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Instrucciones del juego

y ayuda para el dinamizador




INSTRUCCIONES PARA EL DINAMIZADOR DEL
JUEGO JAGUAR

INICIO

- Pueden jugar desde 2 hasta 4 equipos a la vez, cada uno conformado entre 4 a 8
personas. Cada equipo juega con una ficha.

- Para iniciar el juego cada jugador lanza el dado, el que saque menos inicia. Para salir,
cada jugador debe volver a lanzar el dado y sélo puede salir con un nimero impar.

¢QUIEN GANA?

- Gana el equipo que llegue primero (si todos los equipos conocen el nimero de hijos
con los que llegan a la meta y hay empate, gana el que haya llegado con mayor nimero
de hijos).

- Para llegar a la casilla de LLEGADA no se puede sacar en los dados un nimero mayor
al que se necesita para llegar hasta ésta. Solo se puede avanzar si el nimero es igual 0
menor al que se necesita para alcanzar dicha casilla.

ATAJOS

- Los atajos se deben tomar en comun acuerdo con el grupo.

- Para entrar en los atajos se debe caer en la casilla que da paso al atajo.

- Para avanzar por los atajos, solo son validos los nimeros 1, 2y 3, si se obtiene otro
valor (4, 5, 6) no se puede avanzar y debe esperar el siguiente turno para volver a jugar.
- En cada atajo, los jugadores elegidos solo pueden participar una vez.

PENALIZACIONES

- Si el equipo contrario desconcentra al jugador mientras este realiza una prueba debera
volver a la SALIDA.

- Cualquier equipo que sea capturado haciendo trampa debe volver a la SALIDA.

- Si las pruebas grupales se pierden, se debe volver la SALIDA.

- Si las pruebas individuales se pierden se debe retroceder 4 espacios.

MATERIALES

- Cronoémetro: todas las pruebas estan marcadas por un tiempo determinado, asi que
es importante tener con un cronémetro o alguna forma de medicién precisa para contar
segundos y minutos.

- Lapices y papel: algunas pruebas requieren que los jugadores escriban o dibujen, asi
que se debe contar con al menos 1 lapiz y 3 hojas por equipo

- Trabalenguas: deben estar impresos o escritos a mano de forma clara antes de iniciar
el juego.

PRUEBAS:

- Todas las pruebas estan marcadas por un tiempo determinado, asi que es importante
tener con un crondémetro o alguna forma de medicion precisa para contar segundos y
minutos.



- En esta guia se proporcionan tanto las instrucciones para cada TIPO DE PRUEBA
como las respuestas a las preguntas y las ayudas conceptuales. Las respuestas y ayu-
das dadas se reconocen porque estan SUBRAYADAS y sirven como guia. Si la prueba
no se supera, el dinamizador debe tener claro cuél es la accién que se debe tomar.

- Antes de realizar cada pregunta o reto, el dinamizador u orientador del juego debe
explicar el tipo de prueba a la que el jugador o jugadores se enfrentara(n) y el tiempo
que tiene(n) para superarla.

- El tiempo que se tiene para cada prueba cuenta desde el momento en el que el dinami-
zador termina de leer la prueba.

- Una vez utilizada una opcion de pregunta o reto de cada tipo de prueba (individual o
grupal), ésta quedara descartada del juego. Para tener presente las pruebas que se han
descartado, se puede utilizar la tabla de DESCARTE DE PRUEBAS.

- El dinamizador deberé dar la respuesta o solucién a las pruebas hayan o no sido
superadas.

CATEGORIAS DE PRUEBAS
Hay 3 categorias de pruebas:
1. Pruebas de enfrentamiento:

Cuando hay 2 0 mas equipos enfrentados en una casilla. El equipo que llega en segundo
lugar a la casilla, no debe seguir la instruccién que salga en ésta casilla (si llegase a ha-
ber alguna prueba o comentario), sino que el juego se detendra para que los equipos se
enfrenten. El primer equipo que llegd a la casilla escoge una de las opciones numéricas
que el dinamizador le dé. Los dos equipos deben superar la prueba que este nimero in-
dique, al mismo tiempo. El equipo que gana la prueba sigue en la casilla y el que pierde
debe volver a la SALIDA. Si los equipos quedan empatados, deben esperar en la casilla
para jugar en el siguiente turno.

2. Pruebas individuales:

Estas son enfrentadas por un solo jugador, el cual debe ser elegido antes de conocer la
prueba o reto. El jugador, debe ponerse de espaldas a todos los de su equipo para poder
escuchar y resolver la prueba. Para jugar la casilla, el jugador elegira una las opciones
de prueba que le dé el dinamizador del juego. Si el jugador no tiene éxito el equipo debe
retroceder 4 espacios. Si el jugador lo logra espera en la casilla para jugar de nuevo en
su turno.

* Los equipos que hayan tenido que retroceder en estas pruebas tienen la opcién de
entrar de nuevo al mismo atajo en su siguiente turno.

3. Pruebas grupales:

Para jugar la casilla, el dinamiz,ador del juego dara las opciones de pruebas o retos que
tiene en la tabla de CATEGORIA GRUPAL. En éstas, todos los integrantes del grupo



pueden o deben participar de acuerdo a lo que dicte el tipo de prueba que se ha elegido.
Si los retos no se superan el equipo debe volver a la SALIDA. Si los retos o pruebas se
superan el equipo espera en la casilla para jugar en el siguiente turno.

TIPOS DE PRUEBAS DE LA CATEGORIA INDIVIDUAL
1. Seleccion Miiltiple:

a. Tiempo de respuesta: 5 segundos

b. Materiales: ninguno

c. Explicacion: En este tipo de prueba, el dinamizador dara las opciones de namero (1, 2,
3,.. etc.) que el jugador puede escoger. El jugador debe ser informado antes de que se
lea la pregunta, que cada pregunta puede tener una o0 mas respuestas.

2. Falso o Verdadero ¢ Por qué?:

a. Tiempo de respuesta: 15 segundos

b. Materiales: ninguno

c. Explicacion: Se le explica al jugador que tiene 15 segundos para responder Falso o
Verdadero y dar una razén para su respuesta.

3. Respuesta corta:

a. Tiempo de respuesta: 10 segundos
b. Materiales: ninguno
c. Explicacion: El dinamizador dice la pregunta y podré repetirla s6lo una vez més.

4. Las palabras son la clave:

a. Tiempo de respuesta: 60 segundos

b. Materiales: papel y l&piz

c. Explicacién: existen dos dinamicas en este tipo de prueba:

- Elaboracién de ideas: El jugador debe hacer una frase u oracion que tenga 15 palabras
o mas. No se pueden repetir palabras (excepto articulos: €l, Ia, los, de, para, etc.).

- Encuentra la frase oculta: El jugador debe organizar las palabras que el dinamizador

le dicta en desorden. El dinamizador dicta al jugador las palabras de la frase oculta y el
jugador debe copiarlas en la hoja. Se admitiran solo dos errores que no le quiten o den
otro sentido a la frase.

5. Trabalenguas:

a. Tiempo de respuesta: 60 segundos

b. Materiales: El trabalenguas se debe tener impresos o escritos de forma clara en una
hoja para que los jugadores los puedan leer tranquilamente.

c. Explicacion: Antes de entregarle la hoja con el trabalenguas al jugador, se le explicara
que tiene 1 minuto para memorizarlo y luego debera recitarlo sin leerlo. Sélo se admitiran
dos errores para superar la prueba.



TIPOS DE PRUEBAS DE LA CATEGORIA GRUPAL

1. Actuacion/Canto:

a. Tiempo: Cada dinamica tiene un tiempo particular que se especifica en la seccién de
PRUEBAS GRUPALES.

b. Materiales: Ninguno

c. Explicacién: Todos los jugadores deberan participar en las pruebas de actuacion. Si
alguno se queda quieto o no participa el equipo pierde la prueba

2. Dibujo:

a. Tiempo: 45 segundos

b. Materiales: Papel y lapiz

c. Explicacién: Las pruebas con papel y l&piz estéan limitadas tanto a la cantidad de papel
como de l&pices. En este tipo de prueba, deben participar por lo menos dos integrantes
del equipo y se turnaran el lapiz si es necesario. De lo contrario pierden la prueba.

3. Mimica:

a. Tiempo: Cada dinamica tiene un tiempo particular que se especifica en la seccién de
PRUEBAS GRUPALES.

b. Materiales: Ninguno

c. Explicacién: Los jugadores que estén participando en la mimica no pueden hablar, de
lo contrario pierden el reto. En el caso en el que el grupo debe adivinar lo que uno de sus
integrantes debe representar, podran hablar libremente excepto el que hace la mimica.
El equipo elige uno de sus miembros para que represente la palabra o idea segun sea la
prueba. El jugador escogera una de las opciones numéricas que le dé el dinamizador y
luego si el nimero contiene opciones, el dinamizador le daré a escoger las opciones de
letras.

4. Escritura o habla:

a. Tiempo: Cada dinamica tiene un tiempo particular que se especifica en la seccién de
PRUEBAS GRUPALES.

b. Materiales: Papel y lapiz

c. Explicacién: Todos los jugadores deben participar de alguna forma en este tipo de
prueba.

TIPOS DE PRUEBAS DE LA CATEGORIA DE ENFRENTAMIENTO

Hay diversidad de pruebas en esta categoria. La explicacién de estas pruebas se en-
cuentra en la seccién de PRUEBAS DE ENFRENTAMIENTO



TABLA PARA DESCARTAR ACTIVIDADES UNA VEZ JUGADAS

Tipo de prueba Opciones
Ciclo de vida - O W Seleccion ml]ltlple 1 2 3 4
Comportamiento F6V - ¢Por qué? 5 6
Seleccion miiltiple 1 2 3 4 5
P ®
Ecologia- Habitat- . ,
Distrilfuci()n @ w FOV - ¢Porque? 6 7
Respuesta corta 8 9
Las palabras son la 1 2 3
o clave
Amenazas e 'H' Seleccion miltiple | 4
Trabalenguas 5
_ & & |Seleccion miltiple 1 2 3 4 5
Culturas .i,tll 'H‘
Respuesta corta 6
Seleccion miltiple 1
Importancia del ' - Respuesta corta 2 3
jaguar - otros H 'H‘
Las palabras son la 4 5 6a 6b 6e
clave
Actuacién 1 2 3
° Dibujo 4 5
() °
Grupal IH|'H|IH| 6 7 8a 8 8c 8d
Mimica 8¢ 8f 8g
9a 9b 9c
Escritura o habla 10 11
1
2a 2b 2c
Reto entre 2 equipos .
enfrentados en una casilla Diferentes retos 3
4a 4b 4c 4d
5a 5b 5¢ 5d b5e b5f




ﬂ CATEGORIA INDIVIDUAL
iNDICE PARA PRUEBAS INDIVIDUALES

CICLO DE VIDA - COMPORTAMIENTO

1 -4.....Seleccion multiple
5-6.....\erdadero — Falso ;Por qué?
ECOLOGIA - HABITAT - DISTRIBUCION
1 -5....Seleccion multiple

6 - 7....Verdadero - Falso ¢ Por qué?
8 -9....Respuesta corta

AMENAZAS

1-3.... Las palabras son la clave — Elaboracién de ideas
4. Seleccion multiple

S T— Trabalenguas

CULTURAS

1 -5....Selecion multiple

T Respuesta corta

IMPORTANCIA DEL JAGUAR - OTROS

L P Seleccion multiple
2=3n. Respuesta corta
4-5...... Las palabras son la clave — Elaboracion de ideas

62, 6b, 6¢....Las palabras son la clave — Encuentra la frase oculta



Categoria
individual

Tipo de
prueba

Prueba

CICLO DE
VIDA -
COMPORTA-
MIENTO

O

Seleccion
multiple

1. ¢ Hasta qué edad vive el jaguar cuando vive libre?
a) hasta los 6 afios; b) 13 — 15 afios; ¢) 20 — 30 afios.

2. Las hembras de jaguar una vez maduras ya, presen-
taran su ciclo menstrual cada: a)70 dias; b)50 dias; c)
100 dias

3. Para sus presas cazar sin demorar el jaguar esta
estrategia utilizara: a) acecho y emboscada; b) perse-
cucion; c)engafio

4. El jaguar prefiere cazar de noche, pero los factores
que pueden alterar este comportamiento son: a) la
cantidad de presas; b) la actividad humana; ¢) la edad
del jaguar.

Verdadero
- Falso
i Por qué?

5. Aunque el jaguar comparte el territorio con el puma
no compite con él ya que prefiere presas mas grandes.
Verdadero. El jaguar es de mayor tamafio que el puma
y puede cazar presas mas grandes.

6. La madurez sexual del jaguar, es alcanzada antes
por las hembras que por los machos. Verdadero. Las
hembras alcanzan la madurez sexual entre los 2-3
afios y los machos entre los 3-4 afios.

ECOLOGIA -
HABITAT -
DISTRIBU-
CION

0

Seleccion
multiple

1. El jaguar se vive en: a) América y Australia; b) en

todos los continentes; c) solo en América.

2. La determinacidn del territorio por parte del jaguar
se establecera por la presencia de presas y: a) de
hembras; b) de agua; c) el tamario del jaguar

3. En América el jaguar se distribuye desde: a) Pana-
ma hasta Chile; B) Estados Unidos hasta Colombia; c)
México hasta Argentina.

4. Se estima que los jaguares necesitan, por cada 3
individuos, siendo estos un macho y dos hembras, un
espacio de: a) 10 Km?; b) 100 Km?; ¢) 1000 Km?.

5. Colombia es megadiversa. ;Cuantas especies de
felinos crees que alberga? A) 3; b) 6; ¢) 10




ECOLOGIA -
HABITAT -
DISTRIBU-
CION

Y

Verdadero
- Falso
¢ Por qué?

6. Cuando las cadenas alimenticias son lineares o sim-
ples, es decir solo hay una presa para un depredador,
el sistema resulta extremadamente inestable. Verdade-
ro. Si solo hay una presa, lo que pasara es que si esta
falta el depredador no tendra recursos de alimento y es
probable que su especie desaparezca con el tiempo.

7. En las manchas del jaguar podemos ver parches
negros y no méas. F. Las manchas son rosetas grandes
incompletas, con uno 0 mas puntos en su interior.

Respuesta
corta

8. Por lo general el jaguar solitario va, pero ahora
debes mencionar al menos una situacién en la que
acompafiado se puede ver:_cuando se aparea o0 en-
cuentra pareja, cuando cuida a sus crias, los juveniles
pueden viajar juntos

9. Si del jaguar algo sabes ya, nos podrias responder:
;en dénde le gusta dormir?
En los arboles.

AMENAZAS

e

Las
palabras
son clave

1. Elaboraras una frase que nos permita entender que
al jaguar hay que proteger.

2. Elaboraras una frase que mencione por lo menos 5
amenazas a las que se enfrenta el jaguar.

* Dentro de las amenazas el jugador puede mencionar:
pérdida de habitat, caza, disminucién de alimento,
cambio del paisaje por actividad agricola y ganadera,
calentamiento global.

3. Elaboraras una frase que explique por qué los corre-
dores biolégicos son importantes para el jaguar.
+ Ayuda para el dinamizador: Los corredores biolégicos

son “pasos” entre dos areas protegidas existentes
(parques nacionales, reservas bioldgicas), o los rema-
nentes de los ecosistemas originales que mantienen
su conectividad, permitiéndole asi a las especies mo-
vilizarse de acuerdo a sus necesidades y posibilitando
su interaccion con otros individuos.

Seleccion
multiple

4. El jaguar a muchas amenazas expuesto esta, pero
de las siguientes debes escoger la que mas peligrosa
resulta para él: a) cazadores furtivos; b) competencia
con el humano por presas; c) pérdida de habitat.




Trabalen-
guas

5. En un juncal de Junqueria,

juncos jaspeaba el jaguar.

Jadeando jalaba juncos,

jolgorio jugar en el juncal

jovial y jacarandoso va el jaguar

lejos de la junqueria pues la reemplazé el pastizal.

CULTURAS

]

am

Seleccion
multiple

1. El' hombre es al jaguar como: a) el agua a la tierra;

b) la tala al bosque; c)el puma al conejo

2. Para algunas etnias en la amazonia el jaguar esta
asociado a: a) el aire y el agua; b) el fuego y el trueno;
c) la tierra y la fertilidad.

3. El jaguar ha sido objeto de culto por parte de
culturas presentes en: a) Norteamérica, Panama y Sur-
américa; b) Centroamérica y Suramérica; c) México,
Centroamérica y Suramérica.

4. En cuantos Parques Nacionales Naturales se puede
encontrar el jaguar? A) més de 10; b)entre 5-10; ¢)
menos de 5.

5. El jaguar es importante porque: a) actua como
controlador natural de otros animales; b) es el simbolo
sagrado de diferentes etnias; ¢) Impulsa el ecoturismo
trayendo ventajas econdmicas.

Respuesta
corta

6. Menciona dos razones por las que el jaguar puede
atacar a los animales que en una granja estan. Debido
a la tala de bosques, transformacién del paisaje por

el humano (para ganaderia, agricultura, vivienda), se
reduce el alimento disponible y el jaguar debe buscar
otros recursos alimenticios.




IMPORTANCIA
DEL JAGUAR -
OTROS

Seleccion
multiple

1. La Union Internacional para la Conservacion de la
Naturaleza (UICN) cre6 la Lista Roja, para clasificar

a las especies segun su riesgo de extincion. En qué
categoria se encuentra el jaguar para Colombia? a)
menor preocupacion; b) en riesgo critico; ¢) vulnerable

Respuesta
corta

2. ¢ Cual es el nombre cientifico del jaguar? Panthera
onca

3. ¢ Cual es nombre que en tu region le dan al jaguar?

*Ayuda para el dinamizador: Mancueva, Mano de lana,

Mano de plomo, Onza pintada, Otorongo, Pantera,
Sipgua (Muisca-chibcha), Tigre, Tigre amapolo, Tigre
Malibu, Tigre mariposo, Tigre negro, Tigre pintado,
Tigre pintamenuda, Tigre real, Tigre serrano, Uturuncu,

Yaguar, Yaguarundi, Yavarete, Zawuaarete

Las
palabras
son clave

Elaboracion
de ideas

4. Elabora una frase que nos permita entender los
desequilibrios que en el ambiente se darian si el jaguar
llegara a desaparecer.

* Ayuda para el dinamizador: Esto causaria un aumen-
to en el nimero de sus presas, gue son frugivoros,
herbivoros y granivoros, alterando el bosque y su
disponibilidad de alimento. Ademas, los carnivoros
medianos tendrian mas presas disponibles lo que per-
mitiria el aumento de sus poblaciones cambiando asi
la dindmica del bosque. Otra consecuencia es que el
aumento en roedores causa mayores efectos destructi-
vos sobre huertas humanas ubicadas en los bordes de

los bosques.




IMPORTANCIA
DEL JAGUAR -
OTROS

5. Elabora una frase que nos cuente por qué el jaguar
se considera una especie sombrilla.

Las N , .
palabras * Ayuda para el dinamizador: Las especies sombrilla 0
paraguas son especies que pueden indicar el estado
son clave by X
de salud de un habitat ya que son sensibles a los
cambios que en él suceden y generalmente son los
., | primeros en desaparecer en habitats intervenidos por
Elaboracion N )
, el humano. Al estar en la cima de la cadena de vida y
de ideas - . .
utilizar un territorio muy extenso (para poder alimen-
tarse y reproducirse), permiten que al protegerlo, se
protejan directa e indirectamente de otras especies.
6. Organiza las palabras para encontrar la frase
correcta:
a. conservacion, el, problemas, diversos, jaguar,
para, su, enfrenta
Las El jaguar enfrenta diversos problemas para su conser-
vacion
palabras
son clave A ,
b. vida, jaguar, en, la, hay, €l, claves, es, una, piezas
Encuentra . . ,
En la vida hay piezas claves, el jaguar es una
la frase
oculta

c. habitat, el, se, pérdida, a, enfrenta, la, y, fragmenta-
cioén, jaguar, su, de

El jaguar se enfrenta a la pérdida y fragmentacion de
su habitat.




PRUEBAS GRUPALES

INDICE PARA PRUEBAS GRUPALES

1,2,3,4,5,6,7, 8a, 8b, 8¢, 8d, 8e, 8f, 8y 9a, 9b, 9c, 10, 11

Integrantes
Tipo de prueba | que Tiempo | Prueba

participan
1. Ahora con tu equipo deberan imitar
el rugido del jaguar, todos a la par y sin

10 desatinar.
Todos
seg.

2. Ahora con tu equipo deberan imitar
a un jaguar acechando y capturando a
un tapir, ieque o pauijil.

ACTUACION

3. Deberan escoger 6 de las siguien-
tes palabras e inventar un anuncio
Todos 10 comercial o cufia que motive nuestro
seg. | amor hacia el jaguar: belleza, veloci-
dad, fuerza, poder, fragilidad, simbolo,
identidad, equilibrio, respeto, armonia.

4. Todos a participar dibujando 3 de los
animales que son alimento del jaguar.
*Ayuda para el dinamizador: los inte-
Por lo menos grantes no pueden dibujar cualquier
DIBUJO la mitad del | 45 seg. | cosa, deberan saber qué animales
equipo dibujan. Ej: chigtiro, pecari, paca, bo-
ruga, danta, venado, caiman, tortuga,
conejo, aves, principalmente.




DIBUJO

Por lo menos
la mitad del
equipo

45 seq.

5. Todos a participar dibujando el eco-
sistema del jaguar y sefialando por lo

menos 5 elementos importantes para

su sobrevivencia.

*Ayuda para el dinamizador: agua,
arboles, diferentes animales de la dieta

del jaguar

MIMICA (SIN
HABLAR)

Todos

15 seg.

6. Representar 3 amenazas a las que
se enfrenta el jaguar.

*Ayuda para el dinamizador: pueden
representar: caza, pérdida de héabitat,
disminucion de alimento, contamina-
cién del agua, competencia por re-
cursos con el humano, enfermedades
transmitidas por el ganado (parasitos).

7. Representar 5 elementos que son
fundamentales en el ecosistema del
jaguar.

*Ayuda para el dinamizador: agua,
arboles, diferentes animales de la dieta

del jaguar.

Se elige un
jugador para
representar
y los otros
adivinan.

40 seg.

8. Representar una de las palabras
que se listan a continuacion. ; a) Cai-
man; b) Vulnerable; c) Agil; d) Sagrado;
e) Cachorros; f) Rugir; g) depredador




9. Representar una de las siguientes

Se elige un ideas:
MIMICA (gIN | lugador para . .
HABLAR) representar | 60 seg. | a) El jaguar esta en riesgo.
y los otros b) El jaguar come caimén
adivinan. c) La tala de bosque disminuye el
alimento del jaguar
10. Usando 20 palabras o mas,
Por lo menos .
la mitad del GQ seg. | elaboraran una copla pontundente para
equipo minuto | que los ganaderos quieran respetar al
' jaguar.
11. En equipo construiran un poema de
5 versos siguiendo las instrucciones:
ESCRITURA O Primer verso: una palabra que se
HABLA relacione con el jaguar
Segundo verso: dos palabras que
130 describan la primera
Todos »
minutos

Tercer verso: tres palabras que digan
qué hace la primera

Cuarto verso: cuatro palabras que
digan qué sientes por la primera

Y el quinto verso: una palabra que
signifique lo mismo que la primera




PRUEBAS DE ENFRENTAMIENTO

iINDICE PARA PRUEBAS DE ENFRENTAMIENTO
1, 2a, 2b, 2c, 3, 4a, 4b, 4c, 4d, 5a, 5b, 5¢, 5d, 5e, 5f

* Dos 0 mas grupos enfrentados en una casilla

Tiempo . . . .
L P Materiales | Guia de juego Actividad
limite
El dinamizador primero
hace que cada equipo .
aue quip Cada equipo escoge un
escoja su jugador. Luego, | . -
; . jugador, el cual servira de
explica que tendran que S .
. . maniqui para disfrazarlo
disfrazar al jugador de .
Lo que . de jaguar con las prendas
1:30 jaguar con lo que tengan .
1.0 tengaala . y objetos que tengan a la
minutos alamano. A partirde
mano . mano. El que logre hacerlo
este momento comienza ) o
. de la forma mas solidaria
a contar el tiempo. El
. lanza de nuevo y el otro
que lo logre primero de :
. o pierde el turno.
la forma més solidaria y
cooperativa gana.
El dinamizador da el
lapiz y papel a uno de ,
los jugadores, le dicta ITo?os deberar; encontrar
las palabras en el orden da' drasetgorrec a que escon-
en el que se dan aca. Ida esta.
Una vez termine con o “la. el. sianif
esto, empieza a contar E) S? 0.8, ?,’ significa, ;
30 Lapiz el tiempo. Los jugadores Yes 'a, que, ertmlno,”ma a,
2. pizy deben organizar las aguara, en, ataque., un.
seg. papel
palabras para encontrar El término Y C o
la frase correcta. El f e“rlm|tr)10 t.aquara, siqm-
primer equipo que acabe Ica ? is 'a q”ue mafta.en
o ; que’.
sin ningun error gana. Si un soio ataque
los dos equipos terminan
y tienen errores, el que
menos errores tenga
gana.




El dinamizador da el
l&piz y papel a uno de
los jugadores, le dicta
las palabras en el orden
en el que se dan aca.
Una vez termine con
esto, empieza a contar

b) Jaguares, una, sufi-
cientes, saludable, de,
indica, poblacion, que, para
alimentarse, tienen, presas

Una poblacién saludable de

jaguares indica que tienen
presas suficientes para

30 Lapiz y el tiempo. qu Ju?adores alimentarse.
seg papel deben organizar las .
' palabras para encontrar | c) el, habitat, fragmenta-
la frase correcta. El cion, y, presas, espacio,
primer equipo que acabe | la, de su, reduce, pérdida,
sin ningUn error gana. Si | el, para, y, sus, jaguar
los dos equipos terminan
y tienen errores, el que La fragmentacion y pérdida
menos errores tenga de su habitat reduce el
gana. espacio para el jaguar y
Sus presas.
El dinamizador dara
una hoja'y un papel a
cada grupo. E xphcarell Todos los integrantes del
que cada hoja debera . P
) equipo deberan dibujar en
parecerse a la piel del .
: una hoja completa las man-
jaguar, para lo cual cada :
- . chas del jaguar y deben ser
participante debera . . .
- . lo mas parecido posible.
20 Lapizy dibujar por lo menos una |, L
.| *Ayuda para el dinami-
seg. papel mancha o roseta y la hoja

debera contener el mayor
numero de manchas
posibles. El equipo que
primero lo logre y que
tenga las manchas mas
parecidas a las del jaguar
gana.

zador: estas lucen como

una roseta no totalmente
cerrada con manchas por
dentro.




El teléfono roto. El

Tiempo dinamizador dara un de
permitido: la siguientes frases a un | a) El jaguar es buen
- Equipo jugador elegido previa- nadador
de 4 mente para iniciar el b) Los jaguares y los pu-
jugadores: |, . . teléfono. Los dos equipos | mas no son lo mismo.
Lapizy .
6 segun- | deben comenzar al c) Al jaguar lo pueden
dos. pape tiempo. El primer equipo | atacar paréasitos
- Equipo que termine y que diga la | d) El jaguar es el tercer feli-
de5o0 frase exacta gana. Nadie | no mas grande del mundo
mas: 10 podra repetir la frase al
segundos jugador que le corres-
ponde.
Adivina adivinador:
a. De la tierra voy al cielo y
del cielo he de volver; soy
el alma de los campos que
los hago florecer.
El dinamizador debe R/ el agua —la lluvia
tener a los dos grupos
poniéndole atenciénya | b. No ves el sol, no ves la
5 seg. Ninguno que solo se podra decir | luna, y si esta en el cielo no

una vez cada adivinanza.
El equipo que primero lo
diga gana.

ves cosa alguna.
R/ La niebla

c. Rompe y no tiene
manos, corre y no tiene
pies, sopla y no tiene boca,
¢ Qué te parece que es?
R/ El viento




5 seg.

Ninguno

El dinamizador debe
tener a los dos grupos
poniéndole atencion ya
que solo se podra decir

una vez cada adivinanza.

El equipo que primero lo
diga gana.

d. Nazco y muero sin cesar;
sigo no obstante existien-
do, y, sin salir de mi lecho,
me encuentro siempre
corriendo.

R/ El rio

e. Doy al cielo resplando-
res cuando deja de llover:
abanico de colores

que nunca podras coger.

R/ El arco iris

f. Lomos y cabeza tengo y
aunque vestida no estoy,
muy largas faldas manten-
go R/ La montafa




Parques Nacionales Naturales de Colombia
WWWw.parquesnacionales.gov.co

G @ParquesNacionales ﬂ Parques Nacionales Naturales de Colombia



