JUEGOS PARA FIESTAS

 

1. CARRERA DE SACOS

 

Se trazan dos líneas, una de salida y otra de llegada, separadas por unos quince metros.

 

Los/as niños/as se meten en el saco que deben sujetar a la cintura con las manos y deben correr o saltar hasta la meta. Si alguno se cae, se levanta, siempre dentro del saco, y continúa con la carrera.

 

2. LA COLA DEL BURRO

 

Se dibuja un burro al que le falta la cola.

 

La cola se fabrica con cualquier material y en un extremo se pone un material adhesivo. El juego consiste en que un/a niño/a, con los ojos tapados, coloque la cola en el lugar que le corresponde, mientras el resto de los/as niños/as le ayudan a orientarse, indicándole a la izquierda, derecha, más arriba o abajo.

 

3. DE NARIZ A NARIZ

 

Todos los/as niños/as se colocan en círculo y deben intentar pasar de nariz a nariz la parte externa de una caja de cerillas sin tocarla con las manos.

 

»‑ Vairlante: PASA EL PAÑUELO

 

En lugar de una caja de cerillas, se puede hacer con un papel fino, aspirando fuertemente por la nariz o por la boca.

 

4. CARRERA DE CARRETILLAS

 

Se trazan las líneas de salida y llegada con una distancia de quince metros.

 

Forman parejas y al dar la señal, uno pone las manos en el suelo y el otro, situado detrás, le coge de las piernas. Las carretillas pueden iniciar su carrera y cuando lleguen a la meta, sólo tendrán que cambiar los puestos y volver a emprender la marcha.

 

5.
BAILE DE LA NARANJA


BAILE DE LA PATATA
 

Se forman parejas y se pone música con diferentes melodías. Las parejas deben bail, sujetando una patata o naranja con la frente y sin utilizar las manos. Las parejas que piE dan la patata o naranja van siendo eliminadas. Gana la pareja que conserva la patata.

 

6.
BAILE DE LA ESCOBA

 

Se forman parejas y se pone música con diferentes melodías. Mientras se baila se V pasando la escoba. Cuando se para la música, la pareja que se queda con la escoba ter drá que hacer al final la prueba que le manden.

 

Variante: BAILE DE LA CAJA

 

El juego es igual que el de¡ baile de la escoba, pero con una caja o paquete donde se ha ido envolviendo las diferentes pruebas que deben hacer cuando la música se pare y 1 pareja se quede con la caja. Esta pareja deberá quitar el primer envoltorio, leer la prueb que está escrita y luego deberá realizarla.

 

Estos bailes pueden durar lo que creamos conveniente.

 

7. CUCAÑAS


PIÑATAS
 

Se colocan unas ollas, maceteros o botijos llenos de confeti y premios, atados a una cuer da horizontal y a cierta altura.

 

Loslas niños/as se colocan frente a la olla con los ojos vendados y un palo. Deber intentar romper la olla para recoger el premio.

 

8.- LAS MANZANAS

 

Se colocan en una cuerda, en vertical, unas manzanas atadas y se ata la cuerda a una altura suficiente para que ésta llegue a la altura de la cara de los/as niños/as. Éstos/as tendrán que comerse la manzana sin ayuda de las manos.

 

9..- LLENAR BOTELLAS
 

El juego consiste en coger con la boca agua de un balde y llevarlo a cierta distancia, donde se encuentran unas botellas que habrá que llenar; las personas se han dividido en varios equipos y ganará aquel equipo que antes llene las botellas.

 

10. RECOGIENDO MONEDAS

 

Se forman una serie de grupos. 

Una persona de cada grupo será el representante. En un tiempo prefijado para todos, deberán coger el mayor número de monedas posibles. Éstas se encuentran en un balde con agua, y luego, en un plato lleno de harina. Ganará el equipo que más monedas consiga.

 

11. EN PAREJAS

 

Se escriben los nombres de todos los niños y niñas que han asistido a la fiesta en papelitos. Se colocan los nombres de los niños en una bolsa, separados de los nombres de las niñas.

 

Una «mano inocente» sacará un papel de cada bolsa y así se formarán las parejas que deberán bailar juntas o darse un beso.

 

También se puede utilizar la fórmula de la entrada: antes de entrar a la fiesta te dan una tarjeta con el nombre de la mitad de una pareja histórica, un animal, una canción, etc., y luego debes buscar la otra mitad y estar con ella durante toda la fiesta (por ejemplo, Cleoopatra‑ Marco Antonio, león‑leona, etc.).

 

12. CORRER A LA PATA COJA
 

Se realizan carreras a la pata coja para conseguir algún premio.

 

Te puedes agarrar el pie que va al aire con la mano o lo dejas suelto sin tocar el suelo.

 

13. CARRERA DE CUADRIGAS
 

Se realizaban competiciones por equipos.

 

Para hacer una cuádriga se ponían tres niños/as juntos de pie, agarrados por los hombros. Otros dos se colocaban detrás de éstos apoyando sus cabezas en la cintura de los que estaban de pie. Y otro niño o niña, que es el que dirige, se sube encima de los que están agachados y se agarra a los hombros de los que están de pie.

 

Cuando la persona que dirigía la fiesta lo creía conveniente, establecía el recorrido y daba la salída.

 

14. EL CIEMPIÉS
 

Se forman los equipos con igual número de participantes.

 

Cada equipo forma una fila, unos detrás de otros. Se sientan en el suelo con las piernas abiertas y bien pegados al compañero/a de delante.

 

Cuando todos/as estén preparados/as, deberán intentar girarse para apoyar las manos en el suelo y de esta forma sus piernas quedarán encima de la espalda de¡/la compañero/a. Sólo andarán con las manos apoyadas en el suelo, excepto el último que también tendrá apoyadas las piernas.

 

Es bastante difícil de realizar, por lo que es preferible que los equipos sean de 6 personas como mucho. 

 

15.
CARRERA POR PAREJAS

 

Se forman parejas que van a correr con una de sus piernas atada a la de su compañero, a la altura de los tobillos.

 

La persona que dirige el juego establecerá la distancia de la carrera y dará la orden de salida. Ganará aquella pareja que antes llegue a la meta.

 

»‑ Varlante: CARRERA DE GEMELOS

 

Se forman parejas que se colocarán uno de espaldas a otro unidos por los brazos. Entre ambos deberán establecer quién es el que va delante o detrás o si prefieren correr lateralmente.

 

La persona que dirige el juego establecerá el recorrido de la carrera y dará la salida.

 

16.
CARRERA DEL HUEVO


CARRERA DE LA PATATA


CARRERA DE LAS PITAS
 

Se ponen los/as niños/as que van a participar en la línea de salida.

 

Éstos estarán con una cuchara en la boca, y en ella un huevo, una patata, una pita, etc. Colocarán las manos a la espalda para no sujetar la cuchara y a la señal indicada, comenzarán la carrera. Ganará aquél que llegue primero y al que no se le haya caído el huevo o haya sujetado la cuchara con la mano.

 

17.
ROMPER GLOBOS
 

Se colocan diferentes globos inflados atados a una cuerda y que estén a una altura adecuada para que los/as niños/as alcancen con la mano estirada para explotarlos.

 

En los globos, previamente, se ha introducido agua, harina, arroz, premios, etc.

 

Los/as niños/as que participan tendrán los ojos vendados y se les dará un alfiler para que exploten más fácilmente el globo. Al colocarse debajo de¡ globo, y dependiendo de cuál hayan escogido, recibirán un premio, una ducha o una lluvia de confeti.

 

18.- ¡A COMER CHOCOLATE!

 

Es un juego muy típico en las fiestas de cumpleaños.

 

Se forman parejas y se colocan sentadas a la mesa, una frente a otra, con la taza de

 

Las personas que juegan tienen los ojos cerrados y deben intentar meter el bizcocho en la taza de chocolate v luecio en la boca de su comDañero. Al tener los oios taoados. es

 

19. LA CUCHARA

 

Se tiene una cuchara atada a una cuerda y el juego consiste en «coserse», es decir, meter la cuchara por la pernera de los pantalones y sacarla por el jersey de una persona; luego sucede lo mismo con la siguiente, así hasta que todos/as estén unidos.

 

Se intentará empujarles para que pierdan el equilibrio y caigan unos encima de otros y se diviertan o una vez que estén todos cosidos, se ata la cuerda y se pide que sin desatarla, ellos/as deben quedar libres, por lo que deben quitarse el pantalón o la falda para liberarse.

 

 

20. EL EMBUDO

 

Se intentará meter una moneda colocada en la frente en el embudo que se ha sujetado a la cintura, con un cinto o una cuerda, de tal forma que el pitorro de¡ embudo quede orientado hacia la bragueta de¡ pantalón.

 

El juego en sí no entraña dificultad, lo que ocurre es que es un juego de «broma», puesto que el/la jugador/a cuando esté intentando colocarse la moneda para meterla en el embudo, no verá que sus compañeros/as en el juego le echarán agua por el embudo para que termine mojado/a.

 

21. PINKY‑PINKY

      EL TIZNE
 

También es un juego de «broma».

 

El juego consiste en que un grupo de personas, entre las cuales está la madre o la persona que dirige el juego, intentará mostrar al grupo a su peculiar mascota, pinky, la cual lo cogerá suavemente entre el dedo pulgar e índice.

 

A través de su retórica, intentará que el grupo crea lo de la mascota, una mascota que salta y anda. La persona que dirige el juego irá diciendo: pinky anda, y hará los gestos, pinky salta, pinky da besitos en la nariz... Esta persona irá tocando la punta de la nariz a cada uno, pero en un momento determinado, se manchará el dedo con un poco de ceniza y a la siguiente persona que la toque la punta de la nariz quedará tiznada. 

 

22. CAZAR GAMUSINOS
 

Consiste en hacer creer a los/as niños/as que van a ir a cazar (sin hacerles daño), a unos animales muy raros y muy bonitos que se llaman gamusinos, aficuéncanos o pelikuínquís.

 

Se les dirá que emiten unos ruidos raros y que deben situarse en una zona concreta para que les puedan ver. Mientras, el resto de¡ grupo, que conoce el juego intentará emitir esos ruidos y hacer pasar un poquito de miedo a la persona a quien se le está gastando la broma.

 

23. CARRERA DE BURROS
 

Todos/as los/as que van a jugar forman parejas, en las cuales uno será el jinete y otro el burro.

 

A la señal indicada, los burros con sus jinetes encima irán corriendo hacia la meta que se habrá fijado, allí se cambiarán las tornas. El que hacía de jinete será el burro y el que hacía de burro será el jinete.

 

Ganará el equipo que llegue antes a la meta.

 

24. LA TONTA EL BOTE Y PERICO LOS PALOTES

 

Es un juego de voluntarios/as y se precisa un bote y un palo.

 

Cuando ya tengamos los/as voluntarios/as, les hacemos subir a una silla y a la chica le damos el bote y al chico el palo y les presentamos diciendo: «Señores, he aquí a la tonta el bote y a Perico los palotes».

 

25. EL TREN DE LA FELICIDAD

 

Se pide una serie de voluntarios/as que no escuchará las explicaciones de¡ juego.

 

El juego consiste en formar un tren con varios vagones (las personas estarán unidas por los hombros, unas detrás de otras).

 

Cuando se una el primer voluntario, se hace un recorrido por la sala y el tren se parará diciendo el primero: «El tren de la felicidad«, dará un beso al siguiente, éste al siguiente, y así sucesivamente, pero cuando llegue al voluntario que se ha incorporado al juego, en lugar de darle un beso le darán un tortazo.

 

Cuando se incorpore el siguiente voluntario, el juego será igual y el último voluntario al que le dieron el tortazo, será el encargado de darlo en esta ocasión.

 

26. LOS RELOJES

 

Se colocan en fila, en el suelo, una serie de relojes separados a cierta distancia unos de otros.

 

Se pide un/a voluntario/a al/a la que se le indicará que con los ojos cerrados deberá andar entre los relojes, pero sin pisar ninguno. Para ello, contará con la ayuda de¡ grupo que le irá orientando.

 

Antes de vendarle los ojos, le dejarán hacer una prueba con los ojos abiertos para que pueda ir calculando el espacio y los pasos a dar. Cuando se le venden los ojos, sin hacer ruido, se quitarán los relojes, pero el grupo le orientará de tal forma que el voluntario piense que está a punto de pisar un reloj.

 

27. BAILE DEL PERIODICO

 

Se forman parejas que se colocarán sobre una hoja de papel extendido y deberán de bailar sobre él, sin salirse, al ritmo de la música que se escuche.

 

Cuando la persona que dirige el juego pare la música, indicará que tienen que dar un doblez a la hoja de periódico. Así sucesivamente hasta que las parejas adopten posturas raras para no salirse de la hoja de periódico.

 

28. EL ROBOT

 

Se forman una serie de parejas mixtas.

 

Un miembro de cada pareja se alejará de¡ grupo para no oír las explicaciones de la persona que dirige el juego.

 

La parte de la pareja que se ha quedado con el grupo, será un robot que tendrá un punto de arranque y otro de parada. La persona que dirige el juego se los indicará a cada uno/a ya que serán diferentes para cada uno/a. Cuando vengan los otros componentes de la pareja, deberán adivinar cuál es el punto de arranque; y cuando los robots se pongan en funcionamiento, deberán conocer el punto de parada.

 

29. EL REINO DEL SILENCIO

 

Es un juego de voluntarios/as.

 

Habrá una persona que llevará el juego y será el Rey de¡ Reino M Silencio.

 

El rey mandará a uno de los/as voluntarios/as que se acerque a su reino. El rey le irá haciendo indicaciones de que se encuentra en el Reino de¡ Silencio y que en ese reino no habla nadie, sólo él; pero a la vez le hará preguntas a las cuales el/la voluntario/a contestará y al hablar, el rey le mandará quitarse una prenda. Se continuará el juego hasta que el voluntario/a se dé cuenta de que cada vez que habla le mandan quitarse una prenda.

 

30. EL TACO MÁS ¡FUERTE

 

Se trata de hacer creer a las personas que juegan que se va a ir diciendo al oído del compañero un taco y que éste debe decir otro taco más fuerte a su compañero de la derecha. Lo gracioso de este juego es que no les dices un taco, sino que les das un mordisco en la oreja. 

 

31.
EL ANIMAL MAS FEO


EL ESPEJO
 

Es un juego de voluntarios/as.

 

En el lugar donde se va a realizar el juego se coloca una persona sentada, con un espejo sobre las rodillas y tapado con una manta sobre sus hombros.

 

A uno/a de los/as voluntarios/as se le pide que se acerque al lugar donde se realiza el juego y se le indica que la persona que está sentada tiene poderes mágicos y que es capaz de enseñarle el animal más feo M mundo y que ella o él considere que es así. Cuando el voluntario/a indica qué animal cree que es el más feo de¡ mundo, la persona que está sentada le indicará que se coloque frente a él, de rodillas y espere tranquilamente. Entonces, abrirá los brazos, haciendo que la manta deje al descubierto el espejo y la persona voluntaria se refleje en él, y de esta forma sepa quién es el animal más feo.

 

32.
CARRERA DE VELAS
 

Se delimitará la distancia M recorrido. En la línea de llegada se colocarán tantos globos como participantes haya.

 

Cada participante llevará en la mano una vela encendida. Se dará la señal de salida y éstos deberán correr lo más aprisa que puedan sin proteger la llama con la mano e intentando que ésta no se apague. Si se apaga la vela, deberá volver a la línea de salida, encender de nuevo la vela y comenzar la carrera.

 

A la llegada a la meta, los corredores deberán apagar un globo con la llama de la vela para que se constate su llegada a meta.

 

33.
EL AMIGO INVISIBLE

 

Se coloca en una bolsa el nombre de todos los/as niños/as que asistan a la fiesta. Cuando vayan llegando se les pide que cojan uno de los papeles con los nombres y sólo él/ella debe conocer el nombre de la persona que será su amigola invisible durante toda la fiesta.

 

Tener un/a amigo/a invisible consiste en ayudarle en todo lo que puedas, pero sin que él/ella descubra que eres su amigo. Al finalizar la fiesta se le hace entrega de un regalo.

 

34.
CARRERA DE CINTAS

 

Se colocan unas cintas atadas a una cuerda, de modo que caigan y que en su extremo tengan una anilla.

 

Se forman parejas de¡ caballo y el caballero. El caballo será el que lleve encima al caballero y éste tendrá una varita para que la pueda pasar entre la anilla que cuelga de la cinta.

 

Se establece el campo de juego y todos/as se sitúan en la línea de salida; cuando se dé la orden, los caballos correrán con los jinetes encima y éstos intentarán meter la vara entre la anilla. Quien lo consiga, podrá escoger pareja para bailar con él/ella o darle un beso. 

 

 

35. SILLAS MUSICALES

 

Se colocan en círculo, con la parte donde te sientas hacia fuera, tantas sillas como participantes hay menos una.

 

Sonará la música y los participantes deberán bailar alrededor de¡ círculo de sillas; cuando finalice la música, cada uno deberá coger un sitio y sentarse. El que se haya quedado sin sentar quedará eliminado y de¡ círculo se quitará una silla para que siempre haya una silla menos que participantes.

 

Se continuará el juego de la forma indicada y el último que quede será el campeón.

 

36. LA GUERRA DE CUCHARAS

 

Se piden dos voluntarios/as, uno/a de los cuales no conocerá el juego.

 

Éstos/as se colocarán sentados/as en una silla, uno frente a otro. A cada uno/a se le dará una cuchara que deberá sujetar con la boca sin poder utilizar las manos. La madre dará las explicaciones a cada voluntario/a. La guerra consiste en que con la cuchara en la boca tienen que dar en la cabeza de su contrincante. La gracia consiste en que al/a la voluntario/a que no conoce el juego no es su contrincante quien le da con la cuchara, sino la madre.

 

37. RELEVO EN EL TIÚNEL

 

Todas las personas que van a participar se dividen en varios equipos con el mismo número de miembros en cada uno. 

Cada equipo forma una fila en línea recta con las piernas abiertas y separados unos de otros a una distancia de un metro aproximadamente. El primero de cada fila debe pasar por debajo de las piernas de¡ segundo un vaso lleno de agua; el segundo pasará por debajo de las piernas el vaso lleno de agua, y así sucesivamente hasta el último.

 

Ganará el equipo que antes llegue a la meta y con mayor cantidad de agua.

 

38. ¿QUIÉN TIENE MÁS AGUA EN EL CUBO?

 

Este era uno de los juegos que más nos gustaba. En el barrio donde yo he jugado y he aprendido todos estos juegos, no había peligro de coches, podíamos correr, saltar... y teníamos un montón de espacio para nosotros.

 

También había fuentes y este era un juego con el que nos divertíamos en la celebración de los cumpleaños en verano y cerca de las fuentes porque necesitábamos agua.

 

Se formaban equipos con el mismo número de personas. Cada equipo debía llenar lo antes posible un cubo de agua, para ello se colocaba el equipo en fila, cada uno con un cuenco en la cabeza, y enfrente de¡ equipo una persona de¡ mismo con una jarra llena de agua (cuando se vaciaba se iba corriendo a la fuente y se llenaba).

 

A la señal de comienzo M juego, las personas que tienen la jarra llena de agua irán corriendo hacia su equipo y llenarán el cuenco que tiene la primera encima de la cabeza. Ésta irá corriendo a vaciar el cuenco al cubo que le corresponde al grupo. La persona de la jarra deberá ir a rellenarla a la fuente y llenar el cuenco de la segunda... Así hasta que gane el equipo que primero llene el cubo.

 

39. BATALLA DE GLOBOS

 

Se realizaba en época de verano. En la fuente llenábamos unos cuantos globos de agua y nos dividíamos en dos equipos.

 

El juego consistía en “calar”, mojar, a las personas M equipo contrario, estrellándoles el globo lleno de agua.

 

40. EL PSICOLOGO

 

La madre explica que es psicólogo y es capaz de adivinar los movimientos que hace cualquier persona sin mirarla.

 

Pedirá que una persona voluntaria se sitúe en el centro de¡ grupo y ella le dará la espalda. Cuando el/la voluntario/a haya gesticulado y hecho los movimientos que quiera, le preguntará a la madre: «Dime psicólogo, ¿qué he estado haciendo?», a lo que la madre responderá: «el tonto».

 

41. CONCURSO DE FEOS

 

Se establece un jurado entre los/as niñoslas que han ido a la fiesta. El resto participará en el concurso. 

 

El concurso consiste en adoptar las muecas o gestos que hagan que la expresión de la cara resulte la más fea.

 

A veces, como premio de muchos de los concursos que hacíamos, se ganaba el trozo de tarta más grande.

 

 

 

42. DISFRACES

 

Era en las pocas ocasiones de las que podíamos disfrutar de la magia M disfraz.

 

Solíamos utilizar los patios de las casas para ponernos las ropas que nuestras madres o abuelas habían retirado ya por viejas o pasadas de moda.

 

43. LAS PAREJAS

 

Se forman dos grupos; uno de chicas y otro de chicos, poniéndose cada grupo en un extremo.

 

Hay una persona Guez) que pone nombres famosos a los grupos (por ejemplo, Julieta a la chica y Romeo al chico).

 

El juez hace salir a un chico o chica llamándole por su nombre famoso y tiene que acertar quién es su pareja en el otro grupo; si no lo hace, vuelve a su sitio y se hace salir 

a otra persona. Si lo acierta, la pareja se separa y deja que las demás personas acierten su pareja.

 

Al final, con todas las parejas formadas, se pone música y bailan.

 

44. EXPLOTAR EL GLOBO
 

Solíamos inflar una serie de globos y atarlos a un trozo de lana, el cual, posteriormente, lo atábamos a nuestro tobillo.

 

Lo que pretendíamos con este juego era intentar explotar el globo de los demás, pero procurando que no explotasen el nuestro.

 

Este juego lo solíamos dejar para el final, ya que tanto ruido era una especie de traca final de fiesta.

