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IBLIOTECA

C i e n c i a s

DE LA  ED U C A C IÓ N

Duran te  dos  c u r so s  a c a d é m i c o s ,  un g r u p o  d e  a l um n o s ,  hoy 
ros espec i a l i s t a s  e n  E d u c a c i ón  Fís ica ,  han  l l evado  a c a b o  un 
> de r ecop i l ac i ón  d e  j ue gos .

l ) c  f o r m a  ind iv idua l ,  y  p o r  s epa r ado ,  el g r u p o  desar ro l ló  los 

e n  los  c e n t r o s  d o n d e  rea l i za ron  sus  "p rá c t i c a s  docen t es  de
) r a d o ' \  S e  ana l i za ron  p o r  s epa rado  c a d a  j uego ,  se  concreta-

jc t ivos ,  se m o d i f i c a r o n  reglas ,  se s i mp l i f i c a ron  contenidos . . .

El  t raba jo  e s t á  a g r u p a d o  e n  t res  opc iones :

• j u e g os  c o n  pelo tas

• juegos  c o n  ma ter i a l  var i ado
• j u e g os  s in  mater ial .

El  r e su l t ado  de es ta  exp e r i e n c i a  fue l l evar lo e n  fo r ma  d e  
i es te  l ibro pa ra  su  u t i l i zac ión  du r an t e  las c l ases  d e  Educa -  

sica en Pr imar ia .
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I N T R O D U C C I Ó N

E l  h e c h o  s o c i a l  d e  p a r t i c i p a c i ó n  e n  l a  a c t i v i d a d  f í s i c a ,  e l  d e p o r t e  y  la  

r e c r e a c i ó n ,  h a  d a d o  p a s o  a  f o r m a c i ó n  d e l  a l u m n o  e n  a p o y o  d e  s u s  v a l o r e s  
n o  s ó l o  f í s i c o s  y  d e p o r t i v o s ,  s i n o  t a m b i é n  c o m o  e d u c a c i ó n  e n  l a  r e s p o n s a ­
b i l i d a d  y e n  e l  c o n o c i m i e n t o  d e  s u s  c a p a c i d a d e s .

L a  E d u c a c i ó n  F í s i c a ,  q u e  a n t e r i o r m e n t e  s e  p r e o c u p a b a :  o  d e l  r e n d i ­
m i e n t o  d e  l a  c o n d i c i ó n  f í s i c a  o  d e  l a  r e a l i z a c i ó n  d e  p r á c t i c a s  d e p o r t i v a s ,  

t i e n e  u n  p a p e l  i m p o r t a n t e  e n  l a  f o r m a c i ó n  h u m a n a  d e  l a  p e r s o n a . .
C u a n d o  h a b l a m o s  d e  E d u c a c i ó n  F í s i c a  c o m o  “ p r o f a n o s ” , s o l e m o s  d e j a r  

e s c a p a r  u n a  s o n r i s a  d e  c o n d e s c e n d e n c i a  a l  e s c u c h a r  l o s  c o m e n t a r i o s  “ d e s ­
f a s a d o s "  y  “ o b s o l e t o s "  q u e  s o b r e  e l l a  h a c e n ,  n o r m a l m e n t e  f r u t o  d e  l a s  e x p e ­

r i e n c i a s  v i v i d a s  e n  s u  p r o p i a  f o r m a c i ó n  c o m o  e s t u d i a n t e s .  A f o r t u n a d a m e n t e  
y  f u n d a m e n t a d o  e n  p r o f e s i o n a l e s  p r e p a r a d o s  y  c o n  u n a  f u e r t e  d o s i s  d e  e n t u ­
s i a s m o  y  c o n o c i m i e n t o s  c i e n t í f i c o s ,  s e  p u e d e  c o n t r a s t a r  e l  b a g a j e  d e  d i v e r ­
s i d a d  d e  c o n o c i m i e n t o s  c o n  a m p l i t u d  d e  c o r r i e n t e s  p e d a g ó g i c a s  e n  l a  a c t i ­

v i d a d  f í s i c a  y  c o n  d i f e r e n t e s  e s t i l o s  d e  e n s e ñ a n z a  y e s c u e l a s .
L a  d e m a n d a  d e  f o r m a c i ó n  e  i n f o r m a c i ó n ,  h a  m o t i v a d o  q u e  u n  g r u p o  d e  

a l u m n o s  y  a l u m n a s  d e  l a  e s p e c i a l i d a d  d e  e d u c a c i ó n  F í s i c a  d e  e s t a  E s c u e l a  

U n i v e r s i t a r i a  d e  M a g i s t e r i o  “ C a r d e n a l  S p í n o l a "  d e  S e v i l l a ,  s e  h a y a  r e u n i d o  
y t e n g a n  r e c o p i l a d o s  u n  v o l u m e n  c o n s i d e r a b l e  d e  j u e g o s  t r a d i c i o n a l e s  y 
a d a p t a d o s  p a r a  p o d e r l o s  u s a r  e n  e l  d e s a r r o l l o  d e  s u  a c t i v i d a d  p r o f e s i o n a l .

E l  p r e s e n t e  t r a b a j o  c o n s i s t e  e n  o f r e c e r  a  t o d o s  l o s  e d u c a d o r e s ,  c u a l q u i e ­
r a  q u e  s e a  s u  e s p e c i a l i d a d ,  i n t e r e s a d o s  e n  l a  f o r m a c i ó n ,  u n a  g u í a  p r á c t i c a  y 
e x p e r i m e n t a d a  d e  j u e g o s  p a r a  l a  a p l i c a c i ó n  e n  e l  á m b i t o  e s c o l a r ,  g r u p a l  y  

f a m i l i a r .

J U S T IF IC A C IÓ N  DEL T R A B A J O  EN EL D IS E Ñ O  C U R R IC U L A R

E n  e l  D e c r e t o  1 0 5 / 1 9 9 2 ,  d e  9  d e  j u n i o ,  p o r  e l  q u e  s e  e s t a b l e c e n  l a s  
e n s e ñ a n z a s  c o r r e s p o n d i e n t e s  a  l a  e d u c a c i ó n  P r i m a r i a  e n  A n d a l u c í a  ( B O J A ,
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n u e s t r o s  o b j e t i v o s .  E l  c r i t e r i o  p a r a  l a  e l b a o r a c i ó n  d e l  p r o g r a m a  f u e :  j u e g o s  
q u e  s e  p u e d a n  h a c e r  e n  u n  p a t i o  ( c l a s e )  c o n  u n  n ú m e r o  d e  3 5  a l u m n o s - a l u m -  
n a s  y  f á c i l  d e  a p l i c a r  ( p o c a s  n o r m a s ) .

M E T O D O L O G Í A  D E L  T R A B A J O

C o o r d i n a d o s  p o r  e l  D e p a r t a m e n t o  d e  E d u c a c i ó n  F í s i c a ,  e l  g r u p o  d e  t r a ­
b a j o  e s t a b a  i n t e g r a d o  v o l u n t a r i a m e n t e  p o r  l o s  a l u m n o s  y  a l u m n a s  d e  t e r c e ­
r o  d e  l a  e s p e c i a l i d a d :

- A l e j o  F r a n c o .  M *  d e l  C a r m e n .
- D o m í n g u e z  G a r r i d o .  J o s é  A n t o n i o .
- E a d y  S á e n z  d e  V a l d o s e r a s .  S o n i a .
-  G a r c í a  S a n t o s .  A l v a r o .
-  G o n z á l e z  P i z a r r o .  F r a n c i s c o
-  J i m é n e z  H e r r e r a .  J u l i á n .
-  L o r e n z o  d e  L a r a .  E d u a r d o  I g n a c i o .
-  M a r t í n  L e ó n .  M i g u e l .
- T r u j i l l o  C a r b a l l a r .  A v e l i n o .

L’n  t r a b a j o  s e r i o  y  f u n d a m e n t a d o  s e  d e s a r r o l l ó  c o n  e l  s i g u i e n t e  p r o g r a m a :

1. -  R e c o p i l a c i ó n  d e  j u e g o s .
2 . -  S e l e c c i ó n  y  m a q u e t a c i ó n .
3 . -  E x p e r i m e n t a c i ó n  p r á c t i c a  c o n  e s c o l a r e s .
4 . -  M o d i f i c a c i o n e s  y  a d a p t a c i o n e s
5 . -  P u b l i c a c i ó n .

C o n  l a  p r e m i s a  d e  q u e  l o s  j u e g o s  s e  p u d i e r a n  r e a l i z a r  e n  u n  p a t i o  y  c o n  
u n  n ú m e r o  d e  3 5  p a r t i c i p a n t e s ,  s e  r e a l i z ó  u n a  e x t e n s í s i m a  r e c o p i l a c i ó n  d e  
j u e g o s  t r a d i c i o n a l e s  y  a d a p t a d o s .  E n  l a  s e g u n d a  f a s e  d e l  p r o g r a m a  s e  o p t ó  
p o r  c l a s i f i c a r l o s  e n  t r e s  g r u p o s :

a )  J u e g o s  c o n  p e l o t a s ,  b a l o n e s . . .
b )  J u e g o s  s i n  m a t e r i a l :  e s t á t i c o s  y  d i n á m i c o s .
c )  J u e g o s  c o n  m a t e r i a l  v a r i o :  e n v a s e s  d e  y o g u r t ,  a r o s ,  c u e r d a s ,  p a p e l e s  

j k  p e r i ó d i c o s ,  p i c a s ,  r u e d a s ,  e t c . . .



8  Ig n a c io  M a n za n o  M oreno

2 0  d e  j u n i o  d e  1 9 9 2 )  e s t á n  r e c o g i d o s  l o s  b l o q u e s  d e  c o n t e n i d o s  p a r a  e l  á r e a  
d e  E d u c a c i ó n  F í s i c a .

E l  d i s e ñ o  c u r r i c u l a r  d e  l a  m a t e r i a  e s t á  d i v i d i d o  e n  t r e s  b l o q u e s  d e  c o n ­
t e n i d o :

a . -  E l  j u e g o .
b . -  C o n o c i m i e n t o  y  d e s a r r o l l o  c o r p o r a l .  ( E d u c a c i ó n  F í s i c a  d e  b a s e )

- E x p r e s i ó n  C o r p o r a l .
c . -  S a l u d  C o r p o r a l .

E l  j u e g o  e s  m o t i v o  d e l  t r a b a j o  q u e  e l  g r u p o  c o n l l e v a .  E n t r e  o t r o s  v a l o r e s  
d e  f o r m a c i ó n ,  y  e n t r e s a c a d o s  l i t e r a l m e n t e  d e l  D e c r e t o ,  p o d e m o s  r e s u m i r :

- A c e p t a c i ó n  d e  u n o  m i s m o  y  d e  l o s  d e m á s .
-  P a r t i c i p a c i ó n  a c e p t a n d o  l a  p r e s e n c i a  d e  l o s  d e m á s .
-  E s f o r z a r s e  p o r  s u p e r a r  r e t o s  y  o p o s i c i o n e s .
- V a l o r a c i ó n  d e  l a s  p r o p i a s  p o s i b i l i d a d e s  y  d e  l a s  d e l  c o m p a ñ e r o .
-  C o m p r o m e t e r s e  c o n  l o s  d e m á s  i n t e g r á n d o s e  e n  e l  g r u p o .
-  P a r t i c i p a c i ó n  e n  j u e g o s  s i n  q u e  l a s  d i f e r e n c i a s  i n d i v i d u a l e s  ( s e x o .  r a z a ,  

d e s t r e z a s . . . )  s e a n  u n  o b s t á c u l o  o  c o n d i c i o n a n t e .
-

L a  a c t i v i d a d  l ú d i c a  p a r a  e l  n i ñ o - n i ñ a  e s  f u n d a m e n t a l  p a r a  e s t a  e t a p a  d e  
l a  v i d a .  A  t r a v é s  d e  e s t e  m e d i o  d e s a r r o l l a r á  s u  a u t o c o n f i a n z a .  e s p í r i t u  d e  
c o m p a ñ e r i s m o  y  a u t o f i r m a r á  s u  p e r s o n a l i d a d  d a n d o  p i e  a  u n  s i n n ú m e r o  d e  
a p r e n d i z a j e s  e n  v a l o r e s  q u e  s e r á n  d e t e r m i n a n t e s  e n  s u  e d u c a c i ó n .

C O N S I D E R A C I O N E S  Y O B J E T IV O S

L a s  c o n s i d e r a c i o n e s  p r e v i a s  p a r a  l a  e l a b o r a c i ó n  d e  e s t e  p r o y e c t o  d e  
r e c o p i l a c i ó n  e s t u v i e r o n  c e n t r a d a s  e n  l a  o b s e r v a c i ó n .

L a  u t i l i z a c i ó n  d e l  j u e g o ,  e n  l a  e d u c a c i ó n  f í s i c a  e s c o l a r ,  s u e l e  e s t a r  c a r a c ­
t e r i z a d a  y  j u s t i f i c a d a  c o m o  r e c u r s o  p a r a  d i v e r t i r ,  g a n a r s e  a l  g r u p o ,  d e s a r r o ­
l l a r  u n a  m e j o r a  d e  l a  m o t r i c i d a d .  o  c o m o  p a s a p o r t e  p a r a  l l e g a r  a d e t e r m i n a ­
d o s  d e p o r t e s .

E n  l o s  j u e g o s ,  d o m i n a  l a  c o m p e t i t i v i d a d .  l o s  e l i m i n a d o s  s e  e s f u e r z a n  
p a r a  s u  s u p e r a c i ó n  y  l e s  a y u d a  a  a u t o a f i r m a r s e .  E l  c o n t r o l  h o r a r i o  m a r c a r á  
l-I i n i c i o  y  e l  f i n a l  d e  l a  a c t i v i d a d  q u i t á n d o l e  l a  e s p o n t a n e i d a d  d e  u t i l i z a c i ó n  
f r e n t e  a  u n  m a y o r  g r a d o  d e  o r g a n i z a c i ó n .  E n  l a s  c l a s e s ,  e l  c o n t r o l  d o c e n t e  
r o a r t a r á  l a  l i b e r t a d  y  l a  i n c c r t i d u m b r e  f r e n t e  a  u n  a l t o  g r a d o  d e  o r d e n ,  r u i -  
l o s .  m o l e s t i a s  a  o t r a s  a u l a s . . . ) .

E s t a s  c o n s i d e r a c i o n e s  s e  h a n  t e n i d o  e n  c u e n t a  a  l a  h o r a  d e  c o n f i g u r a r



S I M B O L O G Í A

D e s p l a z a m i e n t o  

D e s p l a z a m i e n t o  c o n  b a l ó n  

G i r o s ,  f i n t a  

S a l t o

A g a r r a r ,  t o c a r ,  e t c .

A l t o ,  p i e  q u i e t o

O j o s  c e r r a d o s  o  v e n d a d o s

P r o h i b i d o  p i s a r ,  z o n a  p r o h i b i d a

E m p u j a r ,  d e s p l a z a r

P r o f e s o r

►

►

*

STOP

®
*

a
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A  l o s  t r e s  g r u p o s  d e  j u e g o s  m e n c i o n a d o s ,  l o s  a l u m n o s  y  a l u m n a s  s e  d i s ­
t r i b u y e r o n  d e  a  t r e s  y  c o m e n z a r o n  a  l l e v a r l o s  a  l a  p r á c t i c a  e n  d i s t i n t a s  
e s c u e l a s  d e p o r t i v a s  y  e n  a c t i v i d a d e s  e x t r a c s c o l a r e s  e n  c e n t r o s  d e  s u s  l u g a ­
r e s  d e  r e s i d e n c i a .

D e  l a  p u e s t a  e n  p r á c t i c a  c o n  e s c o l a r e s  s e  a n a l i z a b a n  y  e n  f u n c i ó n  d e  l o s  
i n t e r e s e s :  o  s e  c o r r e g í a n  o  s e  m o d i f i c a b a n ,  o  s e  a n u l a b a n .  L o s  c r i t e r i o s  d e  
a n á l i s i s  s e  d e t e r m i n a r o n  e n :

- I n t e r p r e t a c i ó n  f á c i l  d e  l a s  r e g l a s .
-  P a r t i c i p a c i ó n  a c t i v a  y  a g r a d a b l e .
- C o n s i g u e  e l  o b j e t i v o  p r e v i s t o .
-  D i r e c c i ó n  c e n t r a d a  e n  e l  p r o f e s o r .
- O t r a s  o b s e r v a c i o n e s  ( p o s i b i l i d a d  d e  d a ñ o  f í s i c o ,  i n h i b i c i o n e s  p o r  s e x o . . . )

C O N C L U S IO N E S

L a  r e l a c i ó n  j u e g o - e d u c a c i ó n  e s  e s t a b l e c i d a  r á p i d a  y  c o n t u n d e n t e m e n t e  
p o r  l o s  a l u m o s  y  l a s  a l u m n a s .  S i  l a  e d u c a c i ó n  p e r s i g u e  u n a  p r e p a r a c i ó n  d e l  
i n d i v i d u o  p a r a  a d a p t a r s e  a  l a  s o c i e d a d  e n  l a  q u e  v i v e ;  q u é  m e j o r  q u e  e l  
j u e g o  q u e .  a d e m á s ,  e s  d i v e r t i d o  y  e s  c a l i f i c a d o  p o r  l o s  p e d a g o g o s  c o m o  
a j u s t a d o  a  l o s  i n t e r e s e s  y  n e c e s i d a d e s  i n f a n t i l e s .

D e s p u é s  d e  d o s  a ñ o s  d e  t r a b a j o  y  a n i m a d o s  p o r  l a  f o r m a c i ó n  a  t r a v é s  d e  
l a  a c t i v i d a d  f í s i c a ,  c r e e m o s  q u e  p o r  m e d i o  d e  e s t a  r e c o p i l a c i ó n  d e  j u e g o s  
p o d e m o s  o f r e c e r  u n  s e r v i c i o  i n t e r e s a n t e  a  l a  c o m u n i d a d  e d u c a t i v a .

J .  I G N A C I O  M A N Z A N O  M O R E N O  
L i c e n c i a d o  e n  E d u c a c i ó n  F í s i c a  
C o o r d i n a d o r  d e  l a  p u b l i c a c i ó n .



JUEGOS CON
PELOTAS

N° 1-43
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P I Q U E

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la p e r c e p ­
c ió n  e s p a c ia l .

M A TER IA L Balones de baloncesto.

S e  coloca a los a lum nos en  fila frente  a 
la can as ta , los dos prim eros con  un 
balón de baloncesto ca d a  uno, El pri­
m ero tendrá que la n za r y e n c es ta r  
desde una señal acord ad a  an tes  de  
que el siguiente enceste , és te  e m p e ­
zará  un poco después.

V A R IA N T E S  Dos grupos, uno del tiro 
libre y otros de la l in e a  de triples. 
Con tres o m ás balones.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d  
de re a c c ió n .

BUSCADOR CIEGO
M A T E R IA L :  U n  p a ñ u e lo  y u n a  
p e lo ta  p o r g rupo .

Por grupos de cinco, uno con los ojos  
ven dado s S e  tira o coloca la pelota en  
un lugar del espacio y los com pañeros  
deberán guiar al "ciego" m ediante  ó rd e ­
nes para  que e n c u e n tre  la p e lo ta  
R e co m e n d ab le  s e p a ra r  a m p lia m e n te  
los grupos para evitar confusiones.

V A R IA N T E S  : Varios balones por grupo.
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TIR O  AL ARO
OBJETIVO: Trabajar la  percepción  
espacio-tiempo. Desarrollar la puntería.

M A T E R IA L :  U n  a ro  y  u n a  p e lo ta  
p o r p a r e ja .

P o r pare jas , uno frente  al otro. U n o  de  
los c o m p o n e n te s  d eb erá  la n za r el aro  
al a ire  y el otro in tentará  introducir la 
pelota p o r dentro  del aro . C a d a  a c ie r ­
to un punto a los tres puntos cam b io  
d e  rol.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d
CORRE, CORRE d e  d e s p la z a m ie n to .

Q U E TE PILLO MATERIAL: U n  balón por grupo.

o  °  O

o so
i

o

°  °  /

S e  h a c e n  varios grupos c a d a  u no  con  
un balón. El balón e m p e z a rá  a  p as ar  
de m a n o  en  m ano, a  la s e ñ a l d e l p ro ­
fesor, el q u e  lo ten g a  lo p a s a rá  y 
sa ldrá  corriendo  in ten tand o  llegar a  su  
lugar an tes  que la pe lo ta . Si l lega  el 
ju e g o  continúa igual, y  si no, se le 
p e n a liza  con  un punto. A  los cinco  
puntos elim inado.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  o r ie n ta -

BUSCA LA PELOTA CÍÓ"  e s p a c ia L
M A T E R IA L :  U n  b a ló n  y s e is  
p a ñ u e lo s .

i  ’  1 /

v  í A

S e  fo rm an  seis grupos, se colocan fo r­
m a n d o  un rectángulo , cuatro grupos  
en  las esqu inas y dos en  m edio a  los 
lados. C a d a  grupo tendrá un c o m p o ­
n e n te  con  los o jo s  v e n d a d o s  q u e  
d e b e rá  en con tra r la pelota gu iado  por 
los d em ás, el grupo q u e  prim ero la 
en cuentre  un punto.

V A R IA N T E S :  C a m b ia n d o  la form a de  
d e s p la z a rs e :  c u a d ru p e d ia .  re p ta c io -  
nes, etc ...

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  lo s  la n z a -  
„ r  m ie n to s - r e c e p c io n e s .

PASA Y ENCESTA
M A T E R IA L :  U n  b a ló n  y s e is  
p a ñ u e lo s .  w

• °  . o  n

i  -  .  j

• o

S e  hacen cuatro  grupos, ca d a  dos un 
ca m p o  delim itado. E n  los ex trem o s de  
ca d a  ca m p o  un ju g ad o r ( cesta  ) subi­
do  e n  un banco. C a d a  equipo m e d ia n ­
te p ases  d eb erá  lograr que el balón  lle­
gue al jug ad o r- cesta

V A R IA N T E S :  L im ita r  el n ú m e ro  de  
pases.

f i - í

L _
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EL GUARDIÁN 
DEL BALÓN

O B J E T IV O :  P o te n c ia r  la  c o n c e n ­
t ra c ió n  a u d it iv a .

MATERIAL: U n a  pelota y un pañuelo.

Qn Iac olnmnAC contoHAc ar\ ^1Oc UUIUüd lüb diurnnub bciildUUo c íl til
suelo  frente  al que la q u e d a  con los 
ojos vendados. El profesor coloca a  
m edio  m etro  d e l q u e  la q ueda , un 
balón, en  el sitio que q u ie ra  (delante ,  
detrás , lados, e tc ...) .  El p ro fesor s e ñ a ­
lará a  un a lum no y éste d e b e rá  intentar  
coger e l  balón sin ser o ído. Si lo oyen, 
el ju g ad o r de los ojos v e n d a d o s  d eb erá  
decir: "alto ladrón” señalando  la d irec ­
ción d e  donde v iene  el "otro". El que  
consiga c o g e r el balón sin ser o ido  
p as a  a quedarla . Si no a  las  tres veces,  
cam bio  de vigilante del balón.

O B J E T IV O :  C o n s e g u ir  un  e s ta d o  
¿Q U IE N  LA d e  re la ja c ió n  (v u e l ta  a  la  c a lm a ) .

TIENE? M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta .

r * '

Todos sen tados  excep to  uno que se 
co locará  fre n te  a  los d e m á s  p ero  d e  
e s p a ld a s .  Los q u e  e s tá n  se n ta d o s  
d e b e rá n  p a s a rs e  una p e lo ta  h as ta  que  
el a lum no que la q u e d a  diga: “Ya". 
Entonces s e  vo lverá y d e b e rá  adivinar  
quien  t iene  la pelota. Si lo ac ierta  c a m ­
bio de rol. Si no, la q u e d a  de nuevo  
hasta un m áxim o de tres veces.
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PORTADORES 
DE OBJETOS

O B J E T IV O :  T o m a r  c o n c ie n c ia  g lo ­
b a l y  s e g m e n ta r ia  d e l c u e rp o .

M ATERIAL: U n a  pelota por equipo.

S e  hacen varios equipos, c a d a  equ ipo  
por pare jas . C a d a  p are ja  d e b e rá  rea li­
z a r  un recorrido, ida y vuelta , con una  
pelota sujeta por la frente  Si se c a e  se 
continúa de d o n d e  s e  caiga

V A R IA N T E S :  L levarlo  con la espalda ,  
culo, hom bros, ca d era , etc...

C a m b ia n d o  la d irección, hacia atrás, 
z ig -za g , so rtean d o  obstáculos

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  p e rc e p c ió n
INTERCEPTA a u d it iv a

EL BALÓN M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta  y  un  p a -  

P C H O f c  ? t t  ñ u e ,°  P ° r  9 ru P °

S&A l

C a d a  grupo h a c e  un circulo  sentados  
en  el suelo, u no  con los o jos ven dado s  
s e  coloca en  e l  centro . Éste  d e b e rá  
in terceptar un balón  que los c o m p a ñ e ­
ros se pasarán  en tre  ellos rodando.

V A R IA N T E S :  M á s  d e  u no  con los o jos  
vendados, m á s  d e  una pelota
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o rd in a -  

.  «  .  *  -  .  c ió n  v is o -m o tr iz .  ‘
MALABARISTA

MATERIAL: Un pelota por alumno.

S e  d e p la za n  todos la n za n d o  hacia arri­
ba o  botando  la pelota, sin pod er ro zar­
se. Si se rozan se ten d rán  q u e  sentar  
en  el suelo  y seguir lan zan d o  y b o ta n ­
do. El espac io  se irá p rogres ivam en te  
limitando.

V A R IA N T E S :  Igual pero h ac iendo  lo 
que d iga e l  profesor: lanzar, botar, etc... 
H aciendo  lo contrario a lo q u e  d iga el 
profesor.
H a c e r lo  p or p a re ja s ,  d e  fo rm a  a l te r ­
nativa .

■
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o rd in a -  

_ _  _  .  c ió n  ó c u lo -m a n u a l .
TIR O  AL BLANCO Z Z

M A T E R IA L : B a lo n e s  a  m o d o  de  
b lancos  y  p e lo tas  c o m o  proyectiles.

s
i \ y
j

H a c e r  v a r io s  g ru p o s , c a d a  grupo  
tendrá uno o  varios b lancos. Los a lu m ­
nos irán tirando por turno, si aciertan  
un punto. A los veinte puntos g a n a  el 
equipo. El que tira va a por la pelota y 
coloca de nuevo  el blanco.

- ___________ ________________
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| Q ,\  O - *  *

LOS O FICIO S
O B J E T IV O :  R e la ja r  a  lo s  a lu m n o s  
(v u e lta  a la  c a lm a ) .

M A T E R IA L :  U n  b a ló n  o  p e lo ta  p o r  
g ru p o .

S e  form an varios grupos, c a d a  grupo  
h ac e  un circulo  S e  coloca u no  en  
m edio  q u e  irá pasando a los d e l c írcu ­
lo que al devo lver al del centro  d eb erán  
decir un oficio.

V A R IA N T E S :  F rutas, an im ales, países,  
etc...

PASA LA BOLA
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o r d i ­
n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

M A T E R IA L :  T o a l la s  o  c h a n d a ls  
(u n o  p o r  p a r e ja )  y  u n a  p e lo ta .

D o s  equ ipos situados en  un ca m p o  de 
voleibol a  a m b g s  lados de la red y por  
pare jas . C a d a  'pare ja  provista d e  una  
to a lla  y c o g ie n d o  un e x tre m o  ca d a  
alum no, d e b e rá  recibir y la n za r  la pelo­
ta por en c im a de la red al ca m p o  con­
trario, d irec tam en te  o m e d ia n te  pases. 
E s conven ien te  e m p e z a r  sin red para  
co locarla  cu a n d o  co jan  p rác tica . El 
equipo  que fa lle  un punto, a  los d iez-  
quince puntos final.
V A R IA N T E : P erm itiendo  un bote  o  dos  
a n te s  de recibir.
Limitando los p a s e s  al m ism o equ ipo

1 Hl
I m . J
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O B J E T IV O . T r a b a ja r  la  c o o rd in a -  
^  „  c ió n  ó c u lo  m a n u a l.

A - E - I - O - U
M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta  d e  g o m a  o 
p lá s t ic o  p o r g ru p o .

4 i v>
i ,  ii

S e  h acen  varios grupos o  u no  sólo. Los  
alum nos deberán  g o lpear la pelota a  la 
v e z  que dicen las vo c a les  co rre la tiva ­
m ente . cuando  llegue a la U, el q u e  la 
golpee deberá intentar d arle  a un c o m ­
pañero  Si le da consigue un punto Si 
no se e m p ie za  de nuevo. S e  prohíbe  
darle  dos veces  segu idas el m ism o  
alum no.

V A R IA N T E S  A u m entand o  el n úm ero  
d e  toques Con los pies.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la c o o rd í-
c Á f Y T A T F  C O M O  n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l  y  la  p e r-  
d A L V A l E  t u I T l u  c e p c ió n  e s p a c io - t ie m p o .

PU ED A S
• MATERIAL: U n a  pelota.

S e  pinta un circulo de unos 15 mtros. 
de diám etro. S e  hacen d o s  grupos, se  
coloca un grupo dentro d e l c ircu lo  y el 
otro fuera  Los de fuera  d eb erán  dar  
con la pelota a los d e  d e n tro  m ed ian te  
lanzam iento s  con la m ano. C a d a  vez  
que le den  un punto.
Al tiem po cam bio  de rol. C u id a d o  con  
los lanzam ientos, q u e  n o  se an  m uy  
fuertes.

V A R IA N T E S :  Lan zan do  con  los pies. 
Con pies y m anos a la vez  
Ind icando al jugador al q u e  se v a  a  dar.
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TÚNEL DE BALÓN
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i­
n a c ió n  ó c u lo  m a n u a l .

MATERIAL: Un balón por grupo.

S e  divide a  la c la s e  en  c inco grupos, 
colocados e n  fila y  con las piernas  
abiertas. El p rim ero  de la fila la n za  el 
b a ló n  por en tre  las  p iernas d e  los 
d em á s  co m p a ñ e ro s  hasta el último, el 
cual corre al p rim er lugar y h ac e  lo 
m ism o. El grupo que primero llegue a  
una linea  d e te rm in a d a  cons igue  un 
punto. Jugar a  d ie z  puntos.

V A R IA N T E S :  L a n za r  por encim a d e  las 
cabezas .
L a n za r  con el pie, por entre las piernas.

GUARDIA DEL 
CASTILLO

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o r d i ­
n a c ió n  ó c u lo  m a n u a l .

M A T E R IA L :  T r e s  p a lo s  o  p ic a s  y  
u n a  p e lo ta  p o r  g ru p o .

r ,  i %

< v

S e h acen  c inco grupos. Uno s e  coloca  
en  m edio  protegiendo las picas a m odo  
d e  trípode y los d e m á s  , en  circulo a lre ­
d e d o r  de él. d e b e rá n  intentar tirar las 
picas lan zan d o  el balón. El q u e  la 
q u e d a  d eb erá  in ten tar parar todos los 
lanzam ientos. El q u e  consigue tirar el 
tr ípode pasa al centro
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  p e rc e p c ió n
EL CAZADOR CON e s p a c io - t ie m p o  y  la  c o o rd in a c ió n

ó c u lo  m a n u a l.
BOTE

MATERIAL: Varias pelotas o  balones.

*  *

La q u e d a n  varios a lu m n o s  con las  
pelotas. Éstos in tentarán  d a r  a  los 
d em á s  pero con un bote an tes . Si le 
dan hay cam bio  d e  rol.

é

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  co o rd i-  
_ _  n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .
EL MULTI ATLETA

MATERIAL: Pelotas o  balones.

S e  hacen cinco grupos. C a d a  grupo  
hace una fila, y  cada a lu m n o  por orden, 
y a  m odo d e  concurso de relevos, 
d eb erá  ir conduciendo el balón con el 
pie y vo lver botando con la m ano. 
C u an d o  lo hagan  todos e m p e za rá n  de  
nuevo p ero  con el pie y la m ano  con­
traria. El grupo que prim ero a c a b e  las  
dos v e c e s  un punto.

V A R IA N T E S :  D e sp lazá n d o s e  de e s p a l­
das, la te ra l......
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SANGRE
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d  
d e  re a c c ió n .

MATERIAL: U n  balón.

E l profesor la n za  el balón hacia arriba  
y dice un n o m b re .es e  a lum no d eb erá  
coger el ba lón  y d e c i r : "  sangre M. Los 
d em á s  m ientras corren y cuando  oyen  
" s a n g r e " s e  paran  esp eran do  que diga  
otro nom bre. P a ra  repetir la operación.

V A R IA N T E S :  Ind icando la posición a 
to m a r cuando  d ig a : " sangre ".
C o n  dos o m á s  balones.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la co o rd i-  
_ _  n a c ió n  ó c u lo  m a n u a l.
EL R IO

M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta  o  b a ló n  
p o r  g ru p o .

S e  divide a la c la s e  en  tres, cuatro  g ru ­
pos. En ca d a  grupo la quedan  tres que  
se colocan en tre  dos líneas pintadas  
de las cu a le s  no  pueden  salir. Los 
d e m á s  s e  d istribuyen a am bos lados  
d e  las  líneas y s e  pasarán  e l  balón  
intentando q u e  no  lo cojan los d e l c e n ­
tro. Si a lguno lo c o g e  pasa a  quedarla  
al que se la han  interceptado.
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EL TÚNEL DEL 
INFIERN O

O B J E T IV O : M e jo ra r  la  coo rd inac ión  
óculo  m an u a l y  d in á m ic a  g en era l.

M A T E R IA L :  V a r ia s  p e lo ta s  b la n ­
d a s  ( to a n  ).

S e  div ide a la c la s e  en  dos grupos. Un 
grupo fo rm a un pasillo d e  d iez  m etros y 
se sitúan frente  a frente  con una pelota  
blanda ca d a  uno. Los d e l otro grupo  
d eb erán  pasar p or el túnel esquivando  
las pelotas. A  las cuatro  veces  cam bio  
de rol.

V A R IA N T E S .  Lan zar rodando y e s q u i­
v a r  saltando.
L a n za r  con  un bote.
E n s a n c h a r o acortar el pasillo.

RELEVO DE 
ENCESTADORES

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i­
n a c ió n  ó cu lo  m a n o  y  la  p e rc e p c ió n  
e s p a c ia l .

M A T E R IA L :  U n  b a ló n  p o r  g ru p o .

S e  div ide a la c la s e  e n  dos grupos, 
ca d a  uno se coloca d e trá s  de la línea  
de fondo de la pista d e  baloncesto, 
ca d a  uno en  las e s q u in a s  o puestas  de  
la pista. El prim ero de c a d a  grupo  
saldrá botando rápido hac ia  la canasta ,  
tendrá q u e  e n c es ta r  y  vo lver botando  
en tregan do  el balón  al siguiente. El 
grupo que primero a c a b e  un punto.

V A R IA N T E S :  D e term in ar el lugar d es d e  
donde se d e b e  encestar. Introduciendo  
obstáculos en  el cam in o  a un c o m p a ñ e ­
ro a m odo de defensa.
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S e  h acen  cinco grupos, todos sentados  
en  el suelo  y hac iend o  ca d a  grupo un 
círculo. A  la señ a l d eb erán  p a s a rs e  la 
pelota co rre la tivam en te  sin u s a r  las 
m a n o s  y sin q u e  toque el suelo.

RELEVOS CON 
LOS P IE S

O B JE T IV O : M e jo r a r  la  coord inac ión  
d in á m ic a  g e n e ra l  y  e l  equilibrio .

M ATERIAL: Un balón por grupo.

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la c o o rd in a -
ENCESTO c ió n  ó c u lo  m a n u a l .

r .  •  ^  « *  r  W  i r  - v  #

LA BOLA M A T E R IA L :  P e lo t a s  d e  te n is  y
b o te l la s  d e  p lá s t ic o  sin  c u e llo .

T i

C a d a  a lum no con u n a  botella d e  plásti­
co  y una pelota d e  tenis por pareja. 
Tendrá  que la n za r la pelota a su pareja  
con la botella y que és te  la coja ta m ­
b ién con la botella. A s í suces ivam ente .  
S e  p u e d e  h ac er d a n d o  puntos a los 
aciertos.
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CAZAR AL CONEJO
O B J E T IV O : T r a b a ja r  la  p u n te r ía .

M A T E R IA L :  V a r ia s  p e lo ta s .

i
S e  distribuye a todos los a lu m n os  por 
el espacio, no podrán m o verse  del sitio  
asigando. Uno que la q u e d a , e l  conejo, 
se m overá  por el e s p ac io  y los d em á s  
d eb erán  tra tar d e  d arle  con la pelota. 
Tan sólo dos o tres t ie n e  pelotas. Y  
sólo pueden  m overse p a ra  c o g e r  la 
pelota. El que de al conejo, p as a  a  
serlo tam bién.

O B J E T IV O : T r a b a ja r  la  c o o rd in a -  
,  c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l  ( la n z a m ie n -

CAZA BALON t0- Pase>-
M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta .

Todos los jug ado res  libres p or el e s p a ­
cio, uno la q u e d a  e s  el cazador. Éste  
d eb erá  d a r  a los d e m á s  q u e  s e  c o n v e r­
tirán e n  cazad ores , d e s p u é s  m e d ia n te  
pases y tiros in tentarán  convertir en  
c a za d o re s  a los d e m á s  . E l ju e g o  
acab a  cuando todos son cazadores .

V A R IA N T E S : Con dos o  tres c a za d o re s  
desde el principio.
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LAS BOLAS
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o rd in a ­
c ió n  ó c u lo  m a n u a l .

M A T E R IA L :  P e lo ta s  p e q u e ñ a s .

S e  hacen cinco grupos, ca d a  a lum no  
con  una pelota p eq ueña  y ca d a  grupo  
en  un espacio  delim itado. En dicho  
espac io  habrá una pelota d e  re fe re n ­
c ia . E l prim er a lum no lan zará  in tentan ­
do  dar a la pelota de re ferenc ia , el 
segundo  a cua lqu iera  d e  las dos y asi 
suces ivam ente .

V A R IA N T E S :  Con un punto o luga# de  
referencia  y el que la d e je  m ás cerca  
o dentro  g a n a  un punto.

O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  la coord i-

REBOTEO “ I" ' "'
M A T E R IA L :  U n  b a ló n  p o r  g ru p o .

C a d a  grupo se coloca en  fila, d e  c a ra  a 
una pared  y con un balón. El primero  
de la fila la n za  el balón contra la pared  
y cuando  bota en  el suelo  lo salta, con  
lo cual el segundo lo coge.
El segundo repite la operación  y asi 
su ces ivam en te  Al q u e  falle se le d a  un 
punto g a n a  el equ ipo  que al final ten g a  
m e n o s  puntos.
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  c o o rd in a -  
c ió n  ó c u lo  p ie .

Q U E NO SALGA
MATERIAL: Un balón p o r grupo.

S e  h acen  cinco grupos, ca d a  uno h ac e  
un círculo de pie y agarrad o s  d e  las 
m anos. S e  coloca un balón en  el c e n ­
tro y uno de los jugadores , que d eb erá  
intentar sacar el balón del circulo gol­
peándolo  con el pie. S i lo s a c a  la 
q u e d a  el que la ha d e ja d o  salir si no 
cam bio  al tiempo.

TERRA PO LO

O B JE T IV O *. D e s a r r o l la r  d is t in ta s  
fo rm a s  d e  d e s p la z a m ie n to .

•  - •  *  t  j  . * )  «  V  ^  A S  ^

M A T E R IA L :  U n  b a ló n .

S e  hacen dos equ ipos y s e  sitúan las 
dos co lchonetas a tres m etros  d e  la 
l ínea  de fondo, una en  c a d a  cam po. En  
cada equ ipo  un portero sentado fuera  
de la co lchoneta , de  rodillas, y  e l  resto  
son jug ad ores  q u e  se d e s p laza rá n  s e n ­
tados sin levan tar el culo.
Los jug ado res  deberán  llevar el balón  
hasta la colchoneta m e d ia n te  pases, 
va le  ju g ar por detrás d e  la portería . S e  
prohíbe ponerse de pie. S e  p u e d e  m ar­
c a r  tam bién  lanzando el balón a  la col­
choneta.
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CAMIONES
O BJETIVO . Desarrollar la coordinación 
dinám ica general y  los transportes.

M A T E R IA L :  V a r ia s  p e lo ta s  o  b a lo ­
n e s .

S e  hacen dos o  tres grupos, cada  
grupo por pare jas  La prim era  pareja  
s e  d es p laza rá  una d istancia delim itada  
y vuelta , m anten iendo  un balón  entre  
las es p a lda s  d e  uno y otro. El equipo  
que lo haga an tes  com pleto  un punto.

PA TU CAMPO
O B J E T IV O : M e jo r a r  la  c o o r d in a ­
c ió n  ó c u lo  m a n u a l  (p u n te r ía ) .

M A T E R IA L :  P e lo ta s  p e q u e ñ a s  y  
un  b a ló n .

S e  hacen dos grupos, ca d a  grupo se 
coloca sep arad os unos 2 5  mtros. y 
en tre  a m b o s  se coloca el balón. Los 
a lu m n os  d eb erán  lanzando  las pelotas  
al b a lón , d e s p la za r lo  al ca m p o  del 
equipo  contrario. Al tiem po se para  y 
un punto para  el equ ipo  que ten g a  el 
balón  m á s  lejos de su cam po. P a ra  lan­
z a r  s e  d ibujará una linea q u e  no se 
p u e d e  traspasar.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la c o o rd i-
PELOTA n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .  

VENENOSA M A T E R IA L :  U n  b a ló n .

K v ?  *
a

A  <K&

k *

Un ju g ad o r la q u e d a  e in tentará  d a r  a 
los d em á s .-S i les da d eb erán  colocarse  
d iez  segundos en  cuadruped ia  y seguir  
jugando. Al tiem po cam bio  de rol.

V A R IA N T E S :  Con o  dos m ás jugadores  
que la quedan. C a m b ia n d o  la acción a 
rea liza r cuando  es dado un jugador.

O B J E T IV O :  D e s a r r o la r  la  c o o rd in a -
RELEVO CON c ‘^ n ° c u lo  m a n o  y la s  d e s t r e z a s

PELOTA
M A T E R IA L :  U n a  p e lo ta  p or g ru p o .

\ > «

S e h acen  cinco equipos, ca d a  uno  
co locado  en  fila y  con un balón. El pri­
m ero d e  ca d a  grupo co rre rá  con el 
balón en  las m anos y al llegar a la linea  
acord ad a  se volverá y la n z a rá  e l  balón  
al se g u n d o  que hará lo m ism o, hasta  
que todos hagan  el recorrido S e  puede  
h ac er en  plan com petic ión por puntos.

V A R IA N T E S :  P a s a r  con  los pies. 
C a m b ia n d o  el objeto a  pasar: aro; una  
cuerda, un disco volador, etc...
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EL TIC
O B J E T IV O : M e jo ra r  el d o m in io  cor­
poral y  la  coord inac ión  ó cu lo  m a n o

M A T E R IA L :  U n  b a ló n .

S e  h acen  dos equipos. S e  ju g a rá  a  
in tentar d a r  d ie z  pases  sin q u e  lo cor­
ten  el otro equipo . Los ju g a d o re s  del 
equipo  con  balón  d eb erán  h a c e r  un tic 
o m ovim iento  m ientras no le p asan  el 
balón.

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  lo s  la n z a -  
m ie n to s -e s q u iv a s .

P U M  MUERTO
M ATERIAL: C inco balones o  pelotas.

Todos libres por el espacio. La quedan  
cinco c a d a  uno con  una pe lota , y 
d e b e rá  d e  dar a los d em ás. Al que le 
d e  se tu m b ará  en  el suelo  com o si 
es tuv iese  m uerto, hasta que no  quede  
ninguno vivo.
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EL CONFLICTO
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  fu e r z a  y el 
e q u il ib r io .

M ATERIAL: Un balón p or parejas.

Por p are jas . U n o  coloca el balón detrás  
a un m etro  suyo. El otro intentará pasar  
em pujando  y d es p laza n d o  al otro, el 
cual, s e  resistirá. S e  d a  un punto por 
cada balón tocado. Al t iem po cam bio  
de rol.

SALTAMONTES

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  fu e rz a  

d e l t re n  in ferior.

MATERIAL: U n a  pelota p or grupo.

S e  h acen  cinco grupos, co locado ca d a  
grupo en  fila. C a d a  ju g a d o r d e b e rá  con 
el balón entre  la p iernas recorrer una  
distancia determ in ad a ida y vuelta sa l­
tando, y  d a rá  e l  balón al s iguiente que  
hará lo m ism o. Jugar en  fo rm a  de re le ­
vos por puntos.

V A R IA N T E S :  C a m b ia n d o  el objeto a 
llevar. C a m b ia n d o  la fo rm a  d e  d e s p la ­
zarse: de lado, hacia atrás, etc...
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la s  h a b il i -  
d a d e s  e s p e c í f i c a s / " ’

E L P E  LOTAZO
M ATERIAL: Un balón por pareja.

€  X
r

P o r p are ja s  uno s e  d e s p la z a rá  de 
es p a lda s  o  la te ra lm ente  y m irando  de 
frente  a l  otro, q u e  llevará  el ba lón  con  
los pies e  in tentará  d a r  al co m p añ ero  
en  las p iernas con  un pase o  un tiro.Si 
le d a  cam b io  d e  rol.

OBJETIVO: T rab a ja r la fu erza  abdom i- 
¿  nal y  el dom inio segmenatrio.

PASALA
M A T E R IA L :  U n  b a ló n  p o r  g ru p o .

C a d a  equ ipo  h a c e  una fila, tu m b ad o s  
bocarriba y c a b e z a  d e  uno con  los pies  
d e l s igu iente  E l ú ltim o de c a d a  grupo  
cogerá el ba lón  con  los pies y m e d ia n ­
te un m o v im ie n to  de las p ie rnas  le 
p as a  el ba lón  al d e  d e lan te , e l  cu a l lo 
recoge y h a c e  lo m ism o. El eq u ip o  que  
an tes  h a g a  el recorrido ida y v u e lta  sin 
c a e rs e  la p e lo ta  g a n a  un punto. J u g a r  
a tres puntos, con  d e c a n s o s  en tre  
ca d a  vez.
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P IE S  Q U IETO S
O B J E T IV O :  M e jo r a r  ja  v e lo c id a d  
d e  re a c c ió n  a n t e  e s t ím u lo s .

•  ¡  / / /  '  V *

MATERIAL: P ista  y  u n  balón.

Dividimos en  dos grupos. C a d a  uno  
ju ega  independ iente  del otro.
S e  delimita el terreno d e  juego . Todos  
en  el centro, se lanza  la p e lo ta  al a ire  y 
se n o m b ra 'a  un com pañero  q u e  d e b e  
coger la pelota, cuando  la c o g e  dirá  
“quietos", los huidos paran  e intentan  
dar con la p e lo ta  en  la m ano. E l dado  
se penaliza  con un punto. G a n a  quien  
t ien e  m enos puntos de penalización.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i-
TRA N SPO RTE n a c ió n .

DE TRONCOS M A T E R IA L .  P ic a ,  p a lo  d e  e s c o ­
b a , . . . .

S e  div ide la c lase  en  varios grupos de  
varios a lum nos. El prim ero de c a d a  fila 
con la pica, la pasa por encim a de la 
c a b e z a  o  deb a jo  d e  las p iernas de  
unos a lu m n os  a  otros y cu ando .llega  al 
último, corre  y se pone el primero y 
pasa la pica hacia a trás . A s i todos los 
alum nos del grupo. G a n a  el grupo que  
consiga q u e  sus co m p o nentes  vuelvan  
al lugar del com ienzo.

V A R IA N T E S : Con balones , aros, etc...

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i-  
~  .  n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

LA TELARAÑA
M A T E R IA L :  P a t io  d e  r e c r e o  y 
c u e rd a s .

D iv id ida  la c la s e  p or p are jas , c a d a  
p a re ja  t ie n e  dos c u e rd a s  q u e  los sitúa  
en  u n a  d e te rm in a d a  posición. S e  ju n ­
ta rán  to d a s  las  p are ja s  fo rm a n d o  un 
pasillo  con  m u ch a s  c u e rd a s  a t ra v e s a ­
das . Los q u e  no t ie n e n  c u e rd a s  d eb en  
p a s a r  por el pas illo  in te n ta n d o  no  
to car n inguna.

A  un c ie rto  tiem po h a y  un c a m b io  de  
rol.

H a c e r  varios  g ru pos p a ra  s e r  m ás  
activo.

^  o

/ '  o  1 '

í 7 *  

-----------------------------------------------------
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PA N U E U T O
OBJETIVO: Desarrollar la velocidad  
de reacción y desplazam iento.

M A T E R IA L :  P a ñ u e lo s  y  p a t io  de  
re c re o .

%
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C u atro  g rupo s (2 contra 2 )  en fren tado s  
de dos e n  dos a  una d is tancia  d e  1 0  m. 
E n  la m itad  se sitúa otro a lum no con  
un pañuelo . C a d a  a lum no t ie n e  a s ig ­
nado un n ú m ero . El a lum no del centro  
dice un n úm ero  y sa le  a por e l  p a ñ u e ­
lo. El q u e  p ie rd a  pasa al otro grupo  
hasta que uno d e  ellos se q u e d e  sin 
com ponentes.

V A R IA N T E S :  C o n  g lobos, p e lo tas ,  
etc...

q j q £  Q l l f *  O B J E T IV O : V o lv e r  a  la  c a lm a .

NO VEN... M A T E R IA L :  P a ñ u e lo .

Uno la q u e d a  con los o jos vendados.  
Los d em á s  e n  un á rea  d e te rm in ad a  y 
en  cuadruped ia  huyen. Si a lgu ien  es  
tocado  pasa a s e r  ciego.

V A R IA N T E S : El q u e  la q u e d a  con  
balón blando, d e b e  lanzarlo  y d arle  a 
alguien.



2 15 Juegos  p a ra  E d u c a c ió n  F ís ic a  en P r im a r ia  43

CONGELAO
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  a c t i tu d  y  
la  p e rc e p c ió n  a u d it iv a .

M A T E R IA L :  C a s s e t te  o  n iñ o s  c a n ­
ta n d o .

En gran grupo es cu c h a r m úsica y ca d a  
v e z  que s e  es c u c h a  la p a labra  q u e  el 
pro fesor d e te rm in e  com o  co n oced or  
de la m ism a. Al escu ch arla  d eb en  q u e ­
d a r  inm óviles. S i a lgu ien  se p a s a  en  
otro m o m e n to  o no lo h ac e  a su t ie m ­
po  q u e d a rá  c o n g e la d o  h as ta  te rm inar  
la canción,

V A R IA N T E S :  C u an d o  se es c u c h e  la  
p a labra  ad o p ta r posturas p rev iam en te  
establecidas.

EL PU EN TE
O B J E T IV O :  M e jo r a r  e l  e q u il ib r io  
e s tá t ic o  y  d e s a r r o l la r  e l  d in á m ic o .

INCLINADO M A T E R IA L :  E s p a ld e r a s  y  b a n c o s
s u e c o s .

Varios grupos d eb erán  subir por un 
b an co  s u e c o  co lo c ad o  s o b re  una  
espaldera.

S ecuencia :
- A n d an do  llegar a tocar la e s p a ld e ­

ra y vuelta atrás.
- Id e m  pero corriendo

V A R IA N T E S :  Com petic ión  por relevos, 
con a lgún objeto en  la c a b e z a  o trans­
portándolo  con las m anos.
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CARRERA DE 
CUCHARAS

O B J E T IV O :  M e jo r a r  e l  e q u il ib r io  y 
la  a g i l id a d .

M A T E R IA L :  C u c h a r a  y h u e v o .

Dividir la c la s e  en  varios grupos. C a d a  
co m p o nente  d e  ca d a  grupo s e  coloca  
en  la línea  d e  salida. S e  co locarán  la 
cuchara en  la boca y pondrán un objeto  
(en  es te  ca so  un h ue vo ) en  el hueco  de 
la m ism a. Las m a n o s  s ituadas en  la 
parte  d e  atrás. Al escuchar la señal 
saldrán  y el p rim ero  en  llegar a  la m eta  
obtendrá  un punto. Al final g a n a  el equi­
po que m ás puntos tiene. Si se c a e  el 
objeto  no puntúa.

V A R IA N T E S :  En relevos, con obs tácu ­
los. con  d iv e rs o s  d e s p la z a m ie n to s ,  
m ateria l....

GUARDANDO LA 
DISTANCIA

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la p e r c e p ­
c ió n  e s p a c ia l .

M A T E R IA L :  P o s te s ,  p atio .

G rupos d e  seis. Todos los grupos e n  el 
punto de sa lida A  la señal, el primero  
rea liza  e l  recorrido, cuando  s e  llega  al 
punto de re ferencia , sale el siguiente  
grupo, y as í su ces ivam en te . A  la nueva  
señal, los grupos guardan  d istancia  
con la q u e  iniciaron e l  recorrido.
S e  p u e d e  h a c e r  an d an d o  o corriendo. 
Tam bién  d e s p la zá n d o s e  todos a la vez, 
ac e le ran d o  el ritm o y g uardando  las 
distancias
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PIO M O
O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  c o o rd in a ­
c ió n  ó c u lo -m a n u a l .

M A T E R IA L :  P a t io  y p lo m o s  m a ­
c h a c a d o s .

Distribuida la clase en  p are jas  o trios, el 
juego consiste en  a c e rc a r tu plomo lo 
m ás posible al del com pañero, habiendo  
unos reglas preestablecidas com o  son:

- S i el p lom o se consigue a c e rc a r a 
m enos d e  un palmo, un punto.

- S i s e  le consigue d a r  al plomo con­
trario otro punto.

- S i se dan  las dos circunstancias  
anteriores, se consiguen dos puntos

G a n a rá  aquel concursante que consiga  
m ás puntos.

V A R IA N T E S :  El material e s  modificable.

ESCONDE BALÓN
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  m o tr ic id a d  
g e n e r a l  y  a n im a c ió n .

M A T E R IA L :  C u a lq u ie r  o b je to  d e  
ta m a ñ o  m e d ia n o  e s  v á lid o .

A -  n
SS

r< —+ •<* 
A

D o s  equ ipo s , uno d e  a ta c a n te s  lleva el 
o b je to  y el otro d e  d e fe n s o re s  que  
im piden su paso. El eq u ip o  del objeto  
lo e s c o n d e  e intenta p as ar sin q u e  se 
e lim in e  al portador. C u a n d o  u no  es  
tocado  y no lo tiene q u e d a n  e lim inados  
los dos.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i-

LAS BANDERAS
M A T E R IA L :  B a n d e r a s  o  c u a lq u ie r  
otro  o b je to .

S e  forman dos equ ipo  y ca d a  u no  de 
ellos t iene  u n a  b an dera . C a d a  equ ipo  
trata  d e  quitar la b an de ra  del equipo  
contrario y llevarla  al suyo, ev itan do  a 
su v e z  que le roben la suya.
Todo el q u e  e s  tocado  en  c a m p o  c o n ­
trario ha de q u e d a rs e  quieto  h as ta  ser 
liberado por uno de sus co m p añero s  
tocándolo.
Evitar q u e ’se ag arren , sólo s e  podrán  
tocar.

OBJETIVO: Desarrollar la coordinación

TRÍO DE CUERDA fl" ” LTraba¡aren 9rup°'
M A T E R IA L :  C u e r d a s  y d iv e r s o s  
o b s tá c u lo s .

/ --------- - \

Todos por tríos d e s p la za rs e  e s q u iv a n ­
do  a los d e m á s  grupos.

V A R IA N T E S :  C orr iendo , reduciendo el 
espac io  c a d a  v e z , etc.

— *
-1 %
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  lo s  s a lto s  y  
lo s  d e s p la z a m ie n to s .

EL TEIO
M A T E R IA L :  T e jo s  o  p ie d ra s  p la ­
n a s ,  t iz a s .

Dividimos la dase en grupos de 5 alumnos y 
cada uno realizará lo siguiente: dibujarán en el 
patio con una tiza un cuadrado que a su vez se 
dividirá en 9 cuadros numerados. Los alum­
nos lanzarán el tejo al cuadro con el número 1. 
teniendo en cuenta que debe quedar siempre 
dentro del cuadro y sin pisar ninguna raya. 
Posteriormente, el alumno a la pata coja sal­
tará sobre este cuadro y empujará el tejo hacia 
el número dos, y saltará a su vez hacia ese 
número. Descansará con ambos pies en las 
casillas 3.5,7 y 8 teniendo en cuenta que sólo 
podrá hacerlo una vez que alcance el tejo al 
cuadro siguiente. Una vez completo, lo lan­
zará directamente a  la casilla 2, sin pasar por 
la primera, luego a  la casilla 3  y así sucesiva­
mente hasta completar los nueve cuadros.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la s  h a b il i -  
_  d a d e s  y  d e s t r e z a s  b á s ic a s .
l i m a  ;... p r :  " r .  p r p

M A T E R IA L :  L im a  o  g a v il la .

P o r grupos de siete o  m e n o s  la n za r la 
lima hac ia  un cu a d ran te  fo rm ado  por 
siete núm eros. El que consigue dar  
una vuelta com pleta  al cu a d ran te  se  
hace d ueño  de uno de los núm eros, no 
pudiendo los co m p a ñ e ro s  pisar ni la n ­
za r  hacia e s e  n ú m ero  q u e  es tá  d ibu ja ­
do e n  e l  suelo.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c a p a c i ­
d a d  d e  o r ie n ta c ió n  y h a b i l id a d e s  y

EL HULA-HOP d e s tr e z a s  b á s ic a s . ;  v -

M A T E R IA L :  A ro s .

OBJETIVO: M ejorar la percepción

LOBO-TIBURÓN e s p a d a ' en re 'ación a ' 8 a " ° -

MATERIAL: Aros y cuerdas. " '  *

¡QV€ Vltue £L ¿040 f 

{ &  O  o  iySS&'k
¡<kut V 'O * fe  T/a^r«

S e  form a el contorno de un lago con 
cuerdas y se co locan aros en  su  inte­
rior. quedando  próximos a las cuerdas .  
Todos los niños corren lib rem ente  a lre ­
dedor del lago, en  un m om ento  s e  d a  la 
voz “Q u e  v iene  el lobo" y los niños para  
sa lvarse d e b e rá n  sa ltar d e s d e  la orilla 
h a s ta  las p ie d ra s  (a ro s )  y  p u e d e n  
m overse de p iedra  e n  p iedra saltando. 
A la vo z  ‘ Q u e  v ie n e  el t iburón ' saltan  
d es d e  las p iedras hasta la orilla.
V A R IA N T E S :  S i no se d isp o n e  del 
m ateria l dibujarlo con tiza  en  el suelo.
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O BJETIVO : F o m e n ta r  e l  ju e g o  lim- 
HORMIGAS pío. T ra b a ja r  la ve loc idad  d e  p iernas.

SALTARINAS M A T E R IA L :  T iz a s  d e  c o lo re s  p a r a
m a r c a r  e n  e l  s u e lo  lo s  c írc u lo s .

C a d a  horm iga -m e n o s  u n a - t iene  un 
pedesta l (circulo m arcado  en  el suelo). 
Sólo una salta por si sola por la zo n a  
d e lim ita d a . C u an d o  grita  ¡C u idado !,  
to d a s  las d em á s  han  d e  c a m b ia r  se 
sitio saltando. Ese  m om ento  lo a p ro v e ­
chará  és ta  p a ra  ocupar un sitio libre. La 
que se quede sin sitio p as a  a vigilar al 
enem igo.

©  0

^ 0O

LA GALLINA Y 
SU S POLLITOS

O B JE T IV O : D e s a rro lla r  la p e rc e p ­
ción e s p a c ia l y  d in á m ic a  d e  grupos

M A T E R IA L :  P a ñ u e lo s .

A -s
O-

í t

Todo el grupo, son pollitos con  los 
ojos ve n d a d o s . S a lv o  u no  q u e  s e rá  la 
gallina.
Los pollitos t ienen  que e n c o n tra r  a  la 
gallina, de form a que si s e  tro p ie zan  
con a lg u ie n  tendrán  q u e  p re g u n ta r  : -  
¿ p io -p io ? . Si le c o n te s ta  c o n  otro  
<pio -p io> , se tratará de otro pollito y 
seguirán  su cam ino  b uscando . S i no  le 
co n tes tan , se rá  la g a llin a  y se un irá  a 
su cintura. A s i h as ta  q u e  s e  unan  
todos.
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EL CARDADA
O B J E T IV O :  T r a b a ja r  al d in á m ic a  
d e  g ru p o s .

M A T E R IA L :  P a ñ u e lo s

S e n ta d o s  en un coro , uno h a c e  d e  c a r­
d a d a  en  c u a d rú p e d a  con  los ojos  
vedados.
En el m o m e n to  d e  a c e rc a rs e  un c o m ­
pañero, se s e n ta rá  en c im a del card ad a  
y h a rá  e l  sonido d e l cerdo E l card ad a  
d e b e rá  a d iv in ar q u é  co m p añero  es. Si 
lo aciertan c a m b ia n  d e  rol.

V A R IA N T E S :  S e  puede m od ificar el 
anim al.

O B J E T IV O :  M o v e r  la s  e x t r e m i ­
d a d e s .

IMITAR AL PAPEL o , „
M A T E R IA L :  P a p e le s  d e  p e r ió d i ­
c o s .  '  f

Por parejas, uno d e  ellos coge el papel 
y a  preparado y lo m u ev e  co m o si fuera  
una persona. El co m p añero  d eb erá  
imitar el papel.

V A R IA N T E S :  S e  puede imitar a  la otra 
persona, a  un m uñeco  de g o m a, de 
plastilina, etc.Jk 1
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O B J E T IV O :  R e fo r z a r  la  c o o rd in a -
APUNTA Y c ió n  ó c u lo -m a n u a l .

DERRIBA M A T E R IA L :  L á p iz  y p a p e l  p or
c a d a  g ru p o .

t  - /  *
i  f  '  &

En el centro se coloca un banco  sueco  
con varias  botellas enc im a. S e  colocan  
dos equ ipos a am bos lados del banco  a 
una cierta distancia. L an zan  balones  
intentando tirar las botellas. Un equipo  
apro vecha  los b a lones  que lanzan los 
contrarios. G an a  el eq u ip o  que más  
botellas derribe.

V A R IA N T E S :  M odificar el m ateria l a 
derribar. Hacerlo  con los o jos vedados,  
a pie cojito.etc...

RELEVOS O B J E T IV O :  In ic ia r  e n  la  v e lo c id a d .  

MATEMÁTICOS M A T E R IA L :  L á p iz  y p a p e l  p o r
c a d a  g ru p o .

1 útJl / ¡ r

m ________

S e form an grupos de varios co m p o n e n ­
tes. C o locados en  h ilera d e trás  d e  una  
l inea  determ inada. H a c e n  relevos, -y 
ca d a  com ponente  d e  ca d a  grupo d e b e  
rea liza r una operación m a te m á tic a  (la  
que el profesor ind ique) sobre el papel 
que está situado a 25 m . d e  los grupos. 
S e anota  un punto el equ ipo  que rea li­
c e  bien la operación y otro el que s e a  
m ás rápido.

V A R IA N T E S :  H acerlo  por parejas.
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DERRIBALO
O B JE T IV O : D e s a rro lla r  la  p e rc e p ­
ción e s p a c ia l  y  d in ám ic a  d e  g rupos.

M ATERIAL: O bjetos  d e  distintos ta m a ­
ños y form as, lápiz, papel y  tiza.

&

- O

i

£

S e  m arcan  2 4  objetos con tiza. S e  indi­
c a  a los jug ad ores  que se trata  d e  un 
juego d e  observación  y que existen  
objetos m a rc a d o s  esparc idos por el 
patio.
P asado s  cuatro minutos, los jug ado res  
deben in form ar por escrito los objetos  
o bservados y el lugar en  el q u e  se  
encontraban.
C a d a  objeto  indicado co rrec tam en te  es  
un punto. T o d a  ind icac ión  e rró n e a  
cu en ta  con d o s  puntos m enos. Un error 
e n  la ubicación es un punto m enos.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  a g i l id a d  
_  _ _ _ _  _ _  _ m e n ta l  y  la  c o o rd in a c ió n .
SALTA Y NOMBRA

M ATERIAL: T iza . ^

'fco tA  /u *

En un grupo de cinco alum nos, cada  
uno de ellos p in tará su c u a d ro  co rres ­
pondiente  con tizas. Uno a  uno saltará  
a pie cojito y dirá en ca d a  c u a d ro  el 
n o m bre  que correspon da , un an im al,  
un n o m bre  d e  anim al; en  flor, u no  de 
flor;...E l que consiga saltar todos los 
cuadros sin fa llar y  en  un tiem po limite, 
s e  le dará  un punto. G a n a rá  el grupo y 
el a lum no q u e  m ás puntos tenga. 
V A R IA N T E S : M odificar los cu adrad os  
con los item s q u e  s e  quiera.
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LA CAZA DEL 
COLETA

O B J E T IV O :  In ic ia r  el d e s a r r o l lo  de  
l a  r e s is t e n c ia  y la  v e lo c id a d .  
M e jo r a r  la  c o o rd in a c ió n .

M ATERIAL: Trozos de tela.

Dos grupos. Los del p rim er grupo intro­
ducen un p ed azo  de te la  por el elástico  
del pantalón, tal que le s e a  visible una  
parte . A  la señal, los del segundo  
grupo in te n ta n  q u ita r  las  co le ta s  
(telas). E l q u e  consiga una tela p as a  al 
prim er grupo, y viceversa.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  el sa lto .

SALTIMBANQUI
M A T E R IA L :  C u e rd a s .

/©■ 0  

í  i

P o r equ ipos d e  8 y co locados en  c ircu ­
lo, uno en  e l  centro con  una cu e rd a  que  
girará; los d em á s  d eb en  saltarla . El 
alum no tocado la queda.

V A R IA N T E :  Con picas, p o r pare jas  
(uno  con ojos cerrados y otro que díga  
<salta>.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  h a b il i -
CHAPAS CONTRA d a d  ó c u lo -m a n u a l .

TODAS M A T E R IA L :  C h a p a s  y t iz a .

S e  h a c e  un circuito  m a rc ad o  con tiza  
p a ra  c a d a  e q u ip o  d e  se is  u ocho  parti­
c ipan tes . C a d a  a lu m n o  con su  ch a p a  
d e  re fresco  o  sim ilar. D e s d e  una línea  
d e  s a lid a  la n z a n  por orden las c h a p a s  
y a v a n z a n  en  c a d a  tirada h as ta  donde  
l le g u e  la c h a p a . G a n a  el q u e  antes  
c o m p le te  u n  n ú m e ro  d e te rm in ad o  de  
v u e lta s . La c h a p a  s e  im pulsará con  el 
d e d o  c o ra z ó n  o con  el pulgar.

V A R IA N T E S :  S u stitu ir  las c h a p a s  por 
s a c a p u n ta s . H a c e r lo  sin o b je to s  siendo  
los n iños los q u e  hacen el recorrido  
sa ltando .

O B J E T IV O :  In ic ia r  e l  d e s a r r o l lo  d e
RELEVO la  r e s is te n c ia  y la  v e lo c id a d .

DE CHANDAL M A T E R IA L :  C h a q u e t a s  d e  c h a n -
d a l .  .;... r . ;

S e  c o lo c a n  los m ie m b ro s  d e  ca d a  
gru po  en  h ilera  y d e trás  de una línea.  
U n a  c h a q u e ta  d e  ch andal a l  lado del 
cap itán . A  la s e ñ a l,  los c a p ita n e s  de  
c a d a  g ru po  s e  p o n e n  la c h a q u e ta  y 
corren  h a s ta  un  punto m a rc a d o  con 
an ter io r id ad , re g re s a n d o  para  qu itárse­
la y e n tre g a r la  a l  s iguiente q u e  h a rá  lo 
m ism o. T riun fa  e l  grupo q u e  fina lice el 
prim ero
V A R IA N T E S :  C o n  d is t in to  tipo  d e  
m a ter ia l (b a lo n e s ,  p icas ,e tc ) y  por g ru ­
pos t ra s la d a n d o  un banco  su eco , col­
c h o n e ta s , e tc .
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SUBE AL BOTE
O B J E T IV O :  T o m a r  c o n c ie n c ia  de  
la  n e c e s id a d  d e l  s a lto .

M A T E R IA L :  B a n c o s .

C u atro  a lum nos tratan  de tocar a los 
d em ás, para  no ser to cad o  d e b e  subir­
se a un barco (banco). El tocado pasa  
a ser perseguidor.

e
V A R IA N T E S :  C u a lq u ie r  m ateria l del 
g im nasio  o pista polideportiva.

SIMULADOR
OBJETIVO; R e a liza r m ovim ientos no  
habituales. C on ocer e l  propio cuerpo.

M A T E R IA L :  V e in te  o  t re in ta  t ro zo s  
d e  c a r tó n .

El profesor nom bra un an im al, perso­
naje, veh ícu lo , etc. Los niños d eb erán  
imitarlo pon iéndose an tes  d e  pie. El 
profesor o bservará  quién  lo h ac e  m ejor  
y e n tre g a rá  u no  de los carto nes  a e s e  
niño. R esu lta rá  g a n a d o r  el que más  
cartones ten g a  al final.

V A R IA N T E S :  C u a lq u ie r cosa q u e  se  
p u e d a  im itar vale.
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ZONA PROHIBIDA
M A T E R IA L :  P e r ió d ic o s  o  t iz a .

E s ta b le c e r  en  e l  su e lo  z o n a s  bien  
d ife re n c ia d a s  con  co lores  o  p erió d i­
cos. una d e  e l la s  no  se p u e d e  pisar. 
U n o  se q u e d a  y d e b e  c o g e r a algún  
co m p añero . D e b e rá n  p e rs e g u ir  o  huir 
d e n tro  del e s p a c io  sin  p isar las  zo n a s  
d e  pap e l o  tiza.
Si a lgu ien  e s  co g id o  o pisa la  zo n a  
prohib ida la q u e d a

V A R IA N T E S :  S a lta n d o , en  c u a d rú p e ­
d a s ,e tc

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  p e r c e p ­
c ió n  d e l  c u e r p o  y d e l e s p a c io .  Y

EL LAZARILLO d e s a r r o l la r  la  re s is te n c ia .

MATERIAL: Bancos.

Por parejas, cog iend o  la cu e rd a  p or los 
extrem os y uno d e  los dos va guiando  
al otro. El q u e  v a  d e trás  c ie rra  los ojos 
y el q u e  va d e la n te  h ac e  de lazarillo  
ev itan do  colisiones.

V A R IA N T E S :  P ies  juntos, sa ltando , en  
cuadrúpeda . reptac iones,e tc .
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CONQUISTAR 
EL TRONO

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i ­
d a d  d e  re a c c ió n  y  la  c o m p e t ic ió n .

M A T E R IA L :  C u a tr o  s illas .

Todos los ju g a d o re s  con los o jos v e d a ­
dos con  el chandal, se m u ev en  libre­
m ente  en  silencio por el patio, con los 
brazo s  estirados hac ia  de lante , u no  de  
ellos e s  el <m onstruo>. C u a n d o  és te  
em ita  un grito, el tocado  por é s te  se  
c o n v ie r te  e n  m o n stru o  ta m b ié n . El  
ju e g o  f in a liza  c u a n d o  todos se an  
transform ados en  monstruos.

EL PATIO DEL 
TERROR

OBJETIVO: Orientarse en  el espacio  
con respecto a  sí mismo y  a  los dQjnás.

M A T E R IA L :  P arte  superior del ch a n ­
dal.

Todos los jug ado res  con los o jos v e d a ­
dos con  el chandal, s e  m u ev en  libre­
m e n te  e n  silencio p o r el patio, con  los 
brazos estirados hac ia  de lante , uno de  
ellos e s  el <m onstruo>. C u a n d o  és te  
em ita  un grito, e l  tocado  por é s te  se  
co n v ie rte  en  m o n stru o  ta m b ié n . El  
ju e g o  f ina liza  c u a n d o  todos se an  
transform ados en  monstruos.
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E n  grupos d e  cuatro  d eberá , ir co rr ien ­
do agarrado s  d e  una cu erd a , la cu a l ha 
de ir tirante, y  a  la v e z  s a lv a r  los d is ­
tintos o b s tá c u lo s  q u e  le s a lg a n  al 
p a s o . D e b e rá  s a lta r  los b a n c o s  y 
esq uivar las sillas.

SALTA CON TU 
COMPAÑERO

OBJETIVO: Desarrollar la cooperación  
y  la percepción espacio-temporal.

MATERIAL:

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  o r ie n ta -  
c ió n  y c o la b o r a c ió n . .

GUERRA NAVAL ,.
M ATERIAL. D o s  pañuelos. ?  * '  '

<& °  
®  ^  O
0  £ < D  O
0  o

®  ^  o

Dos equipos, form an una fila y  s e  s e p a ­
ran un m etro de distancia. Las dos filas 
serán  para le las  y s e p a ra d a s  p or 10 
metros. Los jug ad ores  no s e  pueden  
m over de sus lug ares  y m iran  a sus 
adversarios. C a d a  equipo tiene un  ju g a ­
d o r con los ojos ved ad os  que h a c e  de 
proyectil. A la señal, ca d a  fila dirige su 
proyectil hacia el en em igo  tra tan do  de 
hundirlo. Los co m p añero s  son los que  
dirigen al com pañero  hac ia  el en em igo  
por medio de indicaciones con la voz. 
Este  tendrá que tocar algún contrario  
sin tantear con los brazos. Los tocados  
se pondrán d e  estorbo estático.
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EL PLATILLO 
VOLANTE

OBJETIVO: A ceptar las  limitaciones 
de sí mismo y  con respecto al resto.

M A T E R IA L :  P a t io  y d is c o  v o la d o r .

Por parejas o  grupos y con un disco  
ca d a  uno pasárse lo  d e s d e  d istintas  
posiciones y form as (cu ad ruped ias , pie 
cojito. saltando, a  caballito , etc.)

NUESTRA CASA
O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  lo s  s a lto s .

#  *  v  j  ■ e  • .  •  v  »  4 í  *

M A T E R IA L .  P a t io  d e  re c r e o ,  a lg ú n  
s e ñ a la d o r  ( t i z a s . . . )  -  .

La q u e d a n  tres que s e  a g a c h a rá n  para  
que los d em á s  lo sa lten  a pídola. U n a  
vez  q u e  toda la c la s e  ha sa ltado  dentro  
de u círculo, los q u e  la quedan  c o n ­
tarán hasta tres y sa ld rán  a c o g e r a los 
d em ás. Los d em á s  tra tarán  d e  llegar al 
refugio sa ltando a  p ie coito.

V A R IA N T E S :  Distintas fo rm a s  d e  sa ltar  
hasta llegar al refugio (p ies  junto, un
pie, etc...).
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O B J E T IV O :  C o o rd in a c ió n  y  v e lo c i-  
_  .  ^  .  d a d  d e  re a c c ió n .
LA SENTADA

M A T E R IA L :  C o n o s  y  s illas .

71 £
P o r grupos y co locados com o en  el 
dibujo, se co locan conos y sillas en  el 
centro. A la señ a l del profesor sa le  uno  
d e  ca d a  grupo sorteando los conos. 
Los que no se sienten s e  elim inan. 
G a n a rá  el equ ipo  que term ine con  m ás  
jugadores.

V A R IA N T E S :  C a rre ra  de esp a ldas , con 
los ojos tapados dirigiéndolos los com -  
pañeros.etc.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i-
PARTIDO DE n a c ió n  ó c u lo -m a n u a l .

TENIS-VASO M A T E R IA L :  T iz a ,  v a s o s  d e  y o g u rt .

S e  div ide la c lase  en  dos grupos. S e  
s ientan  lib rem ente  por el espacio , se  
t ra za  en el suelo  una raya, q u e  div ide  
el cam po en  dos zo n a s  y se p asan  el 
va so  de un ca m p o  a  otro. S e  produce  
punto cuando  el vaso de yogurt se  
q u e d a  en nuestro cam po o  cuando  
fa llam os el intento al darle  al vaso, 
G a n a  el equ ipo  que m e n o s  puntos  
tiene.

V A R IA N T E S :  C o n  globos,etc.



2 15  Juegos  p a ra  E d u c a c ió n  F ís ic a  e n  P r im a r ia  6 1

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  t e n s ió n /  

STOP-YA re la ja c ió n  m u s c u la r .

M A T E R IA L :  C a s s e t te  y  c in ta  m u s i ­
ca l.

C arrera  libre de los a lum nos m ientras  
su e n a  la música. C u a n d o  para  m a n te ­
ner la posición ado p tad a  en és te  ins­
tan te  durante  5 segundos ríg idam ente .  
S e  q u e d a rá  en  tensión to d a s  las partes  
del cuerpo.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o rd in a -

¡NO TE MOJES-
M A T E R IA L  H o ja s  d e  p e r ió d ic o s

/ |  1 ••

\ Y  1 = 1

C a d a  uno tiene dos papeles , al o ír  la 
señ al arro ja  an te  si uno d e  ellos y lo 
pisa. Id e m  con el otro p ero  p isándolo  
con el otro pie. U n a  v e z  p isando los 
dos papeles  con a m b o s  pies, re co g e  el 
prim ero y lo vue lve  a la n za r  un poco  
m ás ad e la n te  y lo vue lve  a pisar. C o m o  
si estuviera cam inando p or ellos. S i en  
algún m om ento  toca con  los p ies  el 
suelo  vue lve  al punto de partida. 
V A R IA N T E S :  Por pare jas , en  relevos, 
en  carreras .e tc .
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A PO R ELLA
O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  v e lo c id a d  
d e  re a c c ió n  y  a g i l id a d .

M A T E R IA L :  T re s  p ie d ra s  y  un  p a lo

S e  div ide la c la s e  e n  dos equipos, ca d a  
uno con  un cap itán . El equ ipo  A  se 
coloca detrás de la linea  y el B en fre n ­
te a unos 20 m . El equ ipo  B coloca a su 
cap itán  detrás d e  la b andera , q u e  tra­
ta rá  de im pedir q u e  pillen a su c o m ­
p añ ero  que va a  re sc a ta r  la b andera . El 
tocado  por el capitán  q u e d a  elim inado. 
U n a  vez  que uno c o g e  la bandera ,  
saldrán  tras é l. S i lo cogen  se elim ina, 
pero si consigue llegar a  su cam p o , se 
cam bia de rol.
V A R IA N T E S :  C o n  p e lo tas , p icas ,  
conos.etc.

CAZA AL O B J E T IV O :  T r a b a ja r  e l  sa lto .

SALTARÍN DEL
PAÑUELO M A T E R IA L ;  P a ñ u e lo s .  '  -  —

fr
Todos los participantes de sitúan agacha­
dos para que le salten. Uno de ellos, por­
tando un pañuelo, salta sobre los dem ás y, 
cuando le parece oportuno, abandona éste 
sobre la espalda de uno de los agachados. 
Éste, al darse cuenta, coge el pañuelo y 
persigue al primero corriendo, procurando 
pillarlo antes de que ocupe el puesto que el 
mismo ha dejado vacante. La disposición 
de los agachados debe ser en circulo. Si el 
perseguidor alcanza al perseguido, se libe­
ra y éste debe continuar los saltos. Si no lo 
consigue, es el perseguidor quien debe 
repetir de nuevo el proceso.
VARIANTES: Hacer la persecución con 
saltos.
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O B J E T IV O : M e jo r a r  la  p re c is ió n .

NÚMEROS Y RÍE
M A T E R IA L :  U n  te r re n o  y  u n a  t iz a

f*.

L  f

K /  1 ^ 1  ^  /
(  1  /  ^  /

/ /V^/

Uno h ac e  de capitán y los d e m á s  de  
soldados. Estos co locados en  una fila 
frente  a  una línea, y  una v e z  que tom an  
la salida el capitán gritará << izquierda  
3, derech a  1 »  El so ldado  s e  eé forzará  
por co locar sus pies en  las casillas  
indicadas. C a d a  v e z  que un soldado  
consigue su fin, s e  ap u n ta  una letra, 
h a s ta  fo rm a r la p a la b ra  "capitán". 
Q uién  lo consiga pasa a  s e r  el Capitán .  
E s reco m end ab le  h a c e r  m uchos g ru ­
pos para  que h ay a  actividad.

O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  la  c o o rd i-

LA ATA, LA OTRA n a c 'Ó n ' . Jv f

M A T E R IA L :  A ro s  y  c u e rd a s .

P o r parejas. S e  a ta n  los cordones unos  
con otros, d e  m a n e ra  q u e  a m b o s  miren  
al frente. S e  coloca un recorrido con 
saltos, curvas, obstáculos,etc...

D e b e rá n  realizar el circuito en  el m enor  
t iem po posible.

V A R IA N T E S :  U n a  p a re ja  persigue a  
otra.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i-

IOS ALFILERES d'd
M A T E R IA L :  A l f i le re s  d e  d is t in to s  
c o lo re s .

G rupos d e  cinco. A  ca d a  grupo le 
en tre g a m o s  una serie d e  a lfileres del 
m ism o color, (cuatro  para  c a d a  a lu m ­
no) que han d e  colocarse en  el ch a n -  
dal. A la seña l han  de ir a  quitarles el 
m a y o r núm ero  posib les de a lf ile res  a 
los d em á s  grupos y colocárselos e n  su 
propio chandal. G a n a  el grupo que  
obtenga m ás alfileres

V A R IA N T E S :  Con pegatinas

OBJETIVO
MARCADO

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  p re c is ió n .

M A T E R IA L :  S e is  ta b le r o s  y s e is  
c a lv a s .

G rupos d e  se is . S e  coloca una tabla  
sobre  u n a -p ie d ra  d e  form a inclinada. 
Los grupos s e  d isponen  a seis m etros. 
El q u e  de con la ca lva  d irec tam en te  en  
la tabla se an o ta  un punto. En un t iem ­
po determ inado g a n a  quien  obtenga  
m á s  puntos.

V A R IA N T E S :  A un aro  con b a lones  o 
con cualquier objeto  móvil.
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¡A LA COMBA!
O B J E T IV O : S a l ta r  c o o r d in a d a m e n ­
t e  c o n  a m b a s  p ie rn a s .

M A T E R IA L  C u e r d a s .

D o s  p erso nas  la q u e d a n  su je tando  una  
cu e rd a  por sus extrem o s. S e  forman  
dos grupos, los cua les  se co locan en  
e x tre m o s  y lados opuestos de la c u e r­
da, y  al ritm o de la canción  "C am aleón ,  
c a m a leó n  triunfante, al chiviriviri, al
chovorovoro  " b a lan cean  la cuerda.
Entonces los a lum nos d e  ca d a  grupo  
van sa ltando  la cuerda, de m a n e ra  que  
si no saltan o  lo h acen  m al s e  apunta  
un punto el equ ipo  contrario.

A RITMO 
DE SILBATO

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  p e rc e p c ió n  
te m p o r a l .

M A T E R IA L ::  U n  s ilb a to .

Todos los a lum nos an d an d o  lib rem en­
te. D e b e rá n  a u m e n ta r  el ritm o a  m e d i­
da q u e  el profesor a u m e n te  la frecu en ­
cia d e  los pitidos. U n a  vez  q u e  el pro­
fesor c re a  que s e  ha llegado  a l  m á x i­
mo, hará  lo m ism o pero d ism inuyendo  
la frecuenc ia , hasta q u e  los a lum nos  
queden  to ta lm ente  quietos.

V A R IA N T E S :  Con pa lm adas.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  e s q u e m a

TÚNEL DE AROS corporal' " l  :
M A T E R IA L :  A ro s .

/

r 4

S e hacen varios equipos. Los c o m p o ­
nentes de uno de los equ ipo  su jetando  
un aro . Los m ie m b ro s  del otro equipo ,  
a la señal, pasan por en tre  los aros. 
C a m b io  de rol.

V A R IA N T E S :  D istin tas fo rm as de paso  
p o r los aros, con  re levos,etc .

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i-

EL CABALLITO
M A T E R IA L :  C u e r d a s .  —

P o r parejas. Un a lu m n o  tien e  una cuer­
da a lrededor d e  su v ientre y corre  
hac ia  de lan te  e le va n d o  las rodillas, el 
otro alum no a g u a n ta  los ex trem o s d e  la 
cuerda y frena . C a d a  3 0  segundos se  
cam b ia  d e  caballo  y jinete.

V A R IA N T E S :  S in  cuerd as  ro d ea n d o  el 
de atrás con sus m anos el tronco del 
q u e  h ac e  de caballo .
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  v e lo c id a d
RATONES, GATOS d e  d e s p la z a m ie n to .

Y PERRO S M A T E R IA L :  T re s  ju e g o s  d e  p a ñ u e ­
los

S e  co locan los tres equ ip o s  {ratones, 
gatos y perros) repartidos por el patio. 
Los perros pueden  c o g e r a  los g a to s  y 
estos a los’ratones. C u a n d o  un ju g ad o r  
coge a un adversario  lo co n du ce  al 
refugio. Los prisioneros pueden  ser  
liberados si a lgún co m p añero  les toca  
con la m ano. S e  a c a b a  el ju e g o  c u a n ­
do un equ ipo  logra m e te r  en el refugio  
a todo el equipo contrario.

TE INVITO 
A SALTAR

O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  el s a lto  con  
c o o p e ra c ió n .

M A T E R IA L :  C o m b a s .

Por parejas, uno salta a  la c o m b a  y a la  
voz "te invito" entra  el co m p añ ero  y sa l­
tan a la vez.
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LOS BAILARINESL O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  las  p o s ib i ­
l id a d e s  d e  m o v im ie n to s .

M A T E R IA L :  R a d io c a s e t te .

Los a lum nos bailan ind iv idualm ente al 
ritmo de la m úsica por el patio. Ir a g ru ­
p a n d o  de dos en  dos, d e  tre s  en  
tres.etc ... hasta agruparlos todos.

EL OVILLO
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o r d i ­
n a c ió n  ó c u lo -m a n u a l .

M A T E R IA L :  U n  o v i l lo  d e  la n a .

En circulo, uno coge el ovillo y lo pasa  
al com pañero  d e  al lado, el cual realiza  
la m ism a operación , d án do se  una v u e l­
ta  con el hilo en  un dedo  y en trega  
luego el ovillo a otro co m p añero , que  
h ac e  lo mismo. C u a n d o  el ovillo  ha 
pasado por todos se le dice al último  
q u e  lo recoja.
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TOROS Y MOZOS
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la c o o r d i ­
n a c ió n  d e l sa lto .

M A T E R IA L :  C u a tr o  b a n c o s  s u e ­
c o s ,  p lin to  y p o tro s .

C u atro  jugadores harán  de toros, los 
d em á s  serán  los m o zo s  q u e  correrán  
delan te  de los toros P a ra  no  ser cogido  
por éstos, los m o zo s  d eb en  sa ltar al 
burladero, sa ltando los b an co s  o  bien, 
arrodillándose en  el suelo  para  q u e  el 
toro los salte, en  cuyo  ca so  han  d e  p e r ­
m a n e c e r  as i hasta q u e  dos c o m p a ñ e ­
ros lo salven tras ladando  a l  burladero. 
El ju g ad o r cogido por e l  toro se c o n v e r­
tirá en  otro toro.
A la seña l del profesor Cam biará la 
terna d e  toros.
E s  recom endab le  h a c e r  un recorrido  
con salidas a lo largo d e l cam ino.

Á J t  '

AROS
MUSICALES

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i ­
d a d  d e  re a c c ió n .

MATERIAL: Aros y un radiocassette.

í( O  '

3 ^  Y

S e  co locan los aros fo rm ando  un corro. 
Todos los ju g adores  se s itúan fuera  del 
m ism o. M ie n tra s  s u e n a  la m ú s ic a ,  
todos se m ueven  d a n d o  vu e lta s  a los 
aros. C u an d o  ésta d e ja  d e  sonar, todos  
han de introducirse den tro  de un aro  
ca d a  uno. El juego se reinicia con  un 
aro m enos. El ju g ad o r desca lificado  
pasa a can ta r la canción.

V A R IA N T E S :  D ife re n te s  fo rm a s  de  
desplazarse .
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EL PIA N T E  
ESTRECHO

O B J E T IV O : R e a l iz a r  d e s p la z a m ie n ­
tos s o b re  o b s tác u lo s .

f  » ♦ *  ■ L á  •  j 0 m  pm

M A T E R IA L :  B a n c o s  s u e c o s .

TJ i r

P o r grupos, s ituados frente  a frente, 
según el n ú m ero  d e  a lum nos y bancos.  
In tercam biarán  posic iones con el grupo  
que es tá  e n  frente, pasando sobre  el 
banco y sin caerse .

V A R IA N T E S :  P a s a r  el banco d e  d ife ­
rentes formas: and an do , en  cuclillas, 
cuadrupedia, librem ente, d e  espaldas,  
etc...

O B J E T IV O :  A lc a n z a r  a u to n o m ía

S IN U O S O  CAMINO en el d^ lazamie",° i"dMdual-
M A T E R IA L :  C o lc h o n e ta s ,  c u e rd a s  
y p ic as .

R e p ta r  sobre  un circuito de c o lc h o n e ­
ta s  b a jo  c u e r d a s  s u je ta d a s  a  las  
picas, si c a e  una cu e rd a  q u e d a  e lim i­
n ad o . G a n a  e l  e q u ip o  q u e  h a g a  
m enos tiempo.

i

V A R IA N T E S :  S e  p u e d e  c a m b ia r  todo  
el m ateria l, ad a p tá n d o lo  al q u e  se 
te n g a  H a c e r  o bstácu los  d iversos.
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O B JE TIVO -. D e s a r r o l la r  la  p e rc e p -
ATRAPA EL Ción a u d io v is u a l.

f
BASTON M A T E R IA L : T re s  p ic a s  y n u e v e  b a n ­

cos suecos.

S e  divide la clase en  tres triángulos fo r­
m ados por bancos suecos, todos se 
sientan exceptuando uno, que queda en  
el centro, sosteniendo con su m ano  una 
pica perpendicular al suelo. El jugador  
que la queda pronuncia un nom bre y la 
suelta. El jugador nom brado d e b e rá  
cogerla antes de que és ta  caiga al suelo. 
Si lo hace el que la quedaba vue lve  a 
nom brar a otro jugador.
V A R IA N T E S :  Colocar el grupo en  distin­
tas posiciones. A d em ás se puede c a m ­
biar la pica por una pelota y se le puede  
incluir música y cuando esta d e je  de  
sonar se dice un nombre, etc...

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  fu e r z a .

LOS CACHAS
M A T E R IA L :  U n a  c u e r d a  la r g a  y 4  
con o s .

S ituados en  cuatro esqu inas y d e la n te  
de ca d a  cono, los cuatro  partic ipantes  
a la seña l del profesor, tirarán de ellas  
para llegar hasta su cono.
G a n a  el que primero lo logre. 
A segurarse  d e  que las cu erd as  n o  cor­
ten  las m anos.

V A R IA N T E S :  H acerlo  con  dos g rupos y 
con una cuerda de sólo dos puntas.
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o n d ic ió n  
f ís ic a .

M A T E R IA L :  S e is  a ros .

S e is  a lum nos con  un aro  c a d a  uno son  
los cow boys. Los d e m á s  son potros  
s a lv a je s . A  la s e ñ a l, los c o w b o y s  
d eb en  a trap ar a  los potros con el aro. 
Los potros a trap ad o s  son conducidos  
al rancho ( lu g ar p rev iam ente  fijado). 
C a d a  cierto tiem po cam biar los roles.

V A R IA N T E S :  Si s e  tienen aros hacerlo  
sin m ateria l, o  b ien g o lp e a n d o  con  
balones b landos.

AL CIELO VOY
OBJETIVO: Desarrollar la coordinación 
en el salto y en  los desplazamientos.

M A T E R IA L :  U n a  co lc h o n e ta . '

Se divide la d as e  en grupos de diez De esos 
diez se formarán dos equipos de cinco. Uno 
la quedará y se colocarán sus componentes 
agarrados pór la cintura y agachados, salvo 
el primero que se sujeta bien a una pared. 
Colocando la colchoneta entre él y la pared 
El otro equipo deberá saltar a pídola sobre la 
columna que forma el equipo contrario. 
Deberán saltar todos y de uno en uno. Si 
alguno de los componentes no consiguiera 
mantenerse endm a de la columna la queda 
ese equipo. Si todos se mantienen se anotan 
un punto. Si la columna se viene abajo como 
consecuenda de no poder soportar el peso, 
también se anota un punto el equipo que 
salta Cada equipo lo realiza una vez.
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OBJETIVO: Tomar conciencia de las posi­
bilidades de movimiento y autonomía de

ESQUIVA Y LLEGA 08(13 uno de los segmentos corporales.

M ATERIAL: Aros, pivotes...

i  ^
f  0

S e  coloca una linea  de obstáculos en  
el patio. Los a lum nos en  fila india, ca d a  
uno con  su aro. al principio de la línea.  
Uno a  uno, y ay u d á n d o s e  con una  
m ano  d eb erá  h ac er ro dar el aro  a 
través de los obstáculos.

V A R IA N T E S :  En juego s  d e  z ig -za g  se  
p u e d e n  h ac er con todo tipo de m ateria l  
(pe lo tas, neum áticos, cu erd as ,e tc ) e  
incluso sin-material.

DE ARO EN ARO
O B JE TIV O : P o te n c ia r  el salto  con  
pies jun tos . M e jo ra r  la  percepc ión .

M A T E R IA L :  A ro s .

Form arem os grupos con igual núm ero de  
com ponentes que se dispondrán en  filas. 
Los primeros de ca d a  equipo tendrán un 
aro  que va a servir de testigo para el re le­
vo que van  a realizar. C ada  uno de los 
participantes tendrá que ir hasta al señal 
m arcada saltando siem pre al interior del 
aro. A s í tendrá que lanzarlos a una dis­
tancia que le permita alcanzarlo  de un 
salto y sacárselo por encim a de la c a b e ­
z a  para  poder seguir avanzando. G an ará  
el equipo que antes term ine el recorrido.

V A R IA N T E S : Hacerlo con un balón entre  
las piernas.

E



72 Ig n a c io  M anzano  M o re n o

EL BOTE
O B J E T IV O : P ro p o *e ío n a r d ivers ión .  
D e s a rro lla r  la  p e rc ep c ió n  visual.

MATERIAL: Botes.

En grupos. En un círculo un bote y uno la 
queda. Otro le d a  una patada a és te  para  
mandarlo lo más lejos posible. Es cu a n ­
do todos aprovechan para esconderse  
mientras el que la q u e d a  v a  por el bote  y 
regresa al círculo inicial. D espués busca  
a los escondidos y cada vez  que en cu en ­
tre a uno regresa al bote para decir su 
nombre. Durante la búsqueda el que la 
queda d e b e  tener cuidado d e  que uno no 
le pegue una patada al bote porque pro­
vocará autom áticam ente que todos los 
que ha cogido queden  salvados  
V A R IA N T E S : C a m b ia r  el bote por un 
balón.

OBJETIVO: Desarrollar la coordinación 
y la percepción espacio-temporal.

A PO R EL PAPEL
M ATERIAL: Un papelito ca d a  uno.

C a d a  a lum no to m ará  un trozo  d e  papel 
y se lo co locará en tre  los cordones de 
uno d e  sus zap a to s .
C a d a  cual ten d rá  q u e  coger el m áxim o  
n ú m ero  de p ap e les  y que no le quiten  
e l suyo.

V A R IA N T E S :  H a y  q u e  d e s a ta r  los cor­
don es , poner p eg atin a s  e n  los zapatos ,  
etc.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  p e rc e p -

GALLINITA CIEGA C“ n ^
M A T E R IA L :  P a ñ u e lo .

O
° (

O o

^o°

G ra n  grupo. Los a lum nos d e  pie en  cir­
culo. Un jugador con los ojos vendados  
en  el centro. Éste  se dirigirá, tras dar  
varias  vueltas sobre si mismo, hacia  
los c o m p a ñ e ro s . M e d ia n te  e l  tacto  
in tentará adivinar de quién  se trata. Si
lo ac ierta  cam b ia  de rol.

•

V A R IA N T E S :  Adivinar m ed ian te  la voz.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  fu e r z a .

ES MI CASA „ > —
M A T E R IA L :  U n  a r o  p o r  p a r e ja  o 
t iz a s  p a ra  e n m a r c a r  u n a  z o n a .

S e  trata  de p erm a n e c e r en  su territorio  
y e x p u lsa r  del círculo a l  com pañero ,  
em pujándote  con el cuerpo. A la señal, 
la lucha com ienza . S e  p a ra  cu a n d o  uno  
de los niños es expu lsado  del territorio  
o cu a n d o  indique e l  p ro fesor para  ev i­
tar un esfuerzo  prolongado.

V A R IA N T E S :  Con las m anos detrás , en  
cuclillas utilizando las m anos, etc.
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d .

COCHES A PARES
M A T E R IA L :  S e is  a ros .

F o rm am o s  equ ip o s  de seis. D en tro  de  
c a d a  grupo s e  fo rm an  pare jas  den tro  
d e  un aro.
S e  m a rc a  un recorrido de ida y vuelta  
(1 5  m etros a p ro x .)  Al rea liza r el re c o ­
rrido se e n tre g a  el aro a la o tra  pareja  
del m ism o grupo.
V A R IA N T E S :  S e  p u e d e  lle v a r  e l  aro  
en tre  las p iernas , p or la c intura, con 
las m ano s .e tc . A d e m á s  se p u e d e  a lte ­
ra r el m ateria l h ac iéndo lo  con los cor­
d o n es  a ta d o s  d e  a m b o s  juntos, l le v a n ­
do  una pelota en tre  las c a b e z a s  de  
am b o s , etc.

TE ACOMPAÑO A 
LA META

O B J E T IV O : D e s a rro l la r  la v e lo c id a d

M A T E R IA L :  U n a  c u e rd a .

P o r pare jas  un a lum no A  corre ráp id a ­
m e n te  hasta la m e ta  fo rm ada por una  
cuerda . El otro a lum no B esp era  hasta  
q u e  considera p o d e r  llegar junto  a la 
m e ta  con un sprint.

V A R IA N T E S :  H a ce rlo  por grupos.
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ACHICAR
ESPACIOS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la e s t r u c ­
tu ra c ió n  e s p a c io - te m p o ra l .

M ATERIAL: Cuerda.

Todos los a lum nos andan  por toda la 
pista. Si dos a lum nos se tocan les dará
ca lam bre: IProhibido tocarse!. C o n  una

•

c u e rd a  larga, donde a c a d a  e x tre m o  se 
en cuentra  un profesor, les va m o s  redu­
ciendo el cam po de acción, s iem pre  
recordando  que no vale tocarse.

V A R IA N T E S :  Corriendo  au m e n ta n d o  o 
dism inuyendo el ca m p o  de acción rá p i­
d am e n te , saltando, reptando, etc.

EL ESPIA
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o r d i ­
n a c ió n  y la  v e lo c id a d .

M A T E R IA L :  P a p e l  o rillo  (p e lo ta )  y 
d o s  p a ñ u e lo s  d e  co lo r.

Dos equipos (A y B) colocados en la mitad 
del campo. El equipo A  contará con dos 
guardianes que podrán eliminar a los juga­
dores del equipo B con sólo tocarlos. El 
equipo B podrá eliminar a todos los miem­
bros del equipo A  salvo a los guardianes El 
juego consiste en que el equipo A deberá 
pasar una pequeña pelota oculta en la mano 
de uno de sus miembros, al campo del equi­
po B sin ser descubierto por éste. El juego 
termina cuando los jugadores del equipo A 
han sido eliminados por los del B o cuando 
todos han pasado a la linea de fondo del 
campo B Abnrán las manos y si la pelota 
está en el campo B. ganará el equipo A
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  l a  p e rc e p -

QUIÉN SILBA au®lva-
M A T E R IA L :  S i lb a to  y  p a ñ u e lo .  1

o °  o

O  ©  0  

0  ^

S e n tad o s  en  c írculo  a lrededor d e  un 
alum no que t ienen  los o jos vendados.  
Un silbato p a s a rá  por d e trás  d e  los 
jugadores q u e  lo escon den  y silban  
cuando  el ju g a d o r  d e l centro  e s té  d is ­
tra ído. S e  trata  d e  q u e  ad iv ine  el lugar 
don de suena.

V A R IA N T E S :  C o n  palabras , con otro  
instrumento, etc.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la p e rc e p -  
.  _ _  .  c ió n  y  e s t ru c tu ra c ió n  e s p a c ia l .

PIEDRA AL ARO
M A T E R IA L :  A ro s  d e  p lá s t ic o , p ie -  
d re c ita s .

ir
G rupo  de seis. C a d a  grupo con un aro  
d e  plástico a cuatro  m etros  de d istan­
cia y seis p iedrecitas, una para  ca d a  
m iem b ro  del g rupo . T ra ta r  d e  introdu­
cirlas e n  el aro . C a d a  ac ierto  un punto. 
¿ Q u é  grupo hará  m á s  puntos?

V A R IA N T E S : A gu jero  en  el suelo, ca ja  
de cartón, z o n a  p in tad a  con  tiza. etc.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  a u to n o  
LINDO m ía  y la  a u to c o n f ia n z a .

ANIMALITO M ATERIAL: Ninguno.

C o lo cad o s  en círculo y sen tados  e n  el 
suelo. Uno la q u e d a  en  el centro , uno  
de los com pañeros se a c erca rá  y a  la 
vez  que lo acaricia d eb erá  decirle: mi 
precioso y lindo animalito. E l q u e  la 
q u e d a  d eb erá  intentar hacerle  reír. Si 
se r íe  pasa a quedarla , si no continúa  
el m ism o. H asta  un m áxim o tres veces.

EL ASESINO
O B J E T IV O :  C o n s e g u ir  u n a  re la ja  
c ió n  g lo b a l.

MATERIAL: Ninguno.

' ñ  o -

* 7 5  
$  #

En círculo  y sentados. Uno q u e  la 
q u e d a  en  el centro de pie (po lic ía ). S e  
p rep a ran  papeletas, en  una d e  e llas  se 
pone: ases ino . C a d a  niño coge una. El 
ases ino  m ata  a sus v íc tim as con  un 
guiño d e  ojos. Los m uertos  s e  tum ­
barán en  el suelo. S i el policía d e s c u ­
bre al ases ino  finaliza e l  juego. Los  
m uertos  no pueden  d e la ta r  al asesino .

V A R IA N T E S :  Con dos polic ías  y dos  
asesinos.
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¿QUIÉN SOY?
O B J E T IV O :  C o n s e g u ir  la  re la ja  
c ió n  d e l  g ru p o .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e n tad o s  en  circulo de es p a lda s  al 
centro y con los ojos cerrados. El p ro ­
fesor irá por el exterior, to cará  a  un  
alum no, que d eb erá  ir al centro  d e l c ir ­
culo, pronunciando allí una pplabra con  
el tono d e  vo z  cam biado. Los d e m á s  
c o m p a ñ e ro s  ten d rán  que a d iv in a r  
quién  es.

¿QUIEN LO HA 
DICHO?

O B J E T IV O :  C o n s e g u ir  la  r e la ja ­
c ió n  d e l  g ru p o .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  divide la c lase  en  dos grupos, s e p a ­
rados unos 10  metros, de e s p a ld a s  y 
con los ojos cerrados. El a lum no q u e  el 
profesor indique, se dirige a un c o m ­
pañero  del otro grupo, d ic iéndo le  a lgo  
a l oído con la voz cam biada, vo lv iendo  
a  su  sitio. S e  vue lven  los dos g rupos y 
d eb erá  el a lum no al q u e  le han  h a b la ­
do  ad iv inar quién  lo dijo. C a d a  ac ierto  
un punto. A  los d iez  puntos final.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c a p a c i-
LA ANTENA d a d  d e  a te n c ió n .  ■

PARABÓLICA M A T E R IA L :  N h , „ n o  ’ '

En circulo todos sen tados  en  el suelo. 
S e  les asigna un núm ero  correlativo  a  
ca d a  a lu m n o . E l núm ero  uno, con sus  
dos m anos en  posición de a n te n a  en  la 
cab eza , dirá: robot núm ero u no  lla ­
m ando  a robot núm ero x . Los dos  
alum nos d e  izqu ierda  y d e re c h a  del 
n ú m ero  uno
deberán  co locar la m ano  del lado del 
rob ot u no  e n  posic ión  d e  a n te n a .  
Estará a s í  m ien tras  que e n v íe  el m e n ­
sa je . C u a n d o  el núm ero  x lo recibe  
d eb erá  e n v ia r  otro m ensaje .

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c a p a c i-  
w _ d a d  d e  a te n c ió n .
LA BANDA ;

M A T E R IA L :  N in g u n o .

©
C olocados todos e n  círculo, de  pie. La 
q u e d a  uno que s e  colorará a le ja d o  del 
grupo y de es p a ld a s . E l profesor elige  
u no  del grupo q u e  será e l  director. 
C u an d o  el profesor lo indique co m e n ­
za rá n , todo el grupo, a  im itar al d irec­
tor. El a lum no que la queda s e  co locará  
en  m edio d e l círculo, in tentando ad iv i­
n a r  quién dirige. C u a n d o  lo ad iv ine  o 
c rea  quién es, s e  pondrá d e la n te  de 
éste , si e s  é l, p as a  a quedarla , si no se  
c o n tin u a rá -e l juego , el t iem po q u e  el 
profesor es tim e oportuno.
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  s e n s a c io  
n e s  p ro p io c e p t iv a s .

LA MASA
M A T E R IA L :  N in g u n o

P o r pare jas , uno ag achado  en  el suelo  
h ac e  de m a sa  y el otro m ed ian te  l ig e ­
ros m a sa jes  va construyendo una figu­
ra h um an a . C u an d o  está te rm inada  se  
le ec h a  un cubo de agua im aginario y 
se d e s h a c e  lentam ente.

O B J E T IV O : R e la ja r  a  los a lu m n o s .

EL SONÁMBULO
M A T E R IA L :  N in g u n o .

Todos sentados en  círculo excep to  uno  
colocado el centro con los ojos v e n d a ­
dos. Éste  llam a a dos com pañeros , los 
cuales  in tercam bian  su sitio, ev itando  
s e r  tocado  por el del centro , si lo h ac e  
s e  p ara rá  y tocánd o le  d e b e rá  adivinar  
quién.

V A R IA N T E S :  D á n d o le  un n ú m ero  a  
cada niño, decir dos núm eros.
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ANTÓN
PIRULERO M A T E R IA L :  N in g u n o .

U n o  e s  e l  Antón . E l resto d e  a lum nos  
se co locan frente  a él. Todos los a lu m ­
nos tocarán  un instrum ento im aginario  
a la v e z  que can tarán : Antón, Antón, 
Antón Piru lero C a d a  cual, ca d a  cual,
que a tienda su ju e g o  . M ientras , A ntón  
s e  to ca  la nariz. C u an d o  és te  toque un 
instrum ento utilizado por algún a lu m ­
no/os. éstos se to carán  la nariz. S i se  
falla se le da un punto, g a n a  el a lum no  
q u e  m enos puntos tenga

EL HOMBRE 
MAREADO

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o p e r a ­
c ió n  y  la  c o n f ia n z a  e n  e l  g rupo .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

G ru p o s  de cinco. Los jug ado res  se  
c o lo c a n  a rro d il la d o s  fo rm a n d o  un  
p e q u e ñ o  círculo. U n o  se coloca en  el 
centro  del c írcu lo  con los ojos cerrados  
y el cuerpo rígido, se d e ja  c a e r  hacia  
d e la n te  s iend o  b a la n c e a d o  p o r sus  
co m p añero s  ev itan do  q u e  se ca iga . Al 
t iem po cam bio  de rol.
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TIO VIVO
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  h a b il i ­
d a d  p a r a  e l  g iro .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Libres por el espacio . Uno la q u e d a  y 
trata  de coger al resto. P a ra  sa lvarse  el 
perseguido, antes d e  s e r  dado, dirá: 
"tío vivo" y d a rá  tres giros sobre  si 
m ism o. S i lo cogen  la q u e d a . '

V A R IA N T E S :  La q u e d a n  dos o  tres  
alum nos.
G ira r sobre  un pie.
G ira r tum bado en  el suelo.

Por pare jas , distribuidos por el e s p a ­
cio. Los c o m p o n e n te s  e s ta rá n  uno  
d etrás  del otro p erm an ec ien do  quieto  
en  un sitio fijo. D o s  a lu m n os  son g a to  y 
perro respectivam ente . El perro d eb erá  
c o g e r al gato  d e s p la zá n d o s e  por entre  
las parejas. C u a n d o  el gato  v e a n  que  
lo van  a c o g e r é s te  s e  s ituará detrás  
del segundo com ponente  d e  una de las  
pare jas , pasando el prim ero a ser gato. 
Si el g a to  es cog ido  p as a  a s e r  perro. 
V A R IA N T E S :  V arios g a to s  y perros.

Y GATOS
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c a p a c id a d  
d e  re a c c ió n .

M ATERIAL: Ninguno.
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PALOMITAS DE 
MAÍZ

O B J E T IV O :  F a v o r e c e r  la  c o o r d in a ­
c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

M A T E R IA L :  N in g u n o

Libres p o r e l  espac io .Todos los a lu m ­
nos irán saltando, si chocan  con a lg u ­
no, se cogerán  d e  las m anos y sa ltarán  
juntos. El ju e g o  a c a b a  cu a n d o  todos  
es tán  unidos.

V A R IA N T E S :  A  p ie cojito Ind icando la 
dirección d e l salto  ( sólo hac ia  atrás, 
lado, etc ...)

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  c o o rd in a -  
•  -  ^  c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .
L A  G A R R A P A T A

M A T E R IA L :  N in g u n o .

O g,

f>2S*f

1 jf

Libres por el e s p ac io  d e s p la zá n d o s e  a  
p ie  cojito. U n o  la queda y intentará  
c o g e r a  los d e m á s  que para  ev itarlo  se  
pondrán en  cuclillas. P a ra  p o d e r  le v a n ­
ta rse  o tra  g a rra p a ta  d eb erá  to c a r le  la 
e s p a ld a  S i lo co g en  la queda.

V A R IA N T E S : P a ra  sa lvar s a lta r  por 
encim a.
P ara  ev itar ser cogidos abrirse d e  p ier­
n a s  y para  s a lv a r  p as ar por debajo .
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GUSANOS DE OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio. 

COJOS M ATERIAL: Ninguno.

G ru p o s  de cinco en  fila . C a d a  uno  
a g a rra  con la m a n o  d e re c h a  el h o m ­
bro d e l de d e la n te  y con  la izq u ie rd a  el 
pie izqu ierdo . A lte rn a r  la p ierna de  
ejecución .

V A R IA N T E S :  P o r p a re ja s . E n  g ran  
grupo.

OBJETIVO: Trabajar el equilibrio y los
CARRERAS saltos.

A PIE COIITO MATERIAL: Ninguno.

M -

P o r p are jas , libres p or el e s p a c io .  
Cogidos de la m ano  d e s p la za rs e  a  p ie  
cojito sin chocar con los co m p a ñ e ro s  y 
alte rnando  piernas.

V A R IA N T E S  C a r r e ra s  d e  re levos .  
Trios, cuartetos, etc...
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d

E l  HURACÁN d'
MATERIAL: Ninguno.

P o r grupoá d e  seis. U n o  la q u e d a  y 
tendrá que c o g e r a l  co m p añero  que  
elija del grupo. Los cua les  cog idos de  
las m anos y en  circulo in tentarán  ev i­
tarlo girando. P ara  cogerlo no  puede  
cru zar por medio.

PERSIGUEME AL 
REVÉS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l lo  d e  la  c o o r ­
d in a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

MATERIAL: Ninguno.

P o r parejas, distribuidos por el e s p a ­
cio. C a d a  p are ja  es tará  un ida p or los 
brazos derecho, d e  form a q u e  a m b o s  
m iren en direcciones o pu es tas . Una  
pareja la q u e d a  y tendrá q u e  c o g e r a 
las demás.
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TUNEL Y 
MONTAÑA

O B J E T IV O : T r a b a ja r  la  c o o r d in a ­
c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Cinco grupos, colocados en  fila E l pri­
m ero se co locará ag achado, el se g u n ­
do lo saltará y se pondrá con las p ier­
nas abiertas, el tercero d eb erá  sa ltar al 
prim ero y pasar por en tre  las p iernas  
del segundo, as i sucesivam ente, hasta  
llegar a un línea determ inada, al prim er  
grupo en  llegar se le d a rá  un punto, a 
los diez se acab a  el juego.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  el e q u il ib r io
NOTAS e s tá t ic o .

MUSICALES M A T E R IA L :  N in g u n o .

F o rm ando  un circulo, cogidos por la 
cintura, d e  pie y m irando h ac ia  la 
m ism a dirección Los alum nos se d e s ­
p lazarán  al ritmo de la m úsica, cuando  
és ta  s e  deten g a  todos intentarán s e n ­
ta rse  en  las rodillas del d e  d e trás  sin 
caerse.
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TOCAR AL CIEGO
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  p e r c e p ­
c ió n  a u d it iv a .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Todos en  círculo de pie. U n o  se coloca  
en  el centro  con los ojos vendados. Los 
a lu m n o s  in te n ta rá n  a c e rc a rs e  para  
tocar a l  que la q u e d a , sin ser o ídos Si 
el q u e  la q u e d a  escu cha a alguno, 
d e b e rá  señalar la dirección en  la  que  
e s tá  S i es el lugar p or e l  que s e  a p ro ­
xim a vo lverá a su  sitio. Si a lguien es  
c a p a z  de tocarlo se convierte  en  ciego

C inco  grupos, co lo c ad o s  en  h ileras . En 
ca d a  grupo sus c o m p o n e n te s  se s e p a ­
rarán  un m etro en tre  sí. A la señal, el 
a lu m n o  del final de ca d a  fila, corre  
hac ia  e l  situado d e la n te  suya, lo coge  
p o r la c intura, y  a m b o s  corren hac ia  el 
siguiente  y as i su ces ivam en te  C u an d o  
el g ru po  se ha unido co m p le tam en te  
correrán  h as ta  una l ín e a  m arcada .

V A R IA N T E :  Con d istintas fo rm as de 
d e s p la z a m ie n to s  ( h a c ia  a trá s , pie 
cojito , ... ).

MIL PATAS
O B J E T IV O :  U t i l iz a r  fo rm a s  d e  d e s ­
p la z a m ie n to  d is t in ta s .

M A T E R IA L :  N in g u n o .
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LAS FRUTAS
O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  v e lo c id a d  
d e  re a c c ió n  y  d e  d e s p la z a m ie n to .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  hacen c inco grupos, co locados en  
fila y de pie. C a d a  a lum no será un fruta 
predeterm inada El profesor d irá  una  
d e  ellas, la cual d eb erá  salir corriendo, 
dando  la vuelta al grupo y co locándose  
de nuevo en  su sitio. La  fruta q u e  llege  
an tes  a su sitio consigue un punto.

V A R IA N T E :  C o m e n za r  d es d e  distintas  
posiciones (sentados, tum bados ).

SALTA Y PONTE
O B JE TIV O : M e jo ra r  la coord inac ión  
d in ám ic a  g e n e ra l  y  el equilibrio .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

- * /  ̂ ’r — . /  £ ^ 7 - *

S e  h acen  cinco grupos. C o lo cad os  en  
fila, el primero se ag ach a  y e l  se g u n d o  
lo sa lta  y s e  a g a c h a  tam bién. A s í su c e ­
s ivam ente  hasta cubrir una d istancia  
fijada. El equ ipo  que an tes  lo h a g a , ida 
y vue lta  consigue un punto. A  los tres  
puntos final.

9 /

V A R IA N T E S :  V ariar la altura d e  los 
co m p añero s  en  función d e  la edad.
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OBJETIVO: Desarrollar la velocidad

EL CAMBIO de d e s p , a z a m ie n t 0  y de reación-
M A T E R IA L :  N i n g u n o . ^ ' f

El que la q u e d a  s e  pone de p ie frente  
al resto que es tarán  sentados en  lu g a ­
res p red e te rm in ado s  E l profesor dirá 
el n om bre  d e  dos niños q u ie n e s  al 
e s c u c h a r lo  rá p id a m e n te  in te rc a m ­
b ia rán  sus posic iones E l que la queda  
tratará d e  a tra p a r  a  uno de ellos antes  
de que llegue al o tra  sitio. Si e s  cogido  
la queda.

EL CABALLO 
DESBOCAO

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i­
n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  hacen dos grupos, unos jin e te s  y 
otros  caballos, a  la señ a l los caballos  
huyen  y los j in e te s  d eb erán  d e  ca p tu ­
rarlos, para  cogerlos d eb erán  tocarlos  
y s e g u id a m e n te  el jinete  co g erá  al 
caballo  por la c in tura y am bos correrán  
juntos. Al t iem p o  cam b io  de rol
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CARRERA DE 
FORZUDOS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  f u e r z a  y  
la  c o o rd in a c ió n .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

i

¥

P o r grupos d e  seis, fo rm ando  c a d a  uno  
d e  ellos un circulo cog idos por las 
m an o s . A  la seña l rea lizarán  la d is tan ­
cia m arcad a  girando. N o  se s e  perm i­
tirá que que las ruedas se desp lacen  
sin ten er cogidas las manos.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  f le x ib il i -

PASO DEL TÚNEL dad y a9illdad

P o r equipos, co locados en  filas. E l pri­
m e r  ju g ad o r d e  ca d a  equ ipo  s a le  y se 
coloca haciendo el puente . A  co n tinua­
ción saldrá el siguiente, que pasará  
bajo el co m p añero  (el q u e  rea liza  el 
puente ), una v e z  q u e  p a s e  p or deb a jo  
se co locará d e  la m ism a postura q u e  el 
prim ero, y as í suces ivam ente .

V A R IA N T E :  R e a liza r  un recorrido de  
ida y vuelta . V ariar la posición del 
túnel: p iernas abiertas, en  posición de  
cuadrupedia.
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CARRERA DE 
CARROS

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  f u e r z a  e n  
lo s  m ie m b ro s  s u p e r io re s .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

P o r grupos de seis y por p are ja s  h ac er  
re le v o s  h a s ta  e l  lu g a r  ind icado .  
R e a lizan do  ida y vue lta  o  so lam ente  
ida, d ep en d ie n d o  de la ed a d  y de la 
distancia

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  e l  e q u il i -
CARRERA DE b rio  y  c o o rd in a c ió n .

GUSANOS M A T E R IA L :  N in g u n o .

.  >

-------------------------------------------------------- s.

P o r grupos d e  seis, e n  cuclillas y en  
hilera, ag arrarse  d e  la cintura del c o m ­
p a ñ e ro  d e  d e la n te ,  d e s p la z á n d o s e  
hac ia  la meta

V A R IA N T E  H a c e r lo  d e  rod illas .  
C a m in a n d o  hacia atrás.
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RELEVO 
DE POTROS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  fu e r z a .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Por grupos, en  hilera d e trás  d e  una  
linea. Los segundos m ontan  a caballo  
sobre los primeros, que correrán  hasta  
un punto m arcado  con  anterioridad,  
para regresar cam bian  las  posiciones. 
La prim era  pareja de el re levo a la 
siguiente pareja y as í suces ivam ente .

V A R IA N T E :  Al llegar a la línea  m a rc a ­
da. el niño que iba enc im a, s a le  co rr ien ­
do para recoger a otro co m p a ñ e ro  para  
llevarlo hasta la señal, y as i s u c e s iv a ­
mente.

C o locados en  grupo y en filas, con  una  
sep arac ión 'en tre  co m p a ñ e ro s  de unos  
2 metros. E l último a la s e ñ a l saldrá  
corriendo en z ig -zag  en tre  los c o m ­
pañeros hasta colocarse en  prim era  
posición a unos 2 metros.

CORRE 
ENTRE LOS 

COMPAÑEROS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  v e lo c id a d  
y a g il id a d .

M A T E R IA L :  N in g u n o .
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SALTAR EL RÍO
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i­
n a c ió n  y e l  e q u il ib r io .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  colocan p o r grupos, el p rim ero  en  
posición d e  cuadruped ia  A  la seña l los 
primeros saltan al que es tá  en  posi­
ción, ad o p tand o  la m ism a u n a  v e z  r e a ­
lizado e l  salto. H asta  que el sa lta d o r no 
este en  posición, el s iguiente no podrá  
salir

RELEVO DE 
RANAS

O B J E T IV O :  T r a b a ja r  e l  e q u il ib r io .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

i
Por grupos y o rd en ad os  en  h ileras, 
detrás d e  una linea de salida y frente  a 
una m arca . A  la señal sa len  los p r im e ­
ros d e  ca d a  grupo, im itando el salto  
que h acen  las ranas, rodean  la  m a rc a  y 
vuelven, d a n d o  el re levo al co m p a ñ e ro  
siguiente.
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O B J E T IV O :  C o n o c e r  d is t in ta s  fo r -
CARRERA SOBRE m a s  de d e s p la z a rs e .

LINEAS M A T E R IA L :  N in g u n o .

Recorriendo las lineas de la p ista Al 
cruzarse  con otro pasará  por enc im a,  
por debajo , o por el lado, del otro, sin 
p e rd e r contacto con la línea.

V A R IA N T E  Igual pero corriendo  hacia  
atrás, gateando, arrastrándose, etc. 
Igual pero ca d a  color de linea  significa 
un tipo de desplazam iento.

LA CAZA DEL 
CIEMPIÉS

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o r d i ­
n a c ió n  g rupa l.

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Los a lum nos se distribuyen en  grupo  
d e  cuatro  a síes, todos s e  co locan en  
cuadruped ia , cogiendo con  las m anos  
los tobillos del de  de lante . Uno d e  los 
grupos h ac e  d e  c iem piés  v e n e n o s o , y 
trata  d e  p ro teger un espacio . E l resto  
de los grupos tratan de llegar a dicho  
refugio. S i el cié npiés ve n e n o s o  toca a  
alguno de los otros, el c iem piés  tocado  
p as a  a form ar parte  del venenoso.
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  h a b i l id a d  y
EL RELEVO DE LA d e s tr e z a s  b á s ic a s .  

ZAPATILLA M A T E R IA L :  N in g u n o .

C o locados por grupos, en  una l ín e a  de  
salida con una zapatilla  fuera  del p ie A  
la señal del profesor, el primero se d e s ­
p la za  hasta un lugar determ inado, d e s ­
pués de p o n erse  la zapatilla , y da el 
re levo  al s iguiente que lo  e s p e ra  sin 
zapatilla  y rea liza  la m ism a acción.

V A R IA N T E :  D e s p la za rs e  de varias  fo r­
m a s  (c u a d ru p e d ia ,  tr iped ia , hac ia  
atrás , e tc  )

O B J E T IV O : M e jo r a r  la  v e lo c id a d  
d e  re a c c ió n .

SANTA CLAUS
M A T E R IA L :  N in g u n o .*  t v i

/ $ i  v >
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G ra n  grupo se n ta d o  en  círculo, un 
alum no la queda , d a n d o  vue ltas  a lre d e ­
dor d e l mismo. El resto, con la c a b eza  
entre  las p iernas y diciendo en voz alta: 
"A q u é  h ora  v ie n e  S a n ta  C lau s".  
D e sp u é s  de d ec ir  ésto  el que la q u e d a  
tocará a alguien del circulo, q u e  sa ld rá  
corriendo a tocar al que la queda, ante  
d e  que és te  dé tres vueltas

V A R IA N T E :  D a r  una vuelta y y ocupar  
el sitio q u e  dejó  libre an tes  d e  q u e  lo 
atrape.
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CANGREJO EN 
CÍRCULO

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  c o o rd i­
n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

G ra n  grupo, form ando un circulo. Un 
a lu m n o  se coloca en  el centro  e n  posi­
ción de cuadruped ia  Los a lu m n os  que  
com ponen  el circulo, s e  dan  la m ano  y 
s e  co locan en  cuclillas. El del centro  
in tentará  salir, tocando a  a lguno de los 
del círculo, los cuales se d e s p laza rá n  
en  todas dirección, sin soltarse, para  
evitarlo

ABRAZARSE CON O B J E T IV O :  M e jo r a r  la co o p era?
_ ci ón y la  v e lo c id a d .
L U b

COMPAÑEROS M A T E R IA L :  N in g u n o . - ^ | |
 ̂w ~

¡  i

El g ran  grupo es persegu ido  p or uno o  
dos capturadores . Estos perseguirán a  
cualqu ier jugador libre, que corre en  
solitario Y  q u edarán  salvados transito-, 
r iam ente  si logran a b ra za rs e  a  otro*  
co m p a ñ e ro . E l tiem po m á x im o  que  
p o d rá n  e s ta r  a g a rra d o s  e s  d e  10  
segundos. A l ser tocado cam bio  de rol.
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d

TIERRA, MAR Y d e  re a c c ió n .

AIRE M A T E R IA L :  N in g u n o .

G ran  grupo form ando un círculo, con un 
jugador en  el interior que va señ alando  
a los d em ás, diciendo: “tierra, m ar o 
aire", d epend iendo  de lo que diga, el 
jugador elegido, tendrá que colocarse: 
Tierra, dentro. Aire, fuera Mar, sentado  
en  la posición q u e  estaba.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  v e lo c id a d  
-  ^  d e  d e s p la z a m ie n to  y d e  re a c c ió n .

AGARREMONOS
M A T E R IA L :  N in g u n o .

Por parejas y cogidos de la m ano por el 
espacio. Una pareja determ inada con 
anterioridad, s e  convierte en  perseguido­
ra. Los perseguidos huyen para no ser 
capturados, y  para librarse deberá unirse 
a  una de las parejas cogidas d e  la mano. 
Inm ediatam ente el miembro de e s a  pare­
ja, opuesto a por donde se ha engancha­
do el perseguido, debe salir corriendo 
convertivo en  perseguido Si el persegui­
dor lo coge, se cambian los papeles sien­
do el perseguidor, perseguido y viceversa. 
V A R IA N T E :  Pueden  ser varias parejas  
perseguidoras y perseguidas.
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O B JE TIV O : M e jo ra  la percepción  
COGE AL auditiva y sentido de la orientación.

RUIDOSO MATERIAL: Ninguno.

J %
r ¿

*  ¿ f  

i *

G ra n  grupo con un espac io  delim itado. 
Un a lum no h ac e  de ruidoso, d e s p la ­
zá n d o s e  por la zo n a  m arcada . É s te  va 
haciendo ruido, dando  continuas p a l­
m a d a s  Los d e m á s  con los ojos c e rra ­
dos intentarán cogerle , gu iados p o r su 
ruido. N o  salir nunca de la z o n a  de lim i­
tada. Al ser coguido cam bio  de rol.

V A R IA N T E :  A u m e n ta r  el n úm ero  de 
ruidosos R ea lizar lo  por parejas, cogui- 
dos de la m ano  V ariar la fo rm a de d e s ­
p lazam iento .

OBJETIVO: M ejorar la velocidad de 
reacción.

EL BARCO
MATERIAL: Ninguno.

_ ¿ ¿  £‘v

S e  s e ñ a lan  d is tin tas  p a rte s  d e  un  
barco: palo  m ayor, p roa, popa, es tr i­
b o r y babor. C a d a  p a la b ra  co rre s p o n ­
d e rá  a una zo n a  del cam p o , a la cu a l  
el a lu m n o  acud irá  cu a n d o  s e a  n o m ­
brada,

V A R IA N T E :  U s a r  ta m b ié n  otras  indi­
cac iones . por e jem p lo : p a s a r  rev is ­
ta -  sa ludar; av ión e n e m ig o  -  todos al 
suelo; etc ...
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O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d  
_ _  _ _ _ .  . . . . .  d e  re a c c ió n .
VAMOS A LA MILI

M A T E R IA L :  N in g u n o .

/¿oíivpTN J?

'hfp,
X- ^  1  ^

9 -  * • /  4

Uno to m a  el m a n d o  e  irá d ic iendo:  
C o m a n d o  c o r r e r  = co rre r;  c o m a n d o  
t ie rra  = v ie n tre  al sue lo ; c o m a m d o  
potro  = p o s ic ió n  d e  c u a d r ip e d ia ;  
c o m a n d o  b a ló n  = b o ta r  s o b re  si 
m ism o. El que re a lice  un e je rc ic io  sin 
q u e  el c o m a n d a n te  lo h ay a  d icho, o el 
q u e  s e  d e je  e n g a ñ a r  repitiendo un 
e je rc ic io  e rró n e o , se co n ve rtirá  en  
n u e vo  c o m a n d a n te .

V A R IA N T E : V a r ia r  los c o m a n d o s  con  
d ife ren tes  acc io nes .

OBJETIVO: T rab a ja r la velocidad de
PALOMA desp lazam ien to  y d e  reacción  

AL PU ESTO  M ATERIAL: Ninguno.

■
---------------------------------------------------------

o v

1 -
f  J/
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G ran  grupo. El p ro fesor em itirá una  
ad iv in an za , cu a n d o  a lgún niño la ac ier­
te, todos han  de salir corriendo detrás  
d e  él para  in tentar cogerle . S i és te  
an tes  d e  s e r  cog ido  dice: ''P a lom a al 
puesto", d eb erá  in ten tar tocar al m á x i­
mo de a lu m n os  posibles, an tes  de lle ­
g a r  a una z o n a  m a rc a d a  (puesto ).  
Aquellos que son tocados a n te s  de  
entrar e n  el puesto  no participan en  la 
siguiente adiv inanza.
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G rupos de s ie te  u ocho a lu m n os  for­
m a n d o  c írcu lo s , los c u a le s  son  la 
m adrigu era  del conejo. El n ú m e ro  de  
conejos será superior en  uno al de cir­
cuios. El zorro perseguirá a los c o n e ­
jos. los cua les  pueden  utilizar los c ircu­
ios com o refugios, pero si e n  és tos  ya 
hay un conejo  tendrá q u e  salir in m e ­
d ia tam ente . Si un conejo  e s  tocado  
cam b io  de rol. P a ra  d in am iza r el ju e g o  
c a m b ia r  continuam ente a los a lum nos  
que com ponen  los círculos.

O B J E T IV O :  M e j o r a r ; e l M B 8
MAGOS Y LOS e s tá t ic o .

MUDOS M A T E R IA L :  N i n g u h o ! ^ ^ j ^ ^ j j

U ^ 1
11V/

Dividir la c lase  en  dos grupos. U n o  de  
ellos  serán  los m agos, q u e  a  la señ a l  
han d e  persegu ir a  los d em ás. C u a n d o  
toquen  a uno d e  és tos  s e  q u e d a rá  
inmóvil sobre un pie. C u a n d o  es tén  
todos tocados cam bio  d e  rol.

V A R IA N T E :  C a m b ia r  la posición una  
vez  que s e a  coguido: cuclillas, tripedia. 
etc .. D a r  la posibilidad d e  s a lv a r  a los
tocados.



1 0 4  Ig n a c io  M anzano  M o re n o

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d

BUSCA BUSCA r“ “ ió n -

M A T E R IA L :  N in g u n o .  -  ^

Todos los a lum nos distribuidos libre­
m e n te  por el espacio . A  la seña l del 
profesor, habrá  que buscar, c o g e r y lle­
v a r  lo que s e  indique: una hoja de  
árbol, un papel, u n a  naranja, p iedras , o 
cualqu ier m ateria l q u e  s e  en cuentre  en  
el entorno. Los d ie z  últimos serán  
penalizados  con un punto.

t *-$r
*  r

^  ?  
1

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la c a p a c i-
SALTAR LA d a d  d e l  s a lto .

SERPIENTE M A T E R IA L :  N in g u n o .

$ r ? r H r

C las e  dividida en  grupos, todos en  h ile ­
ra  y en  la posición de prono, a  un m etro  
a p ro x im ad am en te  d e  separac ión  A  la 
señ al los últimos d e  ca d a  fila c o m ie n ­
zan  a sa ltar a  los co m p añ ero s  hasta  
l legar a la prim era posición, los d em á s  
realizarán  la m ism a acción.

V A R IA N T E :  El salto  se puede rea liza r  
con un sólo pie, de  espaldas, lateral, 
etc.. Los a lum nos e n  posición d e  prono  
p u e d e n  ir g irando e n  el suelo.
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SÍGUEME
O B J E T IV O :  M e jo ra r  la  v e le c id a d  
d e  re a c c ió n  y d e s p la z a m ie n to .

M A T E R IA L : N in g u n o .

l f ?  *

Dos grupos en  filas en fren tadas , n u m e ­
rados sus m iembros. C u an d o  s e  d ice  el 
n ú m ero  de un jugador, és te  irá al grupo  
contrario y le dirá: " S íg u e m e  a uno  
de sus com ponentes, si lo a trap a  an tes  
de vo lver a su posición, s e  le o torgará  
un punto a dicho equipo.

LAS TRES 
PALMADAS

O B J E T IV O : R e a c c io n a r  con  d is t in ­
ta s  re s p u e s ta s  a n te  d e te r m in a d o s  
e s t ím u lo s .

MATERIAL: Ninguno.

ú &
av.

i
o

f í

C olocados en  círculo por p are jas , un 
ju g ad o r delante y otro detrás. E l p ro fe ­
sor d a  una palm ada, en to nces  e l  ju g a ­
dor q u e  se encuentra  detrás , p a s a  por 
debajo  de las p iernas d e l de d e lan te ,  
quedando  éste en  prim era  posición. 
C u an d o  da dos pa lm adas, el q u e  es tá  
d etrás  pasa por d eb a jo  de las p ie rn a s  y 
el primero se sube sobre al q u e  a p a s a ­
do. C u an d o  da tres p a lm ad as , ro tarán  
hacia la derecha (o  izqu ierda ), c a m ­
b iando de pareja.
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,  O B J E T IV O :  U t i l iz a r  fo rm a s  d e  d e s -
PERSECUCION DE p la z a m ie n to s  no  h a b itu a le s .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e is  a lum nos h acen  de gatos, d e s p la ­
zá n d o s e  en cuadruped ia , los d e m á s  
son ra n a s  y se d esp lazan  a  saltos. A  la 
señal, los gatos tratan de a trap ar a  las 
ra n a s  tocándolas. La ra n a  to cad a  se 
convierte  en  gato.

V A R IA N T E . Utilizar los distintos d e s ­
p lazam iento s  d e  otros an im ales  p a ra  la  
realización  del juego

ANIMALES

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  r e s is ­
t e n c ia ,  la  v e lo c id a d  y e l  e q u il ib r io .

EL INMOVIL
M A T E R IA L :  N in g u n o

Por pare jas . Uno trata  d e  tocar al otro, 
que cuando  se v e a  a punto d e  s e r  to ca ­
do, a d o p ta  u n a  p o s tu ra  inm óvil,  
m o m e n to  en  e l  que no  p u e d e  ser  
coguido, y obligando a su perseguidor  
a ad o p ta r la m ism a posición. A l ser  
tocado  cam bio  d e  rol, P ara  ev itar la 
m o n oto in ia  c a m b ia r  d e  p e rs eg u id o r  
ca d a  cierto  tiempo.

:
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EL CAPITAN
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la v e lo c i ­
d a d  d e  d e s p la z a m ie n to .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  form an dos grupos en  fila, ca d a  uno  
en  una b an d a  del ca m p o  En ca d a  
grupo se nom bra un capitán, que será  
el último de ca d a  fila. A  la señ a l del 
profesor, el primero de ca d a  fila tiene  
que correr hasta a lcan zar al otro grupo. 
A sí s u c e s iv a m e n te  h a s ta  q u e  el 
ca p itá n  q u e d a  el prim ero, ten ien do  
en tonces  que correr toda la fila para  
ev itar que és te  se incorpore al grupo  
que pers igue. Al d es p laza rs e  la fila 
entera , és ta  no podrá d esco m p o n erse

O B J E T IV O :  M e jo ra r  la  c o o rd in a -

EL REENCUENTRO
M A T E R IA L :  N in g u n o .

Distribuidos todos por un espac io  de li­
m itado en  la posición de cuclillas y con  
las m anos en  la espalda. Los partic i­
pan tes  q u e  es tarán  en los ex trem o s  
o p u e s to s  d e l c a m p o , te n d rá n  q u e  
in tentar unirse, m ientras que los d e m á s  
tratan d e  evitarlo. C u an d o  se consigue  
form ar la p are ja  se produce un  cam b io  
d e  rol.

V A R IA N T E : In tentar form ar dos o m ás  
parejas
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l lo  d e  la  fu e r -  
' ____ _ w ^  -  z a  y  d e l e q u il ib r io .
ECHALO DE AQUI :

M A T E R IA L :  N in g u n o .

? í  ? *
1 atttí

S e div ide la c lase  en  dos equipos, en  
posición de cuclillas y dentro d e  una  
z o n a  delim itada, intentando d esp lazar  
al equipo contrario  fuera  de la pista, 
m e d ia n te  e m p u je s  con los b razo s .  
G a n a  el equ ipo  del que queden  más  
co m p o nentes  dentro  de la zo n a  delim i­
tada, d espu és  de un tiem po acordado

V A R IA N T E :  La posición para  los e m p u ­
jes  puede ser: de  pie, de  espaldas, etc.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l lo  d e  la  c o o r-  

-  -  ~  ~  ~  d in a c ió n .LAS CABEZAS
M A T E R IA L :  N in g u n o .

i, r ' f
1

La clase div id ida en  pare jas , uniendo  
sus ca b ezas  frente  con frente, a  la vez  
que tienen que ir cum pliendo las  ó rd e ­
nes del profesor: a n d a r lento, rápido, 
correr, saltar, gatear, etc.
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  v e lo c id a d
SERPIENTE d e  re a c c ió n .

MORDEDORA M A T E R IA L :  N in g u n o .

U n a  hilera de seis alum nos, de pie y 
cogidos por la cintura, form an la s e r­
p iente. el resto están distribuidos por el 
espacio. A la voz del profesor (serp ien ­
te ), és ta  intenta m o rd e r  (tocar), el 
m ayor núm ero  de jugadores. Los m ur-  
didos se convierten tam bién  en  s e r­
piente, ag randánd ose és ta  ca d a  vez  
más.

O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  la  h ab ili-
LA GALLINA Y d a d  e s p e c í f ic a  d e l m a re a je .

EL HALCÓN M A T E R IA L :  N in g u n o .

1  f  5

4

Por grupo de cinco form ando una fila, 
cogidos por los hom bros, excep to  uno, 
que es tá  separado, el halcón. É s te  tra­
tará de atrapar a uno d e  los pollitos 
m ientras que la gallina (el prim ero), los 
protege, usando unos d esp lazam ien to s  
laterales, s im ilares a los del m areaje.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la c o o rd i-
JINETE n a c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .  

DESMONTADO M A T F D IA I  N i  n n . ,n nM A T E R IA L :  N in g u n o .

£* 4*
Colocados en  círculo por parejas, uno 
hace de caballo y otro de jinete, a  una 
distancia d e  un m etro y m edio aproxim a­
dam ente . Uno se coloca en  cuadrupedia  
y el otro de pie con las piernas abiertas  
sobre su caballo, pero sin apoyarse enci­
m a. Sobrará un caballo  y por la parte 
exterior habrá un alum no que intentará 
montarle, los d em á s  jinetes intentarán  
impedírselo, ocupando el caballo vacio, 
dando  saltos laterales. Cuando el jinete  
desm ontado logre atrapar su cabalgadu­
ra, el jinete que quede a la derecha se 
considera desm ontado, co m en zando  el
ii lünn Háa ni ia\/ajucyu  ut; iiucvu-

O B JE TIV O : In te rio rizar sensaciones .

EL GUÍA
MATERIAL: Ninguno.

, * 0  X t  

0 {

E n  grupos d e  seis, co locados en  filas, 
agarrad o s  por los hom bros y con los 
ojos cerrados, excep to  el útim o, q u e  es 
quien  dirige al grupo hac ia  d e re c h a  o 
izq u ie rd a , con  p re s io n e s  s o b re  los 
hom bros del co m p a ñ e ro  La s e ñ a l de  
igual fo rm a v a  a v a n z a n d o  hac ia  el 
colocado en prim era  posición.

V A R IA N T E : C u a n d o  el último dice uno  
(izqu ierda), dos (d e re c h a ),  tres (al fren ­
te )  y  cuatro  (atrás).
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PERSEGUIDORES
O B J E T IV O : M e jo r a r  la  v 
d e  d e s p la z a m ie n to .

M A T E R IA L :  N in g u n o

G ran  grupo, de p ie form ando un círcu­
lo. S e  eligen a una serie de ratones y a  
una serie de gatos, s iem pre en núm ero  
par. Los ratones tendrán que correr 
en tre  los com pañeros, evitando ser  
pillados pos los gatos. Al ser cogido  
cam b io  de rol.

ENCARCELAR
O B JE T IV O : M e jo ra r  la co< 

M A T E R IA L :  N in g u n o .  ¿

G ran  grupo, de él s e  escoge a u no  q u e  
ha d e  e s c a p a r de los d em á s  m ed ian te*  
desp lazam ien tos  ág iles  y rápidos. L o s : 
perseguidores han  de en cerrar a  é s te  - 
c a d a  v e z  m ás con sus cuerpos (  sin** 
usar los brazos ), reduciendo su e s p a ¿  
ció d e  m ovim iento  hasta que resu lte ,  
to ta lm ente  aprisionado.

V A R IA N T E :  El profesor puede d e term i­
nar continuam ente nuevos p ersegu i­
dos durante  el juego.
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EL ZOOLÓGICO
O B J E T IV O :  D e s c u b r i r  d is t in ta s  
fo rm a s  d e  d e s p la z a m ie n to .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Todos en  circulo. S e  e ligen  cuatro  a n i­
m ales . hac iend o  cuatro grupos con  el 
m ism o n úm ero  de com p onentes . Un 
niño se co locará  en  m edio , s ien d o  el 
dom ador, és te  d ice  un anim al, y el 
grupo que h ay a  n om brado  el dom ador,  
se d e s p la z a rá  a lre d e d o r d e l c írcu lo  
hasta llegar a su posición de partida, 
com o si fu e s e  d icho an im al. El d o m a d o r  
tam bién  se d e s p la za  con  el grupo Al 
decir la p a labra  ‘ cesta  revuelta", todos  
los an im a le s  cam bian  d e  sitio d e s p la ­
zá n d o s e  de su fo rm a correspondiente. 
Al ca b o  de un tiem po s e  c a m b ia  el
no  m o H a  r

a,
W r y

- v a

uum duvi.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  o r ie n ta c ió n
BUSCANDO A e s p a c ia l .

MAMÁ GALLINA M A TE R 1A L : N in g u n o .

f  1  i  

1 ® «  *

Todos los ju g a d o re s  p erm an ec en  con  
los ojos cerrados , el profesor cu ch i­
ch e a  al o ido  de ca d a  uno de ellos polli­
to. m enos a u no  q u e  será la gallina. A  
la señ a l todos se d e s p laza rá n  por el 
terreno  delim itado, al encontrarse  con 
otro co m p añ ero  em itirá el sinido del 
pollito: “pio-pio", si el co m p añ ero  le 
contesta lom ism o seguirá  buscado, si 
por el contrario  no  le contesta n ad a , se  
unirá a  él, puesto  que habrá  e n c o n tra ­
do a m a m á  gallina. El ju e g o  term inará  
cuando  todos los pollitos están unidos  
a m a m á  gallina.
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LAS BRUIAS
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  re s is te n c ia .  

M A T E R IA L :  N in g u n o .

C uatro  brujas tienen el pod er de dejar  
inm óviles al que toquen. Todos corren  
por e l  cam p o , ca d a  m inuto a p ro x im a ­
d a m e n te  habrá cam bio  de brujas. P ara  
librar a  aquellos que es tán  inmóviles, 
hay que p as ar en tre  las p iernas del 
inmovilizado

A POR EL 
NÚMERO

O B J E T IV O : M e jo r a r  la  re s is te n c ia .  

M A T E R IA L :  N in g u n o .

P o r grupos d e  tres, c a d a  m iem bro  
tendrá un núm ero: 1 , 2 ,  3. E l profesor 
dirá a lguno de éstos en  vo z  alta. Al oir 
su núm ero  corre, ev itando ser cogido  
por los otros dos, H ay  continuos c a m ­
bios d e  porseguidor y perseguido.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  p e r c e p -

EL ESCULTOR
M A T E R IA L :  N in g u n o .

T i  1

f e  - f -
K t  t  1mm

S e  div ide el grupo en  dos, s ituándose a 
am bos lados de un cam po, d iv id ido por 
una franja. U n a  persona se sitúa en  
ésta , el escultor. A  ca d a  p a lm a d a  que  
d a  el profesor, a m b o s  grupos d eb en  
ca m b ia rse  de cam po. A todo el que  
toque el escultor s e  convertirá e n  e s ta ­
tua. A s í ca d a  vez  se rá  m ás dificil de  
pasar. El último en  s e r  tocado se rá  el 
próximo escultor.

V A R IA N T E :  Los tocados por el escultor, 
irán formando una cad en a en la franja 
situada en  el medio, pudiendo estos tam ­
bién tocar al resto d e  sus adversarios.

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i-

GRITA FUERTE d,d 1
MATERIAL: N in g u n o

^H IPO PO TA M O )

A u  f  

l i l i
f .  t - t .  t .B 4.< /: ñ r\

S e  div ide a los a lu m n o s  en  dos g rupos  
(A  y B). ¿ Q u é  d is tan c ia  p u e d e  re c o ­
rrer e l  equ ipo  A  m ie n tra s  q u e  el grupo  
B grita  h ipopótam o, d e  un sólo re s p i­
ro?. Introducir o tras  palabras , e  inc lu ­
so  frases .
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O B J E T IV O :  C o n o c e r  d is t in ta s  for-  
r  m a s  d e  d e s p la z a m ie n to .  ' -

TALON PUNTA
M A T E R IA L :  N in g u n o .

La q u e d a n  cinco p e rs o n a s . É s ta s  
corren d e  puntillas o  talón d ep en d ie n d o  
de cual s e a  la consigna, por to d a s  las 
l íneas (del polideportivo). N a d ie  puede  
correr por otro sitio. El ju e g o  term ina  
cuando todos están d e s p la zá n d o s e  de  
la m ism a forma.

V A R IA N T E :  C a m b ia r  las fo rm a s  de  
desp lazam ien to  (sa ltando  con u no  o 
dos pies, cuadrupedia, tripedia, etc .).

EL IMITADOR
O BJETIVO : D esarro la r las  posibili­
d ad es  de m ovim iento  del cuerpo.

M A T E R IA L :  N in g u n o . — —

P o r parejas, uno h ac e  todos los m o v i­
m ientos q u e  el otro haga. P rim ero  en  el 
sitio sin m overse, luego d e s p la zá n d o s e  
por el espac io  y al final ag ru pándo los  
progresivam ente: dos, cuatro , ocho, 
etc... hasta que todos hagan  lo m ism o. 
Los que dirigen no tendrán restricción  
en  los m ovim ientos y d es p laza m ien to s .
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O B JE T IV O .- D e s a r r o l la r  la  p e r c e p -
BRUJAS DE c ió n  e s p a c ia l .

COLORES M A T E R IA L :  N in g u n o .

V/77A
i j f Xr
% 4mr7\

Dos la quedan  y s e  sitúan dentro de un 
circulo  fo rm ado  por el resto de la c lase.  
Los dos que la q u e d a n  dirán un color y 
e l resto de la c lase  d eb erá  llegar a 
algún objeto d e  e s e  color a n te s  de ser  
a lcanzados por los que la q uedaban .  
Las cogidos s e  unirán al grupo de per­
seguidores.

V A R IA N T E :  El profesor se coloca en  
medio, él d ice un color o lugar, los 
alum nos d eb erán  ir, tocarlo y vo lver  
hasta su pusición de partida, e l  prim ero  
p as a  a  decir el objeto a tocar.

O B J E T IV O : D e s a r r o l la r  la  c o o rd i-  
w * *  n a c ió n  d in á m ic a  g e n e ra l .
EL COMOCOCOS v ; ¿

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Tod os los ju g a d o re s  se d e s p la z a n  
librem ente, p ero  s iem pre por en c im a  
d e  las líneas m a rc a d a s  en  el terreno  de 
juego (ca m p o  d e  baloncesto, de balon­
m ano, etc .). U n  ju g ad o r se q u e d a , para  
identificarlo s e  coloca las dos m anos  
en  la frente. E l resto llevará  las  m anos  
en  las caderas , y al ser tocados p or el 
com ecocos, ad op ta rán  la m ism a postu­
ra, pudiendo en tonces  capturar a  sus  
com pañeros

i
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LA RISA
O B J E T IV O :  C o n s e g u ir  la  r e la ja ­
c ió n  d e l  g ru p o .

' •  ' •  «  *  | - — —, y [j

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  hacen dos grupos y se co locan uno  
frente  al otro. S e  esco g e un objeto  con  
dos caras, ca d a  uno e lige  uno d e  los 
dos. S egú n  salga, el grupo elegido  
d e b e rá  in ten tar h a c e r  re ír  al otro. 
Todos los que se rían  pasan al otro  
grupo . El ju e g o  a c a b a  c u a n d o  no 
queda n ad ie  en  uno de los grupos.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d  
_ _  _ d e  re a c c ió n .

ROJO Y AZUL
M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  hacen dos grupos y una linea  que  
divida al ca m p o  en  dos partes iguales. 
En ca d a  fondo una zo n a  d e  casa  o  sa l­
vado. Los grupos se situarán a unos  
tres m etros de la linea  y d e  frente. 
C a d a  equ ipo  elegirá un color, según el 
color q u e  el profesor diga; el grupo de  
dicho color saldrá corriendo hacia la 
zo n a  de sa lvado  y el otro in tentará  
cogerlo antes de llegar a su casa . Los  
cogidos pasan al otro grupo. C u a n d o  
no q u e d e  ninguno en  un grupo se 
acab a  el juego.
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O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  v e lo c id a d .

LA CADENA
M A T E R IA L :  N in g u n o .

n

S e  hacen dos grupos, uno de los gru­
pos la q ueda . Éste  tendrá que coger al 
otro grupo.- El a lu m n o  cogido se colo­
cará en  una zo n a  del espacio  de term i­
n a d a  y se irán a g re g a n d o  com pañeros  
que se cogerán  d e  las m anos. P ara  
s a lv a rs e  un co m p a ñ e ro  ten d rá  que  
tocar la m ano  del cogido situado en  el 
ex trem o  de la c a d en a . El ju e g o  acab a  
cuando  un grupo c o g e  com pleto  al 
otro.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  h a b il id a d

LOS MUELLES en e,salt0
M A T E R IA L :  N in g u n o .

r ,

i i

!

U n o  del grupo la queda . Los d e m á s  
cuando  vayan  saltim banquis cogidos  
se pondrán a sa ltar en  el sitio hacia  
arriba, para  sa lvarse  un com pañero  
d e b e rá  tocarlos. Si a lguno es cog ido  la 
queda .

V A R IA N T E S :  En lugar de saltos: giros, 
saltos a la pata coja, m o v e r brazos, 
piernas, etc...
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V A R IA N T E S :  Variando el n ú m ero  de 
individuos.
C a m b ia n d o  figuras por letras, p a la ­
bras, etc...

FIGURAS
O B J E T IV O :  F o m e n ta r  e l  t r a b a jo  en  
g ru p o .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  h acen  s ie te  grupos. C a d a  grupo  
d eb erá  form ar la figura que e l  profesor  
indique, au m en tan do  progres ivam ente  
la com plejidad.

M A T E R IA L :  N in g u n o

EL ESTIRON
O B J E T IV O :  T r a b a ja r  la  fu e j

S e  h a c e n  d o s  grupos, c a d a  grupo  
form a una fila y se cogen por las cintu­
ras. C a d a  fila s e  sitúa una fre n te  a  la 
otra. Los dos primeros se cogen  d e  los. 
brazos. C a d a  grupo tirará a  la seña l del 
profesor. El equipo que d es p lac e  al 
otro dos m etros gana un punto. J u g a r a  
cinco puntos.
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FUERA DE MI 
CÍRCULO

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la fu e rz a .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  h acen  cinco grupos. A  ca d a  grupo  
se le dibuja un circulo d e  unos tres  
m etros de d iám etro . C a d a  grupo se 
colocará dentro d e  su circulo y todos  
in tentarán  em pu jando , arrastrando y 
sin g o lp ear ec h ar a  los d em ás. El que  
s e a  expu lsado  co n tará  hasta d ie z  y 
entrará  en  otro c írculo  distinto. Por  
c a d a  a lu m n o  e x p u ls a d o , el q u e  lo 
expulsó  se ap u n ta  un punto.

CABALLEROS 
A MONTAR

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  fu e rz a  c o r ­
p o ra l.

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  h acen  dos grupos, uno son los 
caballos y otros los jinetes. A  parte  la 
q u e d a n  dos a lum nos que intentarán  
c o g e r a cualquier a lum no. En un princi­
pio todos corren  lib re m e n te  p or el 
espac io  y a la seña l d e l profesor, los 
caballos se q u e d a n  inm óviles y los 
caballeros d eb erán  in tentar subir a  los 
cab a llo s  sin ser cogidos. Los cogidos  
p asan  a quedarla
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Los a lum nos d e  pie y cogido de m anos, 
form an un círculo. El profesor se sitúa  
en  e l  centro  del mismo. A la señal 
todos c o m e n za rá n  a tirar hacia atrás  
intentando que los de lado contrario  
toquen  a profesor. Los que lo toquen  u 
punto. G a n a  e l  a lum no que m enos  
puntos consigue.

CÍRCULO DE 
FUERZA M A T E R IA L .

PASA COMO 
PUEDAS

O B J E T IV O :  D o m in a r  y  c o n tro la r  e l  
c u e rp o .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  h acen  cinco grupos. C a d a  grupo  
hace un pasillo y los q u e  o  fo rm an  se  
cogen de m anos con el de enfrente , 
colocando los pies en  el pasillo. Uno  
del grupo d eb erá  pasar por el pasillo  
in tentando tocar lo m enos posib le a los 
com pañeros. Los a lum nos irán p a s a n ­
do  suces ivam ente .
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LA FUGA
O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  la  v e lo c i  
d a d  d e  re a c c ió n .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

° r  °  
O ' o  ' O
" O o O  -

o  \ 0

O  1 o

Se hacen dos grupos, Uno fo rm a un 
circulo y gira d e ja n d o  e s p ac io  entre  
sus m iem bros, el otro e n  el interior del 
circulo form a otro m á s  p eq u e ñ o  y ta m ­
b ién gira hacia el m ism o sentido. Los  
alum nos del interior d e b e rá n  salir del 
circulo form ado por el otro grupo.
P o r c a d a  e s c a p a d o  q u e  s a lg a  un 
punto, los e s c a p a d o s  pueden  vo lver a  
entrar sum ando  otro punto y pudiendo  
ser cogido tam bién  al entrar. Al tiem po  
cam bio  d e  rol.

MOLINETES
O B J E T IV O :  M e jo r a r  la h a b i l id a d  
d e  g irar .

M A T E R IA L :  N in g u n o .

Ü

S e hacen dos grupo s y co locados por  
parejas, dados d e  las m anos y frente  
uno al otro. C a d a  p are ja  d eb erá  re c o ­
rrer una d istancia m a rc a d a  y volver, 
girando am bos. El grupo q u e  antes  
a c a b e  un punto. J u g a r a cinco puntos.



2 / 5  Juegos p a ra  E d u ca c ió n  F ís ic a  e n  P r im a r ia  /2 5

O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  l a  v e lo c i-

CRUZADORES  ̂’ "  P*,“ PDiP" eSP“ "*''
M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  div ide a la c lase  e n  cuatro  grupos, 
colocados ca d a  uno en  una e s q u in a  de  
la pista o g im nasio y en  fila. A  la señal 
de ca d a  esq u ina  sa len  dos que corren  
al esqu ina  o pu es ta  in tentando no c h o ­
car con los otros y p a s a n d o  por el c e n ­
tro de la pista. La pareja q u e  a n te s  lle­
gue apunta  un punto a su equipo. 
Jugar a  ve in te  puntos.

V A R IA N T E S :  C am bio  en  la fo rm a de  
desplazam iento .
Introduciendo obstáculos fijos.

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  v e lo c id a d
CUIDADO d e  re a c c ió n .

QUE PISO  M A T E R IA L :  N in g u n o .

M

C olocados por p are ja s  y cogidos por  
las m anos. In tentar p isar al co m p añero  
y q u e  él no  te pise. P o r c a d a  pisotón el 
jugador sum a una letra d e  la palabra:  
"superpisador". C u a n d o  a lgu ien  la c o n ­
siga a c a b a  el juego.
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  lo s  d e s ­
p la z a m ie n to s  y  la  fu e r z a .

EL VIAJERO
M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  hacen siete grupos. C a d a  grupo  
d e b e rá  realizar un recorrido tra n s p o r­
tando a uno de sus m iem bros cogido  
por las m anos y los pies. H a s ta  que  
todos hayan sido transportados . El 
grupo m ás rápido sum a una letra d e  la 
palabra: "ganador". C u an d o  un grupo  
la com plete  a c a b a  el juego.

V A R IA N T E S : T ransportando al a lum no  
e n c im a  d e  una co lchoneta  (traba jo  de 
fu e rza  para 1o y 2o d e  E .S .O . (7o y 8 o 
d e  E  G  B )

O B J E T IV O :  M e jo r a r  la  c o o rd in a -  
___ _____ .  c ió n  d in á m ic a  g e n e r a l .

LA BOMBILLA
M A T E R IA L :  N i n g u n o * - " " -

' S j e a

• *  C H “=\7  

0

S e  h ac e  cinco grupos, a  ca d a  u no  s e  le 
dibuja e el su e lo  una bom billa. Uno del 
grupo la qued a , se coloca e n  el cuello  
de la bombilla ag a c h a d o  en  posición de  
pidola. EL profesor en tonces  e leg irá  un 
te m a  (an im ales , p lantas, e tc ... ) ,  los 
ju g adores  irán saltando d ic iendo  al vez  
una palabra d e l tem a.
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O B J E T IV O : M e jo ra r  la  p e rc e p c ió n

L A  JA U L A  e s P a c i0 - ’ i e " P ° '

M A T E R IA L :  N in g u n o .

r  n S e  divide a la c lase  por la m itad. Uno  
son las jau las y los otros los canarios, 
de m anera  que haya m enos ja u la s  que  
canarios. Las jau las se coloca p or el 
espacio  en  un sitio fijo, y los canarios  
se m ueven  librem ente. A  la vo z  del 
pro fesor de: "jaula" . los c a n a r io s  
deberán  buscar una jau la , la ja u la  que  
tenga Canario d eb erá  rodearlo  con los 
brazos. Los canarios que q u e d a n  sin 
jaula sum an un punto. Al final g a n a  
quien m enos puntos ac u m u le . Al t ie m ­
po las jau las pasan a canarios.

O B J E T IV O : M e jo r a r  e l  e q u il ib r io
es tá t ic o .

EQUILIBRISTAS
M A T E R IA L :  N in g u n o .

í- -M
í • *

II

Colocados libres por el espacio , tres la 
quedan . Éstos d eb erán  in tentar coger  
a  los d em á s  que para  librarse se c o lo ­
cará a la pata coja y ag arran d o  la p ier­
na e levada . P ara  sa lvarse  un c o m ­
pañero  tiene que tocarles  la p ie rn a  ele  
vad a. Los cogidos pasan a q ue d a ra  
también.

V A R IA N T E S :  C a m b ia n d o  la postura a  
m antener: en  cuc lil las  sin a p o y a r  
m anos, una m ano y una p ie rn a  cóm o  
apoyo, etc...
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O B J E T IV O :  D e s a r r o l la r  e l  t ra b a jo
LETRAS Y c o o p e ra t iv o .

NÚMEROS M A T E R IA L :  N in g u n o .

S e  h a c e n  c in co  grupos, q u e  se  
m o ve rá n  librem ente por el espacio. 
P ero  cuando  e l  profesor d iga una letra  
o  núm ero, el grupo d eb erá  unirse y for­
m arla. S e  puede h ac er con puntos al 
m á s  rápido.

I

f f i H

O B JE T IV O : T ra b a ja r  d e s p la za m ie n -
SERPIENTE EN to g ru p a le s  (co o perac ión ).  

CÍRCULO M A T E R IA L :  N in g u n o .

Los a lum nos hacen un círculo en cucli­
llas y agarrados d e  las m anos. S e  sitúa 
a uno en  el centro  tum bado bocabajo  
(s e rp ie n te )  q u e  in te n ta rá  re p ta n d o  
tocar un a lum no, p a ra  lo cual e l  grupo  
se m o ve rá  para  evitarlo. Al tiem po  
cam bio  de rol.

t

1
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JU EG O S  CON PELOTAS

1.- E L  P I Q U E .
2.- B U S C A D O R  C I E G O .
3.- B U S C A  L A  P E L O T A .
4 . -  P A S A  Y  E N C E S T A .
5.-  T I R O  A L  A R O .
6.-  C O R R E .  C O R R E  Q U E  T E  P I L L O .
7 . -  P I E S  Q U I E T O S .

8.- P O R T E A D O R E S .
9.-  I N T E R C E P T A  E L  B A L Ó N .
10.- E L  G U A R D I Á N  D E L  B A L Ó N  
I L -  ¿  Q U I É N  L A  T I E N E  ?
12.-  L O S  O F I I C O S .
13.- P A S A  L A  B O L A .
14.- M A L A B A R I S T A .
15.- T I R O  A L  B L A N C O .
16.- T Ú N E L  D E  B A L Ó N .

17.- G U A R D I A  D E L  C A S T I L L O .
18. - A - E - l - O - U .

19.-  S Á L V A T E  C O M O  P U E D A S .
20.-  S A N G R E .
2 1 . - E L  R ÍO .
2 2 . -  E L  C A Z A D O R  C O N  B O T E .

2 3 . -  E L  M U L T I A T L E T A .

2 4 . -  R E L E V O S  C O N  L O S  P IE S .
2 5 . -  E N C E S T O  L A  B O L A .

2 6 . -  E L  T Ú N E L  D E L  I N F I E R N O .
2 7 . -  R E L E V O  D E  E N C E S T A D O R E S .
2 8 . -  L A S  B O L A S .
2 9 . -  R E B O T E O .
3 0 . -  C A Z A R  A L  C O N E J O .
3 1 . - C A Z A  B A L Ó N .
32.-  C A M I O N E S .
3 3 . -  P A  T U  C A M P O .
3 4 . -  Q U E  N O  S A L G A .
3 5 . -  T E R R A P O L O .

3 6 . -  E L  T I C .
3 7 . -  P U M  M U E R T O .
3 8 . -  P E L O T A  V E N E N O S A .
39.-  R E L E V O  C O N  P E L O T A .
4 0 . -  E L  P E L O T A Z O .
4 1 . -  P Á S A L A .
4 2 . -  E L  C O N F L I C T O .
4 3 . -  S A L T A M O N T E S

JU E G O S  CON M A TER IA L VARIO

4 4 . -  T O D O S  A  P O R  A R O S .
4 5 . -  ¡V AY A  D E S P I S T E !
4 6 . -  P A Ñ U E L I T O .
4 7 . -  O J O S  Q U E  N O  V E N . . .
4 8 . -  T R A N S P O R T E  D E  T R O N C O S .
4 9 . -  L A  T E L A R A Ñ A .
5 0 . -  C A R R E R A  D E  C U C H A R A S .
5 1 . -  G U A R D A N D O  L A  D I S T A N C I A .
5 2 . -  C O N G E L A O .
5 3 . -  E L  P U E N T E  I N C L I N A D O .
5 4 . -  L A S  B A N D E R A S .
5 5 . -  T R Í O  D E  C U E R D A .

5 6 . -  P L O M O .
5 7 . -  E S C O N D E  B A L Ó N .
5 8 . -  E L  H U L A  - HOP.
5 9 . -  L O B O - T I B U R Ó N .
6 0 . -  E L  T E J O .
6 1 . -  L A  L I M A .
6 2 . -  L A  C A R D A D A .
6 3 . -  I M I T A R  A L  P A P E L . .
6 4 . -  H O R M I G A S  S A L T A R I N A S .
6 5 . -  L A  G A L L I N A  Y  S U S  P O L L I T O S .
6 6 . -  O B J E T O S  M A R C A D O S .
6 7 . -  S A L T A  Y  N O M B R A .





140.- T O C A R  A L  C I E G O .

1 4 1 . - M I L  PATAS.
142.-  T Ú N E L  Y  M O N T A Ñ A .
143 -  N O T A S  M U S I C A L E S .
1 4 4 . - E L  C A M B I O .
145 -  E L  C A B A L L O  D E S B O C A O .
146.-  L A S  F R U T A S .
147.-  S A L T A  Y  P O N T E .
148.- C A R R E R A S  D E  C A R R O S .
149.-  C A R R E R A S  D E  G U S A N O S .
150.-  C A R R E R A S  D E  F O R Z U D O S .
151.- P A S O  D E L  T Ú N E L .
152.- S A L T A R  E L  R ÍO .
153.- R E L E V O  D E  R A N A S .
154.-  R E L E V O  D E  P O T R O S .
155.-  C O R R E  EN T R F .  C O M P A Ñ E R O S .
156.- E L  R E L E V O  D E  L A  ZAPATILLA.
157.- S A N T A  C L A U S .
158.- C A R R E R A  S O B R E  L Í N E A S .
159.- L A  C A Z A  D E L  C I E M P I É S .
160.- T I E R R A .  M A R  Y  A I R E .
161.-  A G A R R É M O N O S .
162.-  C A N G R E J O S  E N  C Í R C U L O .
163.- A B R A Z A R S E  C O N  L O S  

C O M P A Ñ E R O S .
164.-  V A M O S  A  L A  M IL I .

165.-  P A L O M A  A L  P U E S T O .
166.- C O J E  E L  R U I D O S O .
167.-  E L  B A R C O .
168.-  B U S C A  B U S C A .
169.-  S A L T A R  L A  S E R P I E N T E .
1 7 0 . - A  T U  M A D R I G U E R A .
171.- M A G O S  Y  L O S  M U D O S .
172.-  P E R S E C U C I Ó N  D E  A N I M A L E S .
173.-  E L  I N M Ó V I L .
174.- S Í G U E M E .
175.- L A S  T R E S  P A L M A D A S .
176.-  É C H A L O  D E  A Q U Í .
177.- L A S  C A B E Z A S .

178.-  E L  C A P I T Á N .

179.-  E L  R E E N C U E N T R O .
180.-  J I N E T E  D E S M O N T A D O .
1 8 1 . - E L  G U Í A .

182.-  S E R P I E N T E  M O R D E D O R A .
1 8 3 . -  L A  G A L L I N A  Y  E L  H A L C Ó N .
184.-  E L  Z O O L Ó G I C O .
185.-  B U S C A N D O  A  M A M Á  G A L L I ­

N A .
186.-  P E R S E G U I D O R E S .
187.-  E N C A R C E L A R .
188.- E L  E S C U L T O R .
1 8 9 . - G R I T A  F U E R T E .

1 9 0 . -  L A S  B R U J A S .
191.-  A  P O R  E L  N Ú M E R O .
192.-  B R U J A S  D E  C O L O R E S .
193.-  E L  C O M E C O C O S .
194.-  T A L Ó N  P U N T A .

195.- E L  I M I T A D O R .
1 9 6 . -  L A  C A D E N A .
1 9 7 . -  L O S  M U E L L E S
198.- L A  R IS A .
199.-  R O J O  Y  A Z U L .
2 0 0 . -  F U E R A  D E  M I  C Í R C U L O .
2 0 1 . -  C A B A L L E R O S  A  M O N T A R . ,
2 0 2 . -  F I G U R A S .
2 0 3 . -  E L  E S T I R Ó N .
2 0 4 . -  L A  F U G A .
2 0 5 . -  M O L I N E T E S .
2 0 6 . -  C Í R C U L O  D E  F U E R Z A .
2 0 7 . -  P A S A  C O M O  P U E D A S .

2 0 8 . -  E L  V I A J E R O .
2 0 9 . -  L A  B O M B I L L A .
2 1 0 . -  C R U Z A D O R E S .
2 1 1 . -  C U I D A D O  Q U E  P I S O .
2 1 2 . -  L E T R A S  Y  N Ú M E R O S .
2 1 3 . -  S E R P I E N T E  E N  C Í R C U L O .

2 1 4 . -  L A  J A U L A .
2 1 5 . -  E Q U I L I B R I S T A S .



6 8 . -  A P U N T A  Y  D E R R I B A .
6 9 . -  R E L E V O S  M A T E M Á T I C O S .
70.-  C H A P A S  C O N T R A  T O D A S .
71.-  R E L E V O  D E  C H A N D A L .
7 2 . -  L A  C A Z A  D E L  C O L E T A .
7 3 . -  S A L T I M B A N Q U I .
7 4 . -  Z O N A  P R O H I B I D A .
7 5 . -  E L  L A Z A R I L L O .
7 6 . - S U B E  A L  B O T E .
7 7 . -  S I M U L A D O R .
7 8 .  S A L T A  C O N  T U  C O M P A Ñ E R O  
7 9  - G U E R R A  N A V A L .
8 0 . -  C O N Q U I S T A R  E L  T R O N O .
S I ,  E L  P A T IO  D E L  T E R R O R .
8 2 ,  L A  S E N T A D A .
8 3 ,  P A R T I D A  D E  T E N I S - V A S O .
8 4 ,  E L  P L A T I L L O  V O L A N T E .
8 5 ,  N U E S T R A  C A S A .
8 6 ,  A  P O R  E L L A .
8 7 ,  C A Z A  A L  S A L T A R Í N  D E L  

P A Ñ U E L O .
8 8 ,  S T O P  -  YA.
8 9 ,  ; N O  T E  M O J E S  !
9 0 ,  L O S  A L F I L E R E S .
9 1 ,  O B J E T I V O  M A R C A D O .
9 2 ,  N Ú M E R O S  Y  RÍE.
9 3 ,  L A  A T A . L A  O T R A .
9 4 ,  T Ú N E L  D E  A R O S .

9 5 ,  E L  C A B A L L I T O .
9 6 ,  ; A  L A  C O M B A !
9 7 ,  A  R I T M O  D E  S I L B A T O .
9 8 ,  L O S  B A I L A R I N E S .
9 9 ,  E L  O V I L L O .
1 0 0 ,  R A T O N E S .  G A T O S  Y  P E R R O S .
1 0 1 ,  T E  I N V I T O  A  S A L T A R

1 0 2 ,  E L  P U E N T E  E S T R E C H O .
1 0 3 ,  S I N U O S O  C A M I N O .
1 0 4 ,  T O R O S  Y  M O Z O S .
1 0 5 ,  A R O S  M U S I C A L E S .
1 0 6 ,  A T R A P A  A L  P O T R O
1 0 7 ,  A L  C I E L O  V O Y .
1 0 8 ,  A T R A P A  A L  B A S T Ó N .
109 - L O S  C A C H A S .
1 1 0 ,  F.L B O T E .
1 1 1 ,  A  P O R  E L  P A P E L .
1 1 2 ,  E S Q U I V A  Y  L L E G A .
1 1 3 ,  D E  A R O  E N  A R O .
1 1 4 ,  C O C H E S  A  P A R E S .
1 1 5 ,  T E  A C O M P A Ñ O  A  L A  M E T A .
1 1 6 ,  G A L L I N E T A  C I E G A .
1 1 7 ,  E S  M I  C A S A .
1 1 8 ,  Q U I É N  S I L B A .
1 1 9 ,  P I E D R A  A L  A R O .
1 2 0 ,  A C H I C A R  E S P A C I O S .
1 2 1 ,  E L  E S P Í A .

JU E G O S  SIN MATERIAL

1 2 2 ,  L I N D O  A N I M A L 1 T O .
1 2 3 ,  E L  A S E S I N O .
1 2 4 ,  L A  A N T E N A  P A R A B Ó L I C A .
1 2 5 ,  L A  B A N D A .
1 2 6 ,  ¿ Q U I É N  S O Y ? .
1 2 7 ,  ¿ Q U I É N  L O  H A  D IC H O ? .
1 2 8 ,  A N T Ó N  P I R U L E R O .
1 2 9 ,  E L  H O M B R E  M A R E A D O .
1 3 0 ,  L A  M A S A .

1 3 1 ,  E L  S O N Á M B U L O .
1 3 2 ,  P A L O M I T A S  D E  M A ÍZ .
1 3 3 ,  L A  G A R R A P A T A .
1 3 4 ,  T I O  V I V O .
1 3 5 ,  P E R R O S  Y G A TO S.
1 3 6 ,  E L  H U R A C Á N .
1 3 7 ,  P E R S Í G U E M E  A L  R E V É S .
1 3 8 ,  G U S A N O S  D E  C O J O S
1 3 9 ,  C A R R E R A S  A  P I E  C O JIT O .


