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Sabemos que |osjuegos aqui descritos son ya parte de muchos rincones del muno{o, y se
direrencian 0 asemejan segun |as caracteristicas propias del |ugar donde se jueguen, asi
es como surgen distintas variantes.

Poder adjudicar el origen de estos juegos a alguna region en particu|ar requiere de un

estudio exhaustivo, que va mucho mas a”é de los Fines lddicos (Je este material.



o /\ |_a e]alooracién (Je este material parte (Je |a identi{:icacién de |a

=

/ necesi&ad cJe dar a conocer |as distintas culturas a través

deljuego.

Recuperarjuegos tradiciona|es, asi como evidenoiar que

muchos (Je losjuegos que conocemos y creemos PI’OPiOS (Je

una cu|tura circulan por diversos rincones en e| mundo,

adoptando pa|abras y caracteristicas propias cJe Ia regién donde sonjugados.

En e[ marco de| proyecto ”|maginarios ”” de| Centro de
Iniciativas a |a Cooperacién Bat4, financiado por la Agencia Andaluza de Cooperacién
|nternaciona| para e| Desarro”o, se ||evé adelante unajomada donde Familias

provenientes de (Jistintos pafses compartieron sus juegos tradiciona]es.

Durante |ajornada aprovechamos el caracter ]udico cJel

juego como un idioma universal que nos permite el
encuentro con las demés asi no hauemos e| mismo
idioma o tengamos di{:erentes costumbres, permitiendo

la socializacién, el aprendizaje esponténeo y |a

Rnnav?ﬁm

IMAGINARIOS

En un Muwndo Diverso

El Centro de Iniciativas para la Cooperacién Bata
con el Proyecto lmaginarios Il busca poner en el centro de las acciones de Educacion
para el Desarrollo la diversidad desde la mirada inFantil, centréndose en la inteligencia
emociona|, especia|mente en el desarrollo de la empatia para el abordaje de la
diversidad cultural como elemento que nos enriquece y que favorece una mejor
convivencia tanto en las aulas como en la sociedad en genera], desde una mirada local

pero con un enFoque glOl?&'

0D bitpss o cichsts o sies/ defauls e/ PRESENTACIACE593NS20IMAGINARIOS. 0.pdf



https://www.cicbata.org/sites/default/files/PRESENTACI%C3%93N%20IMAGINARIOS_0.pdf

En |as siguientes paginas podrés conocer Iosjuegos c!e mas c!e 30 paises, y seguro que encontrards
alguna similitud con |os que se juegan en tu tierra.
Te invitamos a ver el audiovisua| de |ajornada en e| en|ace:

@ h_ttps://www.youtuloe.com/watch2v=YBaXpZYK4ig

Asi como compartir este material para que ”egue a més {:amilias y centros educativos.

EI diseﬁo esta pensado para que se pueda imprimir y recortar para utilizar como tarjetas.
Hemos proloaolo que sacar una tarjeta al azar, descubrir dénde se ubica ese pais en el planisrerio les

produce mucha curiosidad y ganas dejugar, tanto a |os nifios y nifias como a las personas adu|tas.



https://www.youtube.com/watch?v=YBaXpZYK4ig
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La mancha hielo es una variante de El pi”a, pi”a”,

ode La atrapada” dependiendo del Iugar donde se juegue.

Las personas participantes deben correr por el espacio intentando no ser

tocadas por quién se la ha quedado.

Si te manchan (te tocan) te conviertes en hielo, el resto de las participantes te pueden salvar, pero

deloen ir de prisa, antes de que te (Jerritas.

Eljuego termina en e momento que todas las personas participantes han sido manchadas.

Por cada equipo se debe elegir quién tire, en el suelo se delimita un espacio donde estaran

todas las personas que juegan menos las que tiran el balén.

Las personas tiradoras desde fuera intentaran darle con el balén al equipo contrario.
A quienes toque el balén deberén salir del espacio, pero si quien te da con el balén es de tu propio

equipo, te pasas a ser tirar con el equipo contrario.




E|jueg0 consiste en (Jil)ujar un cuadrado en el suelo, y co|ocar cuatro rocas (Jentro (si

son planas, mucho mejor), se debers lanzar otra roca al aire y antes de que caiga al
suelo kay que quitar una de las rocas del cuadrado.
Enla segunda ronda deber quitar dos rocas del cuaclraclo, en |a tercera tres y en la

cuarta las cuatro, se puecJejugar en equipos, e ir pasanclo ronda tras ronda, o de forma

individual.

L2 peteca - Brasil

Una peteca es un elemento dejuego artesanal compuesto por una

|90|ita y p|umas, simi|ar a |o que hoy se uti|iza parajuagar Iaadminton.
Se necesitan al menos (Jos personas y consiste en |anzar la peteca con

una manoy darle por deloajo con |a otra para pasar|a a |a siguiente.

Se puedejugar en grancles grupos formando
una ronda, eir pasando la peteca de unaen

una, ganard quien nunca se le caiga.




Ajutatut - €Canada

Parajugar ajutatut es necesario formar una ronda.
Todas las personas se deben poner de rodillas y poner una de

sus manos por detras de la espaHa.

Eljuego consiste en pasarse una pelota de tamafio mediano de
una en una sin que esta se caiga, la persona que (Jeje caer su

pe|ota quedaré eliminada.

En a|gunas z0nas de Canada se juega contando el ndmero de

veces que |a pelota pasé sin caerse.

que seran el gato y e|éai\m/a

El ratén se coloca dentro de la ronda el gato Fuera y dicen:

Gato: "A que te cojo ratén”
Raton: "A qué no, gato ladrén”
Gato: "Hagamos una apuesta”
Raton: "CA qué hora?’
Gato: (Elige la hora en la que se van a encontrar,
por ejemplo, a las tres)

La ronda mientras gira, canta:
H re|oj de Matusalén da las horas siempre bien, da la una da las dos y dalas tres”,
(e| raton puede salir y entrar pero no pueclen permitir que el gato entre)
Siel gato atrapa, al ratén se canta ese gato si sirvio , y sino lo atrapa se canta ese gato no

SH’VIO .



Parajugar Yeimi se necesitardn rocas y una
pe|ota.
Se divide la cantidad de participantes en dos
equipos iguales, deben formar
una pi|a de rocas, también se pueden utilizar

vasos.

El equipo oponente debe derribar la pi|a del otro equipo, cada participante tendrd un turno para
tirar, si no lo hace, se pasa el tumo al equipo siguiente.
Si derriban |a pila, el equipo tiene la oportunidacl de armarla nuevamente, pero debe hacerlo

antes (Je que rivales |es (Jen con la pelota, y cuando |a han armado (Jeloen gritar ”Yeimi”

Parajugar a Ia papa caliente se necesita una pelota, las
personas participantes deloerén Formar una ronda eir pasando |a

pelota de una en una cantando:

'la papa caliente, corre que te
quema, corre que te quema, corre,
corre, corre, uno, dos, tres, cuatro,
cinco”

Quien tiene |a papa caliente en el

ntdmero final, es quien pierde e|juego y

deloeré salir de |a ronda.




El panuelo -Estades Unidos

Para este juego solo se necesita un paﬁuelo.
Las personas participantes deben formar una ronda, excepto una, que serd quien se la queda.
Quienes se encuentran en la ronda deben sentarse en el suelo con los 0jos cerrados, quien la quecla
caminara por fuera de la ronda y dejaré caer el paﬁue|o detrés de a|guien, seguird caminando y

I I
gritara: listooo

Las personas en la ronda deben voltear a ver,

P

quien tengda el paﬁuelo debers atrapar a quien se lo ha ti 7ado,
antes de que pueda ocupar su sitio. E//Li

SI no |a atrapa Se Ia quedaré.

Arranca cebellas - Guatemala

Parajugar al Arranca Celoo”as deloerén Formarse dos equipos.
ada equipo elegira a su lider, que deberd abrazar a un arbol 0 un poste, detras de las dos
Cada equipo elegiré a su lider, que deber ab srbol o un poste, detrés de las d
personas ll’der deloerén co]ocarse Ias personas del equipo contrario, y tomarse de |a cintura
formando una fila, deberan tirar, hasta que alguien arranque la cebolla y el equipo contrario
se vaya al sue|o.
Tam|9ién se juega con |os (Jos equipos tirando cJe una cuer&a, y e| primero que cae al suelo es

el que ha perdido.

P R W



¥ Pofia Blanca - Méxice

as personas se ponen en circulo, a excepcion de dos,
| p p i | pCid d d
una se co|oca en el centro, siendo Dofia Blanca,
y otra se co|oca \fuera siendo e| Jicoti”o.

|_as personas (Je |a ronda cantan:

‘Dofia Blanca va cubierta de pilares de oro y plata,
romperemos un pilar para ver a Dofia Blanca,
¢Quién es ese Jicotillo

que anda en pos de Dofia Blanca?”

El Jicotillo pregunta si estd Dofia Blanca, y las personas de la ronda deben decir que no, se canta la
cancién nuevamente, vuelve a preguntar, y esta vez la ronda dice que si estd Dofia Blanca.
El Jicotillo pregunta ZDe qué estd hecho este pilar2 Silas personas respon(Jen 0ro 0 plata el
Jicotillo no lo podré romper, pero si responden que estd hecho de materiales blandos como pape| 0

carton, podré entrar y atrapar a Dofia Blanca.

Gallinita Ciega - Nicaragua =

1L 0

L as personas que participan debera’n c&i]:gg‘é‘?se en
una ronda, excepto una, que serd la ga”inita.
Se ]e culoren los ojos a la ga”inita y mientras que

se |a va dando vue|tas se le pregunta:

-Gallinita gallinita.

-CQué se te ha perdido?
La Gallinita responde:
Una aguja y un dedal

-Da vueltas que la encontraras

|_uego de darle vueltas |a ga”inita intentard

atrapar a a|gdn participante para que se |a queAe.



E| juego es similar al "Pi”a Pi”a”, uienes participan deben correr por el
Jueg q p p p
espacio tratando de no ser tocados, si quien la quedé estd a punto de

tocarte, puedes sentarte en el sue|o para salvarte, pero si te toca la

quedarés tu.

Eg ﬂ
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N

t « >

La carreti”a es una carrera, |as personas participantes debenjugar en
parejas, una de las personas ser4 la carretilla y la otra ser quién la lleve.
La carretilla debe colocar sus manos en el suelo, y la otra persona debers
tomarla por los tobillos, de modo que pueda avanzar moviendo los brazos

como si fuesen piernas.

La primera pareja en ”egar a la meta es quien gana.




“Dos f;(grsonas tomadas de la mano deben
Formar un puente, y pensar en algo que esté
relacionado, por ejemplo, e|igen helado, pero

unaes helado (Je Fruti”a (Fresa) y ]a otra
helado de choco]ate.

SN

|_as demés personas deloen Formar una Fi'a, eir andando por e|

espacio hasta co|ocarse Frente a| puente y preguntar:
‘CMartin pescador, me deja pasar?”

Las personas puente responden:
"Pasard, pasard, pero el dltimo la quedara”

La fila comienza a pasar por del?ajo el puente y la dltima persona se la queda, tiene que elegir
entre helado de frutilla o helado de chocolate, y |uego colocarse detras de esa persona.

Al finalizar las dos filas resultantes, deben tirar, la primera que caiga al suelo es quien pierde.

La c% de sacos consiste en que las

personas participantes metan sus
piernas dentro de sacos, los deben
sostener con las manos, y la dnica forma
de avanzar es saltando hasta “egar ala
meta.
Estejuego es muy popular en distintas
partes del mundo, ytamloién se lo
conoce con diversos nomlores, como

carrera Je em|90|sa(Jos 0 encostalacJos.
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Godo - Benin Ef
: — )

”;“‘NWHParajugar godo es necesario contar con un sito
donde haya arena, es ideal para la playa o los
areneros de los coles.

Se necesita un palo para ca(Ja participante y un
aro pequefo. E|juego consiste en que una de
las personas participantes entierra en la arena

un aro, mientras las (Jemés no lo ven. Luego

deloen tratar de encontrar|o y sacar|o de |a

arena con el palo. /
Quien lo encuentra es quien gana. Se puede

jugar por puntos individuales o por equipos.

Para este juego se necesita diloujar en el suelo un
cuadrado de aproximadamente 2x2 metros y

dividirlo en 9 cuadra&os mas pequefios.

Se forman dos equipos, el olojetivo es que
5 | quienes juegan formen una linea lanzando

piedras desde una chstancia (Jeterminada.

Jﬁ Entre |os equipos se reparten 0 piedras, se iran
Y alternando los tiros y el equipo que |ogre formar
— Ng A una linea de 3 gana un punto.

16



Estejuego consiste en hacer un hoyo en la
tierra donde quepan 12 rocas pequefias, cada
participante tiene un hoyo con sus 12 rocas
(Jentro, tirando una roca de un tamafio mayor,
(a| menos e| cJoHe) deloe intentar que Ias rocas
pequefias salgan del hoyo.

(Quien Iogre sacar més rocas de una sola tirada
gana.

\\V [/ M

N \ @

45

—
Estejuego es parecido al Godo de Benin,

consiste en que por parejas Se escondan

en la arena 4 rocas envue|tas en hojitas

(en Ghana usan hojas cJe Pa|ma), un

equipo esconde las rocas y controla el
tiempo que el contrario tarda en
encontrarlas, cuando finalizan gritan
“Pilolo” y el que ocupe menos tiempo es

el equipo ganador.
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El pelo de [os animales - 6hana

IEl pelo del

Estejuego se puedejugartanto en parejas como en
grupos grandes, se necesita de alguien que gufe e|juego.

Quien duia e|juego debe (Jeoir: el pe]o de... (un animal),
si ese animal tiene pelo |as personas participantes deloen
saltarygritar pelo .

Aunque quien guia eljuego pue(Je engaﬁar|es diciendo un
animal que no tenga pe|o, por ejemplo el pe|o de una

rana”, si alguna persona salta o grita pe|o queda

2T eliminada.

0meta - Marrueceos 7
Ometa es un juego similar al escondite, para saber quién debe cubrirse los 0jos

y buscar a las demas personas se canta una cancion, )

en este caso est4 en drabe, su traduccién al espaﬁol es: LS ol dogy, |
' — - ya, botella de aceite " S Jbu.ug LULI
dale a pap4 cuanto quiere ) 1020 34

1020 30 403,

30040 b0 6039

b0 0 60 108034

10080 9010044

900100 100,100,100

100,100,100 dpol> d>l>0 JSU

comio po”o caliente.



Parajugar al cangrejo se debe delimitar un
espacio en el suelo. Quienes participan deben
estar de pie, excepto una persona, que debers

posicionarse como cangrejo en cuadrupedia

invertida.

Con sus pies tratara de tocar al resto de

participantes, quienes son tocados Aeloen
adoptar la misma posicion y seguirtocando
mas personas, hasta que no quede nadie sin

forma de cangrejo.

No se puede salir (Je| espacio delimitado.

E| Demraw es similar al lanzamiento de

piedras cJe Cabo Verde.

Consiste en (Jiloujar en Ia arena un
cua&rado Aividido en 25 cuadrados mas
pequefios, y |anzando piedras poder

conseguir tres en |mea.

En algunas regiones Ios cuadrados del

centro no son Véli(JOS.




= ’ )
“elas per’?onas colocadas en ronda deben poner la palma de sus manos hacia arriba y de una en
una se debe ir golpeando la palma de la mano de otra persona, al ritmo de la cancién:

|_a toleta,
|a to|eta
ni calfé,
ni chocolate,
|a to|eta.
Fu Fui ao semitério,
de gravata encarnada,
0 monstro acordou e e]e disse saraloadum,

badum, badum, badum, badum.
Um(]) dois(?), tres (3) quatro (4), cinco (5) seis (G)
set e(7), oito (8) nove (9) e dezzzzzz(]O)...

A quien le toque el nimero 10 sers quien habra perclic]o y debers salir de la ronda.

El laberinto se juega por parejas,

consiste en diloujar un Ialoerinto en e|

sue|o, y COlOCGi’ (JOS rocas, una para

cada participante.

Adems, las personas participantes
esconderan una roca en su mano sin que
el oponente la vea, si adivina en que
mano esta podré avanzar con su roca al
vértice mas proximo en e| |aloerinto,

quien ”egue primero al centro gana.




Talbat - Sahara

Parajugar se necesitaran 20 latas, 2 loote”as
y pe|otas de tenis.

Las personas participantes se dividen en 2
equipos, emfrentaclos en una ||’nea colocan 10
latas (Je cada |a<Jo y |as dos Ioote“as en el
centro. Eljuego consiste en derribar primero la
Ioote“a de| equipo contrario |anzancJo |as
pelotas y |uego, las latas en el orden de
cJerecha a izquierda.

. . . . . . . . . . i alguna de las latas cae antes de o debido se
S deben volver a colocar.

Quien derri|9e |as Ioote”as y las |atas primero

gana eljuego.

) LA Mamba - Sudafrica

-

/v
'.‘.

/
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Parajugar a la Mamba (serpiente) se
clilou'a un cuadrado en el sue|o, |as
y
personas participantes se cJeloen meter

dentro y escoger a quién serd la mamba.

la mamloa delae pi”ar a Ias clemés
personas, y cuando son pi”adas deben
ponerse detrés, Si a|guien se sa|e cJe|

cuadrado perderé.
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a0 def /77(//)

“FTopfschlagen, (golpea la olla)- Alemania

Parajugartodas las personas participantes
(Jeloen tener los 0jos vendados, y necesitaran
un pequefo palo.

Una persona cle[?e esconder cleloa{qo de una o”a
un pequefo premio, COMO una c ocolatina 0

una chuche.

Los demés deloerén gatear por e| suelo (Jando
pequeﬁos go|pes con e| palo, quien encuentra
la o”a se queda con el premio.

L gusano — Belgica

Parajugar al gusano se deben formar dos equipos.

Se colocarén en Fila y se sentaréan en e| sue|o con las

Lol B0 B

piernas extendidas.

QQQQ Deben ”egar arrastréndose, doblando y estirando las
y % % % piernas sin soltarse hasta el sitio que se haya
M acordado como meta.

E| equipo que ”egue primero gana e|juego.

23



Piedra, Papel o tijera - Espana o

Se pue&ejugar por parejas 0 en equipos, con |as manos atés las

personas participantes sacan sus manos en Forma de piedra (con el pufio
cerrado) pape| (con la mano almerta) o tijera (con los dedos indice y

anu|arForman<Jo una V)

El papel |e gana a la piedra por que la envuelve.
La piedra |e gana a |a tijera porque |e quita e| Fi|o.

|_a tijera le gana al pape| porque |o corta.

En otras formas dejugarlo también existe |a de poner una de las manos
aloierta, y |a otra golpea con e| pufio cerrado diciendo “piedra, pape| 0
tijera” e inmediatamente se pone la mano en la forma e|egida.

Piedra pape| 0 tijera, saca |o que quieras de la pape|era, uno dos y tresII

E|jueg0 de las gomas es conocido en
varios rincones (Jel mundo, consiste en
inventar una serie de pasos y seguirlos

al ritmo de una cancién.

F_sta es una Ae ]as tantas que existen:

I
Escriloe a mdquina con mas COIOI’,
y veras la cara cJe tu proFesor,
cambia de carrete con Faci|idad,

con rojo, ver(Je,

amari”o y azul”

24



Escargot - Francia

Parajugar escargot se dilouja una espiral en e|
sue|o, con Forma (Je caracola. Se colocan los
numeros en casi“as de| ] al 15.

Porturnos, saltando en un pie y sin pisar 2 5
ninguna raya se intenta entrary salir (Je la

caracola. Quién lo logre puede e|egir uno de los

ndmeros como su casa donde podré descansar ]

y pisar con ambos pies, y el resto de 10 ] 5 ]4
participantes ya no lo pue(Je pisar. 9

Eljuego Finaliza cuando tocJas |as casi“as estén

ocupadas, y ganara |a persona que tenga mas
casi”as.

L2 pluma - Inglaterra

Para po&erjugar se necesita una pluma.

El olojetivo es lanzar una p|uma al aire y
el grupo de participantes debe estar
cerquita y soplar hacia arriba de forma

que la pluma no se caiga.




Strega comanda celer — ltalia

Strega comanda color (l_a bruja manda el co|or) se
8 J

juega en grupos, previamente se tiene que elegir
N / quién sera la Ioruja”, esta debe decir un color y el

resto (Je participantes deberén tocar algo que esté a

,I 1‘ ‘ su alrededor y que sea de| co|or indicado.

Mientras tanto la bruja debe atrapar a alguien, silo

|ogra camloian de rol.

Mata - Portugal

l_as personas clel?en co|ocarse en una
ronda, e|jueg0 consiste en pasarse una

pelota eir contando L\asta cinco. v

La persona que queda en quinto Iugar

de|9e arrojar Ia pelota, e intentar clarle a

a|guien para eliminarla deljuego. l") \
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ISRAEL
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Asia:

RUSIA
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Todas las personas participantes deloen tomarse por IOS homloros 0 la cintura para Formar una

Fila.

(Juien esté en primer |ugar es la cabeza del dragén”, quien estd en ltimo |ugar es la cola.

El dragén est4 dormido hasta que la cola grita: “uno, dos, tres, dragén”, entonces |a cabeza se

debe mover hasta encontrarse con la cola,
cuando se encuentran, quien estaba en segundo |ugar pasa a ser la nueva cabeza del Aragén.

Nondi, llamada también rayuela esun
Juego conocido popu|armente alrededor
del mundo, segun la region donde es

jugado adquiere distintos nombres.

Consiste en arrojar una piec]ra eir
saltando en un pie sin pisar la casi”a
donde cayé |a piedra, y sin perder e|

equi|i|orio en un trayecto de ida y vuelta.




Gogoim - Israel

Traaolcionalmente se juega con huesos de

melocotén.

Consiste en diloujar un cx’roulo en e| suelo y
colocar clentro huesos de me|ocotén.

Las personas que participan deberan arrojar un
hueso e intentar (Jarle a los que estan en e|
centro para po&er quitarlos. Todos los que
salgan le pertenecen a quien tird, pero si su

hueso queda dentro ya deja de ser suyo.

E|juego termina cuando yano que&an huesos

en e| circu'o.

Tako (cometas) - Japoén

Volar cometas es una actividad que estd
extendida por el mundo, pero es en

Jap(’)n donde existe Fuertemente este

juego.

Se trata de competir con la cometa que
”egue mas alto en el cielo. Incluso se
organizan competencias y son las
personas que participan quienes

elalooran sus propias cometas.
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|_as personas partioipantes delaen ponerse en

ronda Y e|egir a quién dirige eljuego.

(Quien lo (Jirige debe ponerse en el centro de
|a ronda, al azar seﬁa|ar a alguien y decir
tierra, cielo 0 mar. Quién sea seﬁa|ado del?e
mencionar répidamente un animal que viva en

ese me(Jio.

Si no |o |ogra (Jeloen intercamloiar ro|es. »

o
\ ,\‘

Cubites de hiele - Australia

En grupos de tres o cuatro integrantes se reparte un cubito de hielo, el

juego consiste en deshacer el cubo de hielo lo mas répido posiHe.

Es importante que sean tres o cuatro integrantes ya que deben pasarse el
cubito para no quemarse las manos con el frio.

Fl equipo que |ogre derretir el cubito més répido gana.
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Fin del recorride:

Gracias por acompafiarnos a recorrer tantos rincones del mundo.
Como verés adn nos quedan muchosjuegos por desculoriry lugares que colorear en el

mapa.

Ahora es tu turno de investidar y consultar a las personas de tu alrededor si conocen
otros juegos o variantes de estos.
Nos puedes haoer ”egar mésjuegos a| correo eduoacion@cicloata.org
Te dejamos tarjetas en blanco para que puecJas completar|as e incluir |osjuegos que

quieras.
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