ultimo jugador que quede.
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¢Qué necesitas?

Un panuelo.

Numero de jugadores:
Como minimo cinco.

¢Como se juega?

Uno de vosotros hace de gallinita ciega y hay que taparle
los ojos con un pafiuelo. El resto hacéis un corro a su
alrededor y empezais un didlogo:

Gallinita ciega, ;qué se te ha perdido?
Una aguja y un dedal (os responde)
Pues da tres vueltas y los encontrards.
Una, dos y tres

yladel revés.

La gallinita da tres vueltas sobre si misma con los brazos abiertos. Y luego tiene que
intentar coger a uno de los jugadores. El resto podéis darle pistas y despistarla para que
no os encuentre, como por ejemplo tocarle un brazo. Si pilla a alguien, tiene que adivinar
quién es. Si acierta, se cambian los papelesy si no, sigue el juego.

La comba

¢Qué necesitas?

Una cuerda.

Numero de jugadores:
Uno o més.

¢Como se juega?

Hay muchas formas de jugar a la comba y muchas cancio-
nes diferentes para cada juego. Si saltas solo puedes jugar
a cruzar los brazos, saltar a la pata coja, con los pies
juntos, separados... jéchale imaginacion! Para jugar en grupo, éstas son algunas
de las mas conocidas:

1. AL PASAR LA BARCA: dos jugadores mueven la cuerda balancedndola de un lado al otro,
como las olas del mar. El que salta no puede tocar la cuerda. Cuando la cancién dice “una,
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dosy tres” la cuerda tiene que girar en el aire por encima de la cabeza del que salta,
y éste tiene que agacharse para que no le dé.

Al pasar la barca
me dijo el barquero:
las nifias bonitas no pagan dinero.
Yo no soy bonita
ni lo quiero ser,
tome usted el dinero
y me embarcaré.
jArriba la barca,

una, dos y tres!

2. EL COCHERITO LERE: dos jugadores hacen girar la
cuerday cuando se dice “leré” tiene que sostenerla en el
aire sin girar. El que salta tiene que agacharse y luego
levantarse muy rédpido para que cuando siga la cancion le
dé tiempo a sequir saltando.

El cocherito, leré,
me dijo anoche, leré,
que si queria, leré,
montar en coche, leré.
Y yo le dije, leré,
con gran salero, leré,
no quiero coche, leré,
que me mareo, leré.
Si te mareas, leré,
a la botica, leré,
que el boticario, leré,

te dé pastillas, leré.
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hay dos jugadores y cada uno dice una
frase. Uno salta a la comba solo y cuando se dice
, el otro entra también a saltar. Cuando se acaba la
cancion, el que ha entrado tiene que salir sin tocar la
cuerda.

navs | fj e R Q= www.activilandia.es @



iDiviértete al

m
Juegos Tradicionales a partir de 6 afios

Pelota malvada

¢Qué necesitas?

Una pelota.

Numero de jugadores:
Como minimo cuatro.
¢ComMo se juega?

Tenéis que poneros en corro y pasaros la pelota de uno
a otro. Cuando se te caiga la pelota o la tires mal, tienes

que seguir jugando con una postura cada vez mds dificil. La primera vez a la pata coja,
la segunda de rodillas, la tercera sentado en el suelo, la cuarta con una mano en la
espalday en la quinta quedas eliminado.

Chepas

¢Qué necesitas?

Una pelota pequena.
Numero de jugadores:
Como minimo cuatro.

¢Como se juega?

El que queda lanza la pelota al aire todo lo alto que pueda
y grita el nombre de otro jugador. Este tiene que intentar
cogerla lo antes posible y el resto, mientras tanto, tenéis que correr lo mas lejos que
podais.

Cuando el jugador coja la pelota gritarad “chepas” y el resto tenéis que quedaros quietos.
Entonces, tiene que lanzar la pelota contra uno de vosotros. No podéis mover los pies,
pero podéis mover el cuerpo para esquivarla. {Tenéis que intentar que no os dé o
quedaréis eliminados! Si no le da a nadie, vuelve a empezar el juegoy es él quien lanza

la pelota.
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Las cuatro esquinas

¢Qué necesitas?

Tenéis que estar un jugador en cada esquinay otro
en el medio.

Numero de jugadores:
Cinco.
¢Como se juega?

Los jugadores de las esquinas tienen que cambiar de sitio

cuando tengan ocasién y el del medio tiene que intentar coger su lugar. No se pueden
hacer trampas, pero si movimientosy gestos para despistar al del medio. Si te quitan
tu puesto, pasas al medio y el juego continua.

Atrape divertido

¢Qué necesitas?

Nada.

Numero de jugadores:
Como minimo ocho.
¢Como se juega?

El atrape divertido es una forma de pilla pilla muy
divertido y con el que te mueves muchisimo.

El que pilla os dird como tenéis que correr todos: a la pata coja, a cuatro patas, de
espaldas, con los pies juntos... jcualquier cosa que se le ocurra! Puede cambiar la forma
de correr durante el juego, pero antes tiene que quedarse quieto cinco sequndos.

Cuando pilla a un jugador, éste pasa a ser el perseguidor. Tiene que contar hasta cinco
sin moverse y luego dird cémo hay que sequir corriendo.
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2ancos

¢Qué necesitas?

Unos zancos o un par de latas grandes y un trozo
de cuerda.

Numero de jugadores:
Uno o mds.
¢Como se juega?

Si no tienes zancos, jtienes que construirlos! Para eso,

haz dos agujeros en cada lata (con ayuda de un adulto) y pasa la cuerda por ellos.
Para andar sobre los zancos, tienes que agarrar la cuerda con las manos. jEs sUper
divertido!

Puedes jugar marcando un recorrido y luego haciendo pruebas de velocidad.

Si sois varios podéis jugar al pilla pilla. Todos los jugadores van en zancos menos uno,
que es a quien hay que pillar. El que lo consiga, le deja los zancos y ocupa su lugar.

Carreras de relevos

¢Qué necesitas?

Diferentes elementos segln el tipo de carrera.
Numero de jugadores:

Como minimo cuatro.

¢Como se juega?

En las carreras de relevos lo mas importante es ser rapido
y tener equilibrio, porque gana el equipo que acabe antes.
Existen infinitas formas de jugar, pero lo principal es que forméis una fila por equipo en
el punto de salida, y que marquéis una meta sobre la que dar la vuelta y correr a darle
el relevo al siguiente jugador.

Te vamos a dar algunas ideas para cuando sedis muchos jugadores:

1. iA toda velocidad! El primero de cada fila tiene que salir corriendo, rodear la meta
y entregar un palo o pafuelo al siguiente, y asi hasta que salgan todos los jugadores
de cada equipo. Si a alguien se le cae el palo o el pafuelo mientras corre, tiene que
pararse a recogerlo. Gana el equipo que acabe antes.

2. jA la pata coja! Cada jugador tiene que ir a la meta saltando sobre un pie y volver
saltando sobre el otro. No se pueden poner los dos pies sobre el suelo, si no, hay que
volver a empezar desde la salida.

3. iBien cogidos! Para jugar a este juego tenéis que ser un nimero par de jugadores.
Cada equipo se divide en parejas, y cada una se da la espalda y se agarra de los brazos.

De la salida a la meta, uno va mirando hacia delante y otro hacia atras; al volver a la fila
para dar el relevo, se dan la vuelta. Si se caen o se sueltan tienen que volver a empezar.
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