Catedra de la Paz y Derechos Humanos Monseñor Oscar Arnulfo Romero

Guía de Agilidad Manual
1. Marca libros y Carpetas: utilizar cartulina o foami, realizar figuras y que el niño personalice su trabajo al ser orientado por el instructor.

2. Tarjetas de cartulina: u otro material que se quiera, que identifique al niño y trasmita un mensaje. 

3. Prensa notas: con un gancho de madera, realizar algún dibujo en cartón o foami y pegarlo en el gancho, personalizar, y colocar imán o cinta doble faz 

4. Tapices: un dibujo colocando sobre una cartulina, todos los detalles, utilizar muchos colores, texturas etc. 

5. Portarretratos: elaborados en cartón, paleta, foami, o cualquier  otro material, decorar y personalizar. 

6. Portalápices: con cajitas, rollos de papel sanitario, envases de refrescos,  decorados al gusto 

7. Papel artesanal prensado: en una bolsa plástica intercalar hojas de papel higiénico en goma diluida en agua humedecer entre capas luego utilizar el papel para tarjetas 

8. Mascaras y antifaces: elaborar un patrón, cortar, armar detalles y luego forrar y decorar. 

9. Delineando mis ideas: en un cartón o cartulina delinear con hilo y rellenar con pasta de papel 

      Pasta de papel: despedazar papel higiénico blanco humedecer un poco y agregar goma blanca, y amasar hasta que coloreamos como queramos 
10. Títeres: buscar bolsas de papel o medias, decorar de acuerdo a lo que vamos a representar 

11. Bingo familiar: cortar cartones como el bingo normal pero en vez de números vamos hacer el dibujo o el nombre de la familia, 1era columna intercambiar mama, hijo, abuelo, papa, tío y así sucesivamente, no puede repetirse ningún nombre a una misma tarjeta, en el diseño de una tarjeta en otra redonda o el diseño que queramos hacer con el sistema del reloj, señalamos una figura que deberán ir marcando, al completar líneas vertical, horizontal, diagonal y cuatro esquinas, gritara familia!!!!!!!!!!!!!

12. Ludo familiar: dibujar en un cartón la forma del ludo con 5 colores y cada casa con 4 fichas (mama, papa, hijo, hija) con la ayuda del dado iran avanzando hasta reunir en casa a toda la familia. 

13. Memo Familiar: fotocopiar laminas con objetos pares mama, papa, abuelo, abuela, hijo, hija que serán pegados sobre en un cartón pintado de un mismo color o cartulina doble faz de color, cortar en cuadros y pegar al formar las parejas, agarra las tarjetas (se puede utilizar para otro tema) 

14. Puzzle de la Familia: pintar un dibujo de la familia, pegar sobre un cartón y recortar dándole formas regulares, que luego jugaran tratando de armar el dibujo 

15. Dados por la paz: con cajas hacer dados gigantes, con una acción de Paz en cada lado que debe realizar el grupo, cuando caiga hacia arriba 

16. Perinola compartida: punta de botellas de refresco y pelota hecha de papel, lanzando al aire y el grupo debe rescatarla y volverla a lanzar, así sucesivamente hasta trasladarla de un lugar a otro como un equipo 

17. Voleibol playero: con sabanas y bombas de agua, simular el voleibol, lanzando la bomba de un grupo a otro 

18. Manos compromisos de paz: dibujar manos con  niño  y dentro escribir un   compromiso por la  paz.  

19. Delineando con goma: Hacer un dibujo con goma blanca y dejar secar, luego colorear.  
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Guía de actividades integradas
Juegos Cooperativo
1. La cuerda: haces un nudo a la cuerda y formas un gran círculo, trenzarla apoyándonos unos con  otros, escoger un voluntariado o dos que pasaran por la cuerda de un lado al otro, contrario a su compañero por encima de la cuerda. 
2. La liga: formar un gran círculo, un compañero con una liga terciada en forma de aro, tomarse todos de la mano y a la voz del instructor deben movilizar la cuerda por todos los integrantes sin soltarse. 

3. El gusano: se forma una fila y a los integrantes le tapamos los ojos y el último será los ojos del gusano; por ejemplo tocara con su mano derecha para cruzar a la derecha de sus compañeros deben ir transmitiendo el mensaje hasta llegar a la cabeza, que ejecutara la orientación del grupo. 

4. Rompecabezas: elaborar un dibujo, tema y romper en piezas, luego ir buscando las piezas al encontrarlas ir caminando y buscando las que concuerden la idea es que a medida que se va armando, el grupo camina completo. 
5. Pescando en día revuelto: el animador prepara una cierta cantidad de figura de peces, con un clip un poco levantado, igualmente con un palito hará una caña de pescar, cada pez tendrá un dato sobre los derechos, el pescador hará los gestos sin pronunciar palabra, el grupo debe adivinar cual es el derecho. 
6. Agruparse: Los participantes distribuidos libremente por el espacio de juego, el docente plantea la posibilidad de agruparse en base a un criterio: el color de las medias; el número de zapatos que calza cada uno; el mes en que cumplen años; la comida favorita; el color de los ojos; el signo del zodíaco, etc... Se alternan varias consignas seleccionadas en función de las características de los participantes...  

7. MANCHA CON GRUPOS: Los participantes dispersos por el espacio de juego, uno es el mancha; el docente hace sonar su silbato cierto número de veces, (por ejemplo tres) ... todos tratan de agruparse en rondas de a tres; el mancha procura tocar a quien no se encuentre en ninguno de los grupos; suena nuevamente y así sucesivamente, el que es tocado ocupa el lugar del manchador ...  

8. DE A DOS: Los participantes se agrupan de a dos y cada pareja con una bolsita. En cada grupo se ponen de acuerdo para desplazarse sosteniendo la bolsita con una parte de su cuerpo: por ejemplo, con la frente, con un pie, con la rodilla, con una oreja, etc. ... con un poco de práctica, quién puede desplazarse sosteniendo dos bolsitas a la vez?... por ejemplo con una bolsita en la rodilla y otra en el codo .
9. AYUDA A TUS AMIGOS: Cada participante dispone de una bolsita que coloca sobre su cabeza y debe mantener en equilibrio; todos se desplazan por el espacio de juego, ensayando los movimientos que se les ocurran ... si la bolsita se cae, queda "congelado", otro niño entonces, debe recoger la bolsita ayudando a su amigo a "descongelarse" y seguir jugando; por supuesto, cuando se agacha para levantar una bolsita, trata de que no se caiga la suya, de lo contrario, también queda "congelado" ...  

10. LOS ROBOTS: Los participantes se distribuyen en equipos de 6 a 8 integrantes y designan a un "ingeniero electrónico" por cada grupo. Cada equipo elige un sonido que lo identifique. A la señal de comienzo, cada robot se desplaza libremente por el espacio, pero siempre en línea recta, cuando alguien encuentra un obstáculo en su camino: una pared, un límite del espacio de juego, otro robot... se detiene y emite el sonido correspondiente para que el "ingeniero" de su equipo pueda cambiarlo de posición y seguir caminando hasta que otro obstáculo lo detenga en su recorrido...  

11. BASQUET BALDES: Los participantes se dividen en dos equipos de 5 a 7 integrantes; cada equipo tiene un representante con un balde que puede desplazarse en su zona, sin entrar a la cancha. Los integrantes del equipo se pasan la pelota entre si, tratando de embocarla en su balde. El que tiene la pelota puede pasarla o tirar al balde, pero no se puede desplazar con ella, el otro equipo procura interceptar la pelota (sin contacto personal con el adversario) y embocarla en su balde. Cada vez que un jugador emboca la pelota convierte gol y tira un dado, si marca números impares, ese gol vale 1, 3 o 5 puntos a favor... si marca números pares... el gol vale 2, 4 o 6 puntos en contra...  

12. FUTBOL CIEGO: Los participantes se dividen en dos equipos de 8 a 12 integrantes, que jugarán en parejas, tomados de la mano; uno de los dos, con los ojos tapados. Se juega un partido de fútbol con pelota de trapo, sin golero. Los goles pueden ser conquistados sólo por un jugador con los ojos tapados, dependiendo para ello, de la comunicación que pueda establecer con su compañero. Los equipos pueden integrarse con parejas mixtas, alternándose en el rol de ojos tapados.
13. PIRAMIDE HUMANA: Una fila de niños arrodillado, en la segunda fila los niños están montado encima de los primero, la tercera fila igual…

14. CARRERA DE GRUPO: El grupo debe organizarse para moverse desde el inicio hasta el fin de la carrera. Por ejemplo permiten al grupo de tocar el piso puro con la mitad de la suma de sus pies y la mitad de la suma de sus manos… después la mitad meno uno de sus pies y la mitad meno dos de sus manos…

15. REBOTANDO CON SABANA: El grupo tiene todo junto una sabana y intenta rebotar sin explotar una bomba colocada en el centro… mas veces se rebota la bomba y mas organizado es el grupo…
16. GUSANO VENDADO: Todos los participantes del grupo se vendan y se colocan en fila, solo el ultimo se queda sin venda en los ojo y se la coloca en la boca… El que esta como cola no puede hablar y puro tocando con la mano la espalda a la derecha o a la izquierda del compañero delante de el intenta explicar adonde tiene que irse la cabeza del gusano…
Juegos Ecológicos
1. Conociendo el animal: con costales ir soltando ir saltando a un lugar allí el instructor le dará orientaciones sobre el animal a conversar el participante deberá adivinar o hacer lo que se pide para poder avanzar, hasta saber todo lo relacionado con el animal. 
2. Cuento sobre la naturaleza: elaborar una narración sobre la naturaleza donde deje un mensaje y los niños gestualicen y se diviertan con la narración. 
3. Dibujos: pedirle al niño que realice un dibujo concientizado sobre algún problema ambiental. 

4. Conjunto de animales: dividir los grupos en diferentes tipos de animales, colocarles un distintivo con dibujo o nombre, luego como director de orquesta forma el concierto (usar la creatividad). 

5. Estaciones: conformar 5 estaciones con actividades distintas, ejemplo caracterizar un animal en peligro de extinción como (oso frontino, es decir pintarle los ojos a los niños, realizar orejas, etc.) 
6. cuando estuve en África: el animador de este juego, debe poseer buena imaginación, para ir inventando el relato de un viaje por el África, sin dejar notar titubeos en el relato que hago. El animador se coloca en el centro del circulo que han debido formar todos los participantes y todos ya cómodamente sentados, empieza su relato, advirtiéndoles que cada vez que el diga la expresión “en el África”, todos tendrán que levantarse e  imitar los gestos que hace el animador como bostezar, rascarse la cabeza etc. Y cuando el animador se levante sin decir “en el África” todos deben permanecer sentados, pues los que se levanten tiene que salir del juego, el animador empieza el relato diciendo que cierta ocasión en uno de sus viajes, desembarco “en el África” todos se levantan e imitan los gestos del animador y cuando el se siente todos hacen lo mismo y así sucesivamente.    
7. cabritos de mi huerta: los jugadores agarrados de las manos, forman un circulo, uno de ellos hace de “cabrito” y se coloca y se coloca dentro del circulo empiezan a girar, diciendo al mismo tiempo “cabrito sal de mi huerta” a esto el cabrito responde “pero por donde?” si no  encuentro la puerta, los que forman el circulo levantan los brazos y dicen “míralas” todas están abiertas cuando el cabrito trate de salir  del circulo los jugadores bajan los brazos para impedirle que el cabrito salga el jugador que lo deje salir  para reemplazarlo o acompañarlo y continua el juego.  
8. OVEJAS Y JABALIES: Los participantes se distribuyen en dos grupos: "ovejas" y "jabalíes" que se ubican en líneas, enfrentados, a unos 2 metros de distancia. Detrás de cada equipo y a unos 8 a 9 metros, estará el refugio de cada equipo. Quien dirige el juego dirá un concepto; si es verdadero, los jabalíes corren a las ovejas, si es falso, las ovejas persiguen a los jabalíes. En cada caso, los perseguidos procuran llegar a sus refugios antes de ser tocados. Algunos ejemplos de conceptos: "El árbol de hojas caducas conserva sus hojas durante el invierno". "Esta semilla es de eucaliptus". "Esta hoja es de acacia".  

9. CACERIA DE COLORES: Se distribuyen por el espacio de juego papelitos de colores, no mas de 10 trocitos por cada color. Los participantes, individualmente o en pequeños grupos, salen a buscar los papelitos, procurando encontrarlos todos. Como segunda instancia, los participantes salen a encontrar los mismos colores en los elementos naturales del entorno en que se encuentran, invitando a los demás a observar lo que encuentran, sin sacarlo de su lugar. Puede preguntarse a los participantes, si los elementos naturales encontrados tienen además de color, olor.  

10. ¡¡AUXILIO!!: Los participantes se distribuyen en grupos de no mas de seis integrantes. Quien dirige el juego, plantea un tema a cada grupo, que elaborará una lista de elementos relacionados con este tema; finalizado un plazo de tiempo establecido, los equipos plantean sus conclusiones que pueden servir de punto de partida para el análisis y discusión grupal. Alguno de los temas pueden ser, por ejemplo: elementos que contaminan el aire; elementos que contaminan el agua de ríos y arroyos; especies animales en vías de extinción en nuestro país; vegetación autóctona del país; posibles soluciones para cada caso mencionado, etc...  

11. ¡¡QUE ANIMAL!!: Los participantes, organizados en equipos dibujarán en el piso, utilizando ramitas o piedras, un animal "raro" que tendrá algunas características especiales que serán indicadas por quien dirige el juego, como por ejemplo: pico para comer peces, ojos para ver de noche, oídos para escuchar desde lejos, piel para protegerse del frío, cuatro patas para correr velozmente, cuerpo grandote, color... etc... Como instancia posterior, puede armarse una historia para plantear las costumbres de cada uno de los animales, ejemplo: como se alimentan, como se comunican entre ellos, etc...  

12. ¿CUAL ES TU ARBOL?: Los participantes organizados en parejas, uno de los dos con los ojos vendados; una vez que están listos, quien tiene los ojos vendados es conducido por su compañero en un paseo de unos 20 a 30 metros hasta algún árbol que parezca interesante para ayudarle a explorarlo y sentir su individualidad con algunas sugerencias como por ejemplo: cómo es su corteza?... puedes abrazarlo con los dos brazos? será mas alto que tú?... etc. Después de un tiempo determinado, regresan al punto de partida, tal vez por un camino diferente al de ida, desde allí y sin la venda, tratará de encontrar "su árbol" ... luego pueden cambiar de roles y comentar sus experiencias.  

13. ¡¡PAREJAS!!: Se preparan tarjetas, una para cada participante, escribiendo el nombre de un animal cada dos tarjetas, de manera que la variedad de animales será igual a la mitad de los jugadores. Se distribuye una tarjeta para cada niño y a una señal de comienzo, cada uno de ellos representará por medio de sonidos y movimientos característicos al animal indicado en su tarjeta. Pueden hacer todo el ruido que deseen pero no vale hablar: cada "animal" procurará reunirse con su pareja...  

Gymkhanas
· trasladar objetos con cucharas

· vestirse y desvestirse con ropa 

· formar una fila y una persona con un vaso de agua en su boca deberá colocarle deberá colocarle agua a cada vaso, distribuirla, luego vendrá el siguiente y pasaran a la siguiente estación quienes hallan logrado llenar los vasos. 

· amarrarse por parejas de 3 pies y hacer competencias 
Juegos Elaborados 
1. Volantines: hacer con cartón, círculos para usar como raquetas, forrarlas y pintarlas; hacer una pelota de objeto para usar como la misma, con colores brillantes…jugar como el voleibol. 

2. Boliche: realizar una pelota con periódico, forrarla y pintarla; forrar botellas de jugo, rollos de papel etc. Que hagan de pines y jugar al boliche. 
3. Atrapa Aros: hacer aros de cartón pintarlos y colocar botellas, tratar de lanzar los aros y que caigan sostenidos a la botella. 

4. Juegos de mesa: con el mismo mecanismo de los juegos de avanzar, elaborar preguntas relacionadas a la paz, con castigos y premios. 

5. Elaborar memorias: pegar en cartulina o cartón figuras sobre niños impresos en hojas, luego recortarlas y a jugar. 
6. Pelotas: inflar un globo pegarle tiras de periódico o revistas dejar secar colorear o pintar y luego forrar con cinta de embalar. 
7. Mini golf: elaborar rollos con periódico, amarrar con tirro elaborar una bola y colocar en la punta, luego elaborar hoyos con semicírculos y a jugar. 
8. Pelota colectiva: elaborar dos pelotas con papel decorar, en un cuadrado de cartón ir golpeando la pelota hasta ser trasladada por el grupo al lugar indicado 
