D
FIENVENIDOS AL CASINO

EDADES: + 6 anos DURACION: + 45 minutos
OBJETIVO: cooperar en en desarrollo de una actividad ludica
PARTICIPANTES: | todo el grupo dividido es equipos.
latas vacias de refrescos, pelotas de tenis, chapas de
MATERIALES: bo,telllas, cubps 0 parrenos grandes, platos y vasos de
plastico, canicas, juegos de cartas, monedas de chocolate,
dado de 6 caras, un cubilete, baraja clasica de cartas.
Los monitores preparan la prueba que les ha tocado y se
;COMO disfrazan de crupieres. Se forman los equipos. Se realiza
una pequefia introduccion dandoles la bienvenida al casino.
EMPEZAMOS? . : ,
Las pruebas son rotatorias y cada equipo tendran que pasar
por todas y cada una de las pruebas.

DESARROLLO: Este juego puede ser tanto de interior como de exterior. Se recibe a
los participantes y se explican las normas del juego. Las pruebas en las que

participaran son:

Tiro a la lata: Apilamos todas las latas de refrescos. Cada jugador tendra varios
intentos para derribarlas con una pelota de tenis.
Las chapas: Ponemos un barrenos a unos 4 metros de distancia y cada jugador del
equipo tiene que meter el maximo namero de chapas en él. Tienen cinco intentos
Las monedas: En un barrefio con agua, ponemos un plato de plastico que flote. Le
damos varias monedas y tienen que conseguir dejar 1las monedas en el centro.
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El mas rapido del oeste: En una mesa se coloca una moneda en el centro y los
jugadores se sientan alrededor de ella con la mano derecha junto al muslo. A la voz
de jYA! intentan coger la moneda quedandosela el que llegue antes y dandose un
manotazo al intentarlo los demas.

Donde esta la canica: Tres vasos, una canica, y s6lo hay que apostar en cual de
los vasos esté la bolita... Cada miembro del equipo tiene un intento.

Partida de Uno: Todos los miembro del equipo juegan una partida del conocido
juego de cartas UNO.

Los dados: Los nifos apuestan que saldra un nimero. Si jugamos con dos dados,
apuestan a que su suma sera mayor o menor del nimero que digan.

Las cartas: Con una baraja de cartas clasicas, jugamos a superar la carta que
saque el monitor. Cada miembro del equipo tiene un intento. Al finalizar se
contabilizan los aciertos y los fallos de cada uno, ganando el que mas aciertos
haya sumado.

VARIANTES: Se pueden anadir tantas pruebas como queramos.

ETIQUETAS: gran juego, trabajo en equipo.



