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PREFACIO




    El mejor amigo del hombre no es el perro.




    Esta afirmación quizás os deje un tanto perplejos, pero os puedo garantizar que es así; es inútil que os esforcéis en buscar cualquier otro animal como el gato, el caballo, el pececito rojo o el canario con peculiaridades que los sitúen en tan honorable puesto.




    No, pero no se os ocurra echar al perro a la calle tachándolo de ser un vil impostor y un gandul «come-carne» a traición y, sobre todo, no echéis al pececito rojo por el fregadero, no. Dadme, por el contrario, el tiempo necesario para, por lo menos, explicar y motivar esta sensacional afirmación.




    ¿Qué es lo primero que hace un cachorro de hombre apenas llega al mundo? Llorar y desgañitarse y, de hecho, es difícil quitarle la razón si consideramos que hasta un segundo antes se encontraba en un ambiente cálido, acolchado, tranquilo y con luz ambiental tipo «piano bar», mientras que ahora se encuentra en un lugar iluminado como la pista de un aeropuerto, cabeza abajo, completamente desnudo, rodeado de gigantes blancos entre los cuales se encuentra uno particularmente odioso que le acaba de pegar en el culito para hacerle llorar después de dos segundos de vida, ¡cómo si hubiera hecho falta!




    Ciertamente, recuperarse de este trauma no es nada fácil, hace falta tiempo y sobre todo hace falta encontrar algo agradable que hacer, visto que los días resultan un tanto aburridillos. Generalmente, el pequeño empieza chupando cualquier cosa que se encuentre en un radio de 20 cm, con todas las desventajas que esta actividad comporta, porque, primer descubrimiento, no todo tiene buen sabor. Después, según van pasando los días y los meses, consigue organizarse un poco mejor, gracias también a la ayuda de los «gigantes», y a divertirse un montón.




    Estos homónidos se las combinan de todos los colores: le hacen ver cosas coloreadas que generalmente tienen un buen sonido, luego lo levantan, lo trajinan y, en suma, lo hacen jugar.




    ¿Habéis comprendido ahora cuál es el mejor amigo del hombre? No, no es el tío Carlos, aunque con él nos divirtiéramos tanto. El mejor amigo del hombre es el juego.




    Pensad: ¿quién nos acompaña toda la vida, mutando, cambiando con nosotros, con los tiempos, con las modas, con las estaciones?




    Se juega para divertirse, para estar juntos, para reír, para vencer, para simplemente pasar un poco de tiempo, para relajarse un momento, a todas las edades, en todas las ocasiones.




    ¿Hay alguien entre vosotros que nunca, y digo nunca, haya jugado? No lo creo; puede ser que alguien haya olvidado cómo hacerlo, y eso es grave, pero se puede recuperar el tiempo perdido fácilmente, quizás utilizando este libro que se ha escrito propiamente para jugar y hacer jugar un poco a todos, empezando por los niños de 4 años.




    Si la clase es pequeña y el espacio en el jardín reducido no hay problema: lo importante es que el juego sea grande y que existan ganas de divertirse, de estar juntos, de reír.




    ¿Los vecinos no quieren ser molestados por fiestas y risas en voz alta? Invitadlos, hacedles participar, involucradlos; como se dice, hacéroslos vuestros; ni vosotros ni ellos os arrepentiréis.




    En este volumen encontraréis de todo: desde cómo organizar un juego en una piscina hasta cómo se elimina el problema de un vecino poco inclinado al divertimiento; no me entendáis mal, sin usar armas o un buen surtido de petardos, sino sólo con inteligencia y alguna pequeña e inocua astucia.




    Yo me he divertido mucho escribiendo este volumen y sé que vosotros os divertiréis leyéndolo y usándolo para vuestros hijos, para vuestros amigos o simplemente para vosotros mismos.




    Si me permitís, considero este libro una medicina para vencer al aburrimiento; sólo que, a diferencia de otros remedios, es bueno usarla en grandes cantidades y sin necesariamente seguir la modalidad de una, no crea hábito, no tiene contraindicaciones y, a fin de cuentas, no hace falta para nada la receta del médico.


  




  

    
JUEGOS Y ENTRETENIMIENTOS PARA NIÑOS DE 4 A 10 AÑOS




    
UNA FIESTA EN CASA CON ÉXITO




    No es difícil organizar una bonita fiesta en una casa tanto si es grande como si es pequeña. El mayor problema no viene dado, de hecho, por la posibilidad de disputar una competición de tirar la cuerda 10 contra 10 en el corredor, sino por cómo utilizar el espacio disponible lo mejor posible, organizando juegos aptos para lugares cerrados y espacios reducidos.




    La clave del éxito está en lo siguiente: conseguir hacer cosas en sintonía con el ambiente. No creáis que esto no supone el cambiar de lugar los muebles de una habitación por una tarde —es el precio a pagar—, pero pensad en la felicidad que regaláis a vuestros pequeños y dejad de comparar sus fiestas con una catástrofe. El quid de la cuestión está en hacer de estas ocasiones momentos agradables para quien después de la fiesta está obligado, en tanto que es su residencia, a vivir donde se ha dado la fiesta. ¿Cómo hacer? Es muy simple, basta con un mínimo de fantasía.




    Lo que más divierte a los niños de 4 a 6-7 años es estar juntos y bromear y juguetear en voz alta, sin que nadie les esté haciendo callar continuamente. Existe, es inútil negarlo, el problema de los vecinos, pero existe también fácil solución: basta con advertirles el día antes de la fiesta, quizá llevándoles un pedazo de tarta; simple y terriblemente eficaz.




    Una vez resuelto este importante problema, hace falta decidir en qué habitación se llevará a cabo el recibimiento, en general el local más indicado es el más grande o con menos trastos de la casa. Para hacer la habitación más apta, seguramente convendrá el menor número de muebles posible y, sobre todo, vista la edad de los invitados, todos los ornamenos frágiles o peligrosos. Naturalmente, si vuestro hijo tiene la posibilidad de organizarlo todo en su propia habitación, será mucho mejor y la cosa se hace muy probablemente más simple; pero he constatado que esto no suele suceder.




    Después de haber preparado el local hace falta decorarlo para la ocasión. Es fundamental considerar la edad de los invitados; si la fiesta está dedicada a niños de 4 a 5 años son suficientes algunos globos de colores, quizás atados en grupos de dos o tres fijados en lo alto de los armarios o, si existe la posibilidad, en pequeños clavos fijados a la pared, además es útil procurarse guirnaldas de papel multicolores que deben colgarse por todo el perímetro de la habitación a la altura de una persona mayor.




    Los colores son fundamentales para hacer el clima alegre y festivo; los pequeños de esta edad son muy sensibles a éstos y, en particular, a los más vistosos: por tanto, hacer buen uso del rojo, el amarillo, el naranja. Si se tiene un sofá es bueno cubrirlo con un pedazo de tela de colores vivos, lo mismo va para manteles y cortinas. Se debe practicar un lifting a la lámpara central que la haga menos seria, es aconsejable el uso de globos y pedazos de papel, pero alejados de las fuentes de calor.




    Se debe prestar particular atención a bebidas y dulces.




    Suele tener un gran éxito la sopera repleta de caramelos variados y de chocolates.




    Por lo que respecta a las bebidas son obligatorias las clásicas de cola, naranja y las gaseosas; en general, los zumos de fruta suelen tener poco éxito.




    Los dulces deben ser, además de buenos, prácticos y, por tanto, es ideal la pastelería menuda o cocas y pastas secas que, preventivamente, se cortarán en pedacitos de forma que no deban comerse con el auxilio de cuchillo, tenedor y plato. La comida no debe faltar nunca pero es conveniente distribuirla a lo largo de la fiesta, evitando así una abundancia que lleve al desperdicio.




    En un rincón de la habitación se deben colocar dos cestas, una para los niños y otra para las niñas, que contengan pequeños regalos; los regalos para los hombrecitos deben ser todos iguales para evitar discusiones inútiles y lo mismo con los regalos para las chicas. No es necesario gastar un gran capital (para estos pequeños, los ideales son pequeños aviones, cochecitos, soldaditos, muñequitas, peines, espejos divertidos).




    Para hacer la participación a la fiesta homogénea y evitar que los niños se vayan yendo de uno en uno a horas diversas es suficiente con organizar una bonita lotería.




    Se deben preparar paquetes de gran colorido y voluminosos, utilizando juguetes que ya no gusten a vuestros hijos; deben colocarse bien a la vista, pero no fácilmente accesibles a los niños y en la habitación donde se desarrolle la fiesta. El número de estos paquetes debe ser igual al de participantes. A cada pequeño invitado, según llega, se le hace «pescar» un papelito de una cesta en el cual se ha dibujado una fruta. Este papelito, conviene explicar a cada niño, se debe guardar celosamente hasta el final de la fiesta. Cuando llega el momento establecido, el organizador lleva a todos a recoger su regalo por orden de proximidad a los paquetes, coge el primer paquete y lee el papelito pegado en el que se ha dibujado una fruta; el niño poseedor de un papelito en el que esté dibujada la fruta gana el paquete en cuestión.




    De los 4 a los 10 años esta «lotería» es siempre bien aceptada; conviene, sin embargo, adecuar los premios a la edad de los participantes y sustituir las frutas de los papelitos por números.




    Si se organiza una fiesta para niños de 6 a 10 años no es necesario adornar el local con globos y banderitas; son suficientes elementos decorativos divertidos, claramente adecuados a la edad, alguna nota de color sobre las mesas de los refrescos y en las sillas con el auxilio de cojines multicolores.




    El éxito de una fiesta está ligado sólo en parte al lugar o a la «escenografía» donde se realiza; mucho más importantes son los juegos y divertimientos que sabréis organizar; son éstos los que marcan la diferencia entre una fiesta bonita y una fiesta memorable.


  




  

    

      
SENTADOS ALREDEDOR DE LA MESA O POR EL SUELO



    




    UN DÍA EN LA GRANJA




    

      Edad: de 5 a 6 años




      Materiales: una cantidad proporcionada al número de participantes en el juego, de barro, plastilina o sustancias similares, un reloj, papel y lápiz para la puntuación




      Espacio necesario: en la habitación donde se desarrolla la fiesta, alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: estimular la creatividad y la capacidad de manipulación de materiales en los niños




      Número de jugadores: sin límite


    




    ♦      ♦      ♦




    Cada niño debe encontrar su lugar alrededor de la mesa, donde, en el centro, se coloca una gran sopera que contenga el barro o la plastilina.




    Al indicar el organizador el inicio del juego, los niños deben tomar un pequeño pedazo de material y moldear un animal de los que viven en una granja. Con el paso del tiempo, decretado por el organizador, cada niño debe exponer delante de sí su animalito.




    Tomando una hoja con los nombres de los participantes, el organizador procede a preguntar uno a uno la identidad de sus respectivas «creaciones» (tanto más cuando se suele hacer difícil determinar de qué bestia se trata).




    La puntuación para cada niño se establece como sigue:




    — 15 puntos si el animal reproducido no ha sido moldeado por nadie más (ejemplo: una sola oca, un solo perro, etc.).




    — 10 puntos si existen, entre las creaciones, dos animales similares (ejemplo: dos gallinas, dos cerditos, etc.).




    — 5 puntos si existen tres o más animales del mismo tipo (ejemplo: tres ovejas, cinco vacas y cuatro gallos).




    Una vez dadas las puntuaciones, los niños vuelven a pegar el barro con el restante y entonces, el organizador da la señal para una segunda manga.




    Generalmente los criterios seguidos para establecer la duración del juego son:




    — Número de mangas establecido: 4 o 5.




    — Tiempo: de 20 a 30 minutos.




    El ganador es el niño que al final totaliza más puntos.




    Cada manga es un episodio único, por lo que si algún niño realiza un modelo que ya hizo antes, el último no deberá contabilizarse al final.




    Para los educadores: este juego estimula la fantasía y la capacidad de manipulación de los materiales, el factor competitivo queda en segundo plano.




    CUENTOS ENREDADOS




    

      Edad: de 5 a 7 años




      Materiales: nada en particular




      Espacio necesario: la habitación de la fiesta




      Finalidad del juego: descubrir qué niños conocen mejor los cuentos




      Número de jugadores: sin límite


    




    ♦      ♦      ♦




    Más que un juego real es una manera agradable de pasar 20 minutos captando la atención de todos los niños presentes. El director del juego debe hacerse rodear por todos los niños sentado en el suelo.




    Una vez adecuada la platea debe empezar a explicar un cuento famoso: Pinocho, Caperucita Roja, Cenicienta, etc., equivocándose, sin embargo, bien en los nombres bien en las situaciones.




    Los niños que asisten a la narración deben interrumpir cuando crean que el narrador ha cometido un error y deben especificar de qué error se trata.




    Para los educadores: juego agradable y muy tranquilo que permite a todos descansar y relajarse un momento; el éxito del juego está vinculado a la calidad e inventiva del narrador. El juego favorece mucho la agregación y pone a todos los niños al mismo nivel, sean cuales sean las características físicas e intelectuales de cada uno.




    EL CUENTO AL REVÉS




    

      Edad: de 5 a 7 años




      Materiales: nada en particular




      Espacio necesario: la habitación de la fiesta




      Finalidad del juego: pequeña competición que premia a quien mejor conoce los cuentos




      Número de jugadores: sin límite


    




    ♦      ♦      ♦




    Después de haber hecho sentar a todos los niños en círculo, el organizador del juego empieza a narrar un cuento, pero desde el final.




    Por ejemplo, en el caso de Blancanieves y los siete enanitos el narrador empieza con el famoso: «...y fueron felices y comieron perdices», siguiendo luego hacia atrás con la boda y las demás situaciones hasta llegar al «Érase una vez...».




    Los niños deben intentar adivinar de qué cuento se trata; cuando esto sucede el narrador debe parar y continuar con otro cuento.




    Al niño que lo adivine se le puede premiar con un caramelo o con un pequeño juguete.




    Es conveniente que el narrador prepare antes los cuentos y, sobre todo, el orden exacto de situaciones que debe narrar para cada cuento, considerando especialmente que los niños tienen una memoria muy desarrollada y que no permiten el más mínimo error.




    Para los educadores: juego divertido y bonito pero generalmente de breve duración, puesto que los niños consiguen resolver el enigma en poquísimo tiempo, no se debe olvidar que hay que contar sólo los cuentos más célebres y, por tanto, por todos conocidos.




    El juego es absolutamente competitivo y permite vencer a cualquiera, estimula la memoria y obliga a razonar y hacer asociaciones; debemos considerarlo, pues, un juego didácticamente útil.




    CABARET MÁGICO




    

      Edad: de 6 a 8 años




      Materiales: un gran licorero, algunos soldaditos, pequeñas gomas de diversas formas y otros objetos pequeños, lápices y papel para todos los niños




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: estimular el espíritu de observación




      Número de jugadores: sin límite


    




    ♦      ♦      ♦




    El juego necesita una pequeña preparación: sobre un gran licorero se deben colocar aproximadamente unos veinte pequeños objetos. Su elección no es casual: conviene procurarse objetos conocidos por todos los niños como, por ejemplo, pequeños personajes, gomas en forma de corazón y otros objetos análogos.




    Una vez preparada la bandeja, posiblemente en una habitación diferente de la fiesta, el organizador debe cubrirla con un paño.




    Todos los niños deben tomar un puesto alrededor de la mesa mientras el cabaret se coloca, siempre bien cubierto, en el centro de la mesa.




    A la señal se quita el paño dejando, entonces, al descubierto el contenido; al mismo tiempo el organizador debe contar hasta diez.




    Al llegar a diez se cubre nuevamente el cabaret; en este momento todos los niños deben escribir en el pedazo de papel que tienen todo lo que recuerden haber visto en la bandeja para lo cual disponen de 1 o 2 minutos.




    Consumido el tiempo, los niños deben dejar de escribir, se descubre la bandeja y siguiendo el sentido de las agujas del reloj cada niño lee lo que ha escrito.




    Gana esta pequeña competición el niño que ha escrito más objetos presentes en el cabaret.




    Para los educadores: juego muy divertido que, sobre todo, estimula el espíritu de observación de los niños y les obliga a esforzarse en memorizar: además el juego ofrece la oportunidad de entrenarse en escribir velozmente.




    El juego es proponible más veces consecutivamente sin que los niños se aburran.




    CARTULINA




    

      Edad: de 5 a 7 años




      Materiales: una cesta o contenedor análogo, gran cantidad de cartulinas ilustradas, por lo menos 20, con los temas más disparatados




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: estimular el espíritu de observación




      Número de jugadores: por lo menos 6


    




    ♦      ♦      ♦




    Si los niños tienen más de 7 u 8 años conviene separarlos en 2 grupos.




    La presentación del juego es muy simple: el organizador debe tomar cuatro cartulinas y cortar cada una de ellas en cuatro partes más o menos iguales.




    Las cartulinas cortadas así se mezclan dentro del cesto: los niños entonces se sientan alrededor de la mesa donde estará colocado el cesto.




    Una vez dada la salida, cada niño, cogiendo una cartulina cada vez, debe intentar recomponerla tal como era antes de cortarla; si el pedazo que coge es útil para la composición lo debe guardar, pero si no lo es debe resolverlo.




    Se puede coger una cartulina sólo después de haber devuelto la precedente al cesto.




    El primero que consigue recomponer la cartulina gana la partida.




    Para este juego no hay tiempo límite.




    Si sucediera que dos niños se encontraran compitiendo para recomponer la misma cartulina, el organizador no debe intervenir y dejarles que se den cuenta ellos mismos.




    Para los educadores: juego que estimula el espíritu de observación y la capacidad de relacionar sujetos y colores.




    Si no se quiere hacer el juego muy competitivo y personal, es posible y útil formar pequeños equipos de tres elementos cada uno; funcionando así se estimula también la agregación entre compañeros y la cooperación.




    Cuando se prefiere la solución de equipos conviene que las cartulinas estén recortadas cada una, por lo menos, en ocho pedazos.




    OBJETOS




    

      Edad: de 5 a 8 años




      Materiales: pequeños juguetes «sorpresa» (muy indicados los pequeños juguetes «sorpresa» de una conocida marca de dulces contenidos en pequeños huevos de chocolate), uno o más contenedores de tamaño medio




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: estimular la inteligencia de los niños jugando y divirtiéndose




      Número de jugadores: más de 6


    




    ♦      ♦      ♦




    El juego presenta muchas analogías con el que le precede. Para no hacerlo difícil es bueno separar a los niños en grupos compuestos como mucho de cuatro sujetos.




    Cada grupo de participantes debe estar sentado alrededor de la mesa. El organizador debe preparar el juego siguiendo este método: para cada grupo escoge cuatro o cinco juguetitos, los desarma y los mete en un contenedor.




    Concluida esta primera fase debe disponerse en un cesto en el centro de cada mesa; los niños, a la señal, deben tratar de recomponer el juguetito cogiendo un solo pedazo cada vez y reponiendo el que hayan cogido y no les sirva para conseguir su objetivo.




    El primer niño que consigue recomponerlo gana.




    Para hacer la competición igual conviene que los objetos preseleccionados estén compuestos por el mismo número de elementos o, como mucho, un componente de diferencia.




    Para los educadores: el juego estimula el razonamiento lógico y el basado en los colores, premia a quien es más rápido y decidido en la selección y a quien tiene facilidad para montar su juguete.




    Se puede proponer a los niños repetirlo en el curso de la misma reunión; es suficiente con cambiar los juguetes entre los grupos, haciéndolos desmontar a los mismos niños.




    DESENVOLVER EL REGALO




    

      Edad: de 5 a 7 años




      Materiales: un pequeño juego-regalo, por lo menos una decena de hojas de papel de envolver, un rollo de cinta adhesiva, un tocadiscos




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse esperando la suerte




      Número de jugadores: más de 4


    




    ♦      ♦      ♦




    El juego requiere una pequeña preparación inicial: el organizador debe coger el juguete que ha elegido dar como regalo y lo envuelve, luego coge otra hoja de papel y lo envuelve otra vez y así hasta una decena de veces.




    Conviene que cada hoja de papel utilizada sea de color diferente a la anterior.




    Una vez el regalo está listo, el organizador hace sentar en círculo a todos los niños y a la vez pone música en el tocadiscos.




    Pasa luego el regalo al niño de su derecha que lo pasa al de su derecha y así sucesivamente hasta que en un punto el organizador decide parar la música; el niño que se queda con el regalo en aquel momento debe romper sólo el primer envoltorio.




    Apenas ha quitado el primer papel la música empieza de nuevo y los niños se pasan el regalo de mano en mano, hasta que la música para de nuevo; también en este caso el niño que tiene el regalo entre sus manos debe quitar el primer envoltorio que encuentra.




    Se sigue así hasta que un niño quita el último estrato de papel y se encuentra con el regalo entre las manos.




    Para los educadores: el juego es un pasatiempo que hace resaltar la corrección y la honestidad de los niños; se puede hacer una sola vez en la fiesta.




    PAQUETE EXPLOSIVO




    

      Edad: de 5 a 8 años




      Materiales: una caja de zapatos vacía y envuelta, un tocadiscos




      Espacio necesario: alrededor de la mesa o por el suelo




      Finalidad del juego: divertirse con «escalofríos»




      Número de jugadores: por lo menos, 5


    




    ♦      ♦      ♦




    Juego muy simple y extremamente divertido.




    Todos los niños alrededor de la mesa o, si son más de siete u ocho, sentados en círculo por el suelo.




    El organizador da, entonces, la caja a un niño y hace sonar la música al mismo tiempo.




    Al sonar las primeras notas el jugador que tiene el paquete en las manos debe pasarlo lo más rápidamente posible al compañero que tiene a su derecha; éste hace lo mismo con el siguiente y así sucesivamente.




    Mientras los niños están distraídos en estos pases rápidos, sin avisar antes, el organizador del juego interrumpe la música; quien tiene la desgracia de tener el paquete en las manos queda eliminado del juego.




    La aparición sigue, entonces, igual que antes; siguen otras eliminaciones hasta llegar a un duelo entre los últimos «supervivientes».




    Para los educadores: es un juego en sí mismo que hace resaltar únicamente la potencia de los reflejos, la velocidad y la coordinación de movimientos. Es muy divertido, hace mucho ruido y es útil para descargar la tensión.




    PAREJAS




    

      Edad: de 6 a 10 años




      Materiales: un juego de 54 cartas




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: ejercitar la memoria visual divirtiéndose




      Número de jugadores: mínimo de 4


    




    ♦      ♦      ♦




    Alrededor de la mesa no debe haber más de seis niños. Si los invitados son numerosos conviene organizar más grupos de juego.




    Apenas se hayan sentado los participantes el organizador se dispone a colocar a la vez todas las cartas, incluso los comodines, sobre la mesa y sin mantener un orden establecido pero cuidando que queden boca abajo.




    En este punto puede empezar el juego: un niño cualquiera descubre rápida y sucesivamente dos cartas, si son iguales, por ejemplo dos 6, dos corazones, etc., se las queda y empieza a hacer un pequeño montoncito delante suyo; si, por el contrario, son diferentes las debe volver a girar exactamente en el mismo lugar.




    Cuando un niño encuentra las cartas iguales tiene derecho a continuar el juego y, si no, lo continúa el niño de su derecha.




    El niño que al final de la partida tenga más cartas delante de sí, gana la partida.




    Si un niño saca el comodín debe coger el montoncito de cartas de otro jugador; la habilidad del niño está en acertar el montón de cartas más numeroso.




    Si el comodín es la primera carta que se gira, no se debe girar una segunda; si es la segunda en girarse, se debe cubrir de nuevo la primera descubierta.




    Para los educadores: el juego estimula la memoria visual de los niños, no es un juego pesado, y lo juegan con empeño desde el primer hasta el último minuto; sirve, además, para «aliviar el cansancio» de los niños entre dos juegos físicamente exigentes.




    DIFERENCIAS




    

      Edad: de 5 a 10 años




      Materiales: 4 o 5 padres con moral




      Espacio necesario: alrededor de la mesa en la habitación de la fiesta




      Finalidad del juego: estimular la memoria visual divirtiéndose




      Número de jugadores: en total, entre niños y padres, por lo menos 10


    




    ♦      ♦      ♦




    Juego que requiere la colaboración de algún que otro padre, 4 o 5 son suficientes pero cuantos más mejor.




    Al principio del juego todos los niños deben estar sentados. Los padres se deben colocar juntos en un lado de la habitación bien visible para todos los niños, dispuestos como para hacerse una bonita foto de grupo.




    Antes de todo esto deben vestirse de punta en blanco, chaqueta, sombrero o pañuelo de cuello y cosas de este tipo.




    Permanecen en pose durante un par de minutos observando atentamente a los niños.




    Transcurrido este breve período se invita a los niños a salir de la habitación; apenas los niños hayan salido, los padres deben intercambiarse, por lo menos, una pieza de vestir cada uno.




    Realizada esta operación, deben hacer entrar a los niños invitándoles a sentarse de nuevo.




    Entonces, una vez sentados, los niños deben intentar acertar qué piezas se han intercambiado los padres.




    Cuando un niño lo adivina el padre se quita esa pieza de ropa.




    Gana la competición el niño que consigue adivinar el mayor número de cambios de ropa.




    Para los educadores: el juego, a pesar de involucrar a los padres, hace verdaderos protagonistas a los niños; además el esfuerzo mnemotécnico que deben hacer los niños es relevante y queda ampliamente recompensado con las felicitaciones que, inevitablemente, los «mayores» hacen a cada participante al adivinar.




    PASA EL BOTÓN




    

      Edad: de 5 a 6 años




      Materiales: pedazos de 30 cm de largo de hilo de algodón, una cestita llena de botones de todas las dimensiones




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: prueba de habilidad y precisión




      Número de jugadores: no menos de 4


    




    ♦      ♦      ♦




    Todos los niños están sentados alrededor de la mesa, en el centro el organizador debe poner un cestillo lleno de botones de todos los tamaños.




    Cada niño debe tener en las manos un pedazo de hilo de algodón de, por lo menos, 30 cm de largo.




    A la señal, cada niño debe tratar de enhebrar el mayor número de botones posible con el hilo que tienen.




    Después de dos minutos el organizador para la competición y pasa a contar los botones enhebrados por cada participante.




    Una posible variación es la de hacer disputar la competición por equipos. Cada formación debe agruparse y el organizador entrega al capitán un pedazo de hilo y una taza llena de botones.




    El número de botones y la longitud del hilo deben ser iguales para cada formación en competición.




    A la señal, quien tiene en la mano el hilo enhebra un botón, una vez hecho lo pasa al compañero de su derecha y así hasta que se haya pasado el último botón. Gana el equipo que primer enhebra todos los botones.




    Para los educadores: juego muy divertido que obliga a los niños a una prueba de habilidad y paciencia.




    SÁCAME DE AQUÍ




    

      Edad: de 5 a 6 años




      Materiales: imanes en forma de herradura, hilo de algodón, bastoncillo de unos 30 cm de largo en número par al de participantes, grapas de metal y un recipiente




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse con la suerte y una pequeña parte de habilidad




      Número de jugadores: más de 4


    




    ♦      ♦      ♦




    Todos los niños deben encontrar un lugar alrededor de la mesa. En el centro, el organizador coloca un contenedor (un plato, una ensaladera...) en la que hay por lo menos 50 grapas de metal.




    A cada niño se le entrega una especie de «caña de pescar» hecha con un bastoncillo, un pedazo de hilo de algodón y, en lugar del anzuelo, un imán.




    A la señal los niños, uno cada vez, utilizando su particular caña de pescar, tienen que, precisamente, «pescar» las grapas del contenedor. Desenganchadas del imán las ponen en el plato que tienen.




    El organizador hace dar tres vueltas completas, luego cuenta montoncito por montoncito, las grapas pescadas; el niño que tiene más entre todos gana la competición.




    Para los educadores: juego ordinario relacionado más con la suerte que con la habilidad; ningún niño tiene ventaja, todos empiezan con las mismas oportunidades, sean cuales sean sus características físicas.




    Se suele hacer más de una vez en el curso de la misma reunión con buen éxito.




    MEMORIA




    

      Edad: de 5 a 10 años




      Materiales: unos 20 objetos pequeños, una gran bandeja, un foulard bastante grande; para los más grandes también papel y lápiz para todos




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse poniendo a prueba la memoria visual




      Número de jugadores: por lo menos 5


    




    ♦      ♦      ♦




    El juego necesita una pequeña preparación previa: el organizador, en un lugar diferente al de la fiesta, pone en una bandeja unos 20 objetos diferentes, por ejemplo, un llavero, clavos, un reloj, etc., y lo cubre todo con el foulard de forma que todos los objetos queden bien tapados.




    A la hora establecida lleva la bandeja a la habitación donde se realiza el juego y hace sentar a todos los niños presentes.




    Una vez todos los participantes se encuentran alrededor de la bandeja, la descubre y todos los objetos quedan a la vista; al cabo de 30 segundos la vuelve a cubrir.




    Si los niños tienen de 5 a 7 años es suficiente con que vayan mencionando los objetos uno a uno según recuerden haber visto en la bandeja.




    Convendrá que, previamente, el organizador haya apuntado los objetos contenidos en la bandeja y los tache de la lista según los niños los mencionen.




    Que en este juego no exista vencedor no tiene importancia puesto que se electriza mucho cuando faltan sólo 1 o 2 objetos para completar la lista y todos se esfuerzan para recordarlos.




    Si los niños tienen de 7 a 11 años, el organizador debe entregar lápiz y papel a cada uno de los participantes y tras la exposición los niños deben escribir los objetos que recuerdan y luego entregarlo.




    En cada papel los participantes deben poner también su nombre.




    Gana la competición quien ha recordado más nombres en general.




    Si un participante escribe nombres que no se encuentran en la bandeja, el organizador, más que no tenerlos en cuenta, debe descontar un punto del total por cada error encontrado.




    Para los educadores: es evidente que el juego es realmente útil en tanto que estimula la memoria visual de los niños y les hace concentrarse por un período de tiempo bastante largo.




    Es útil proponer el juego dejando dos días de diferencia y, obviamente, cambiando los objetos.




    MONDAR LA MANZANA




    

      Edad: de 8 a 10 años




      Materiales: manzanas, platos y cuchillos en número igual al de participantes




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse con una insólita competición




      Número de jugadores: por lo menos 4


    




    ♦      ♦      ♦




    A cada participante se le entrega una manzana, un cuchillo y un plato.




    A la señal, cada participante debe mondar la manzana, intentando hacerlo en una única espiral.




    Una vez hayan terminado todos, deben presentar la piel al organizador; éste, para dar un vencedor, deberá determinar cuál de todas las pieles es la más larga.




    Para los educadores: juego muy simple que permite a los niños realizar un difícil ejercicio de manipulación.




    El juego permite, además, hacer múltiples merendolas a base de fruta.




    INICIALES




    

      Edad: de 7 a 10 años




      Materiales: nada en particular




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse con una extravagante competición de fantasía




      Número de jugadores: más de 5


    




    ♦      ♦      ♦




    Un niño entre los participantes debe pronunciar la frase: «He ido al mercado y he comprado una...» y entonces dice una letra cualquiera, por ejemplo la p.




    El jugador a su izquierda debe enunciar una fruta, una verdura o cualquier objeto que se pueda comprar en un mercado y que empiece por la letra dicha por el primer jugador, en rápida sucesión el jugador a su izquierda debe decir otro que empiece por la misma letra.




    El juego sigue así hasta que un participante responde erróneamente o no responde o tarda demasiado tiempo (a establecer).




    El jugador en cuestión queda eliminado del juego.




    El niño a su lado vuelve a decir la frase inicial diciendo, obviamente, otra letra. Vencen la competición los dos últimos jugadores resultantes.




    Para los educadores: juego de fantasía y rapidez apto para todos los niños.




    OCHO




    

      Edad: de 5 a 8 años




      Materiales: 8 tornillos, 8 tuercas, 8 botones, 8 grapas y otros pequeños objetos iguales y siempre en el número indicado, una gran escalera o sopera, vendas




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: aventurarse en una difícil, exigente pero, al mismo tiempo, divertida competición




      Número de jugadores: por lo menos 4


    




    ♦      ♦      ♦




    El organizador debe hacer sentar en círculo a los participantes. En el centro del círculo, a una distancia a la que todos los niños puedan alcanzar, debe colocarse la gran ensaladera en la que se han colocado desordenadamente todos los pequeños objetos. En este punto se vendan los ojos de todos los jugadores.




    A la señal, los niños deben coger un objeto, colocarlo delante de sí y, entonces, intentar encontrar los otros siete iguales que quedan en la ensaladera, cogiendo uno a la vez.




    Si el jugador coge un objeto que no le interesa lo devuelve a la ensaladera y toma otro.




    Si los participantes son numerosos es bueno organizar un torneo.




    Para los educadores: el juego afina la capacidad de distinción sólo por el tacto y enseña a los niños a concentrarse en un objetivo. Además, pone al mismo nivel a todos los niños de características físicas diferentes; de todas formas es aconsejable hacerlo realizar a niños de la misma edad.




    CHOCOLATE CON SUERTE




    

      Edad: de 6 a 9 años




      Materiales: una barrita de chocolate, papel y cinta adhesiva




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: retar a la suerte




      Número de jugadores: por lo menos 5


    




    ♦      ♦      ♦




    El juego requiere una pequeña preparación previa. La barrita de chocolate debe estar envuelta en varios papeles hasta hacer un paquete bastante voluminoso con más papeles.




    Los niños deben estar sentados en círculo.




    El jefe de mesa entrega el paquete a un niño cualquiera del círculo; éste debe quitar completa y únicamente la primera hoja de papel que recubre la barra y, entonces, pasarlo al niño sentado a su izquierda que a su vez quita otro estrato de papel y lo pasa a su compañero de la izquierda.




    El juego prosigue así hasta que no queda más papel para quitar y se descubre la barrita de chocolate. El afortunado niño que se encuentra con el chocolate sin papel entre las manos obtiene el derecho de quedárselo.




    Para los educadores: juego enlazado con la suerte que crea una simpática tensión entre los pequeños.




    Es apto para todos, prescindiendo de las características y la edad. El juego puede hacerse sólo una vez por fiesta.




    MIGUEL




    

      Edad: de 7 a 10 años




      Materiales: cuatro bebidas con sabor a cola de marcas diversas y vasos de plástico




      Espacio necesario: alrededor de la mesa




      Finalidad del juego: divertirse con una extraña competición




      Número de jugadores: más de 3


    




    ♦      ♦      ♦




    El organizador pone en una mesa cuatro vasos pequeños de plástico llenos cada uno con una bebida con sabor a cola de distintas marcas.




    Bajo uno de los vasos debe escribirse, sin que ningún niño lo vea, la marca de la más famosa.




    El nombre de esta bebida se comunica a todos los participantes.




    Un jugador escogido al azar es conducido delante de la mesa y después de haber probado las cuatro bebidas debe intentar decir cuál, según él, es la nombrada al principio.




    Para los educadores: pequeño entretenimiento para crear un divertido clima o bien que calma a los niños demasiado excitados.




    Es realizable una sola vez en el curso de la reunión.
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