EL PAIS DE PIEDRA.

Edad: infantil, inicial y medio

N° de jugadores: a partir de 15

(Qué trabajamos? Agilidad, expresividad, atencion, cambios de roles, control tonico, ...
Material: cintas rojas y pelotas blandas.

Material no imprescindible pero que iria bien:

Existe un pais donde hay unos diablillos malos que cuando tocan a alguien con unas
pelotas y dicen a la vez "piedra" le convierten en piedra. También hay unos angelitos
protectores que tocando con su “varita magica" a los nifios de piedra son liberados si
dicen la palabra "libre" o "salvado". Cuatro nifios serdn los diablillos y sélo dos, los
angelitos. Iran corriendo en un espacio delimitado hasta que el MEF d¢ la orden de
cambiar y se cambien los roles. La varita magica serd un pafuelo rojo (por ejemplo).
Los diablillos no pueden tocar los angelitos.

DESLIZA-ZANCO.

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 4

(Qué trabajamos? Organizacion del espacio, atencion, agilidad, fuerza, ...

Material: zancos de pie, conos

Material no imprescindible pero que iria bien: petos

En un espacio delimitado hay dos equipos sentados en el suelo con un zanco de pie
pequeiio por nifio en cada mano. Se trata de marcar gol con una pelota de tenis en la
zona de gol del equipo contrario tocando sélo la pelota con el zanco y deslizandola por
suelo. Los nifios se colocan en la zona de gol y no pueden salir mucho. Si la pelota toca
cualquier parte del cuerpo se considera gol del contrario. Se contabilizan los goles.
Nota: los zancos para este juego son muy pequenios, se cuelgan con cuerdas y tienen
palo.

EL LOBO Y LAS OVEJITAS.

Edad: infantil y inicial.

N° de jugadores: a partir de 14.

(Qué trabajamos? Agilidad, expresividad, rapidez, cambios de roles, ..

Material: aros

Material no imprescindible pero que iria bien:

Todos los nifos, excepto dos, estan dentro de aros colocados por la pista. Los aros son
las casas de las ovejitas. Hay una ovejita que no tiene casa y es perseguida por el lobo.
Cuando la ovejita sin casa entra en casa de otra ovejita, la ovejita que la ocupaba sale
corriendo y ahora es ella la que no tiene casa. Cuando el lobo toca a la ovejita se
cambian los papeles. Si el lobo se cansa mucho también se cambian. Tenemos que
procurar que salgan a correr todas las ovejitas como minimo una vez.



FUTBOLIN HUMANO.

Edad: medio y superior.

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Colocacion en el espacio, agilidad, fuerza, acuerdo de grupo, ...
Material: pelota blanda, 4 conos

Material no imprescindible pero que iria bien: petos.

Se juega en un espacio donde hay cuatro lineas gruesas marcadas en el suelo. Los dos
equipos estan partidos ocupando dos lineas no consecutivas. Existe la linea de ataque y
la defensiva; no hay porteros. En el fondo se hacen dos porterias de mucha amplitud con
conos. Como en un futbolin, los jugadores no pueden salir de la linea pero si moverse
lateralmente para tocar la pelota. Esta se puede tocar con los pies o con las manos pero
solo golpearla: no esta permitido cogerla. Si s6lo se permite jugar con los pies, la pelota
tiene que ser de foam o muy floja. Los que cometan infracciones estaran un minuto
penalizados sin jugar. Se contabilizan los goles hasta 10, por ejemplo.

LAS PELOTAS DE FUEGO

Edad: inicial y medio

N° de jugadores: mas de 10

(Qué trabajamos? Coordinacion, agilidad, control tonico, ...

Material: piques redondas pequenas, pelotas de tenis.

Material no imprescindible pero que iria bien: petos, aros desde donde salen.

Es un juego de relevos. Hay dos equipos. Cada nifio tiene un "plato hondo" (pica
redonda) en la mano. A unos cuantos METROS hay distintos platos hondos con una
pelota de tenis dentro. Resulta que las pelotas queman mucho, que son pelotas de
FUEGO y solo se pueden coger con los platos porque no transmiten el calor; no se
pueden tocar con las manos porque nos quemariamos. Los nifios tienen que correr hasta
donde estan los platos, cogerlos , vaciar la pelota en su propio plato, dejar el plato donde
estaba la pelota en su sitio y volver a la fila con la pelota donde la dejardn dentro de uno
aro. Lo haradn en relevos hasta que se acaben las pelotas. Después se contaran las pelotas
de FUEGO para ver que equipo ha cogido mas.

LAS PELOTAS ESCONDIDAS.

Edad: infantil, inicial y medio.

N° de jugadores: mas de 10.

(Qué trabajamos? Memoria visual, agilidad, orientacion espacial,...

Material: piques pequeias, pelotas de tenis, aros.

Material no imprescindible pero que iria bien: petos.

Hay dos grupos que hacen dos filas, cara a cara, en medio de la pista en la misma area
de penal.

Dentro de esta area estan dispuestos unos treinta conos pequefios redondos (platos
hondos)

colocados al revés de manera que se pueda meter una pelota dentro, sin ser vista. El
MEF debera colocar quince pelotas de tenis dentro de los conos. A la orden de empezar,
saldran los alumnos en relevos corriendo hasta el area. Una vez lleguen dentro tienen



cinco segundos para abrir un plato, coger la pelota, si hay alguna y volver. En el caso de
encontrar alguna pelota, la deja dentro de un aro cerca de la fila. S6lo pueden abrir un
plato por turno y no podran abrir ningtin plato abierto con anterioridad porqué no habra
ninguna pelota. Si no hay ninguna pelota, volveran a hacer el relevo tan rapido como
puedan para no perder tiempo. El equipo que encuentre mas pelotas gana. Una variante
es que un equipo coloca las pelotas mientras el otra esta vuelto de espaldas. Puede
colocar dos pelotas en un mismo plato; la sorpresa sera doble. En este caso, se puede
cronometrar cuando tarda el equipo que abre los "platos". En nifios muy

pequeios no tiene sentido cronometrar porque aun no entienden el concepto de tiempo.

LA CAJA

Edad: medio y superior.

N° de jugadores: a partir de dos

(Qué trabajamos? Técnica del lanzamiento en baloncesto, organizacion del grupo, ...
Material: pelota de baloncesto y canasta

Material no imprescindible pero que iria bien: un aro en el suelo, desde donde lanzan
Se colocan todos los nifios en fila india delante de la canasta de baloncesto. Tiraran tiros
libres por orden. Si un nifio acierta, acumula dos puntos en la canasta; si el nifio
siguiente falla, se queda estos dos puntos. Si acierta el lanzamiento, acumula dos puntos
mas que se sumaran a los que ya hay en la "caja"(canasta). El primero en fallar se
quedara los puntos acumulados y después se volvera a partir de cero. Si no hay puntos
acumulados y falla, no pasa nada. Quien llegue primero a veinte puntos (o mas, segiin
se establezca antes de empezar el juego), queda eliminado. En nifios mayores, se puede
jugar al rebote que da una segunda opcidn de lanzamiento y un punto por acumular.
Estas mismas normas pueden servir para jugar al fitbol o a balonmano y también por el
sistema de penaltis.

"FOOT-CRANC"

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Fuerza, resistencia, flexibilidad, orientacion espacial, acuerdo de
grupo, ...

Material: pelota, conos

Material no imprescindible pero que iria bien: petos

Hay dos equipos en un terreno de juego reducido. Unos conos marcan las porterias . Los
dos equipos se colocan en posicion de cangrejo: tumbados en el suelo panza arriba con
pies y manos en el suelo y sin tocar con el culo en el suelo. No hay porteros. Al empezar
el juego, todos estan en su porteria. Se deja la pelota en medio de la pista y comienza el
juego. Han de moverse en posicion de cangrejo y intentar hacer gol, en la porteria
contraria, con los pies. En ninglin momento se puede tocar la pelota si se tiene el culo en
el suelo. Cuando la pelota va fuera de los limites del campo, se tira de nuevo al terreno
de juego. Las porterias se pueden ampliar para dar ocasion de hacer mas goles. Si un
jugador toca la pelota mientras tiene el culo en el suelo, la pelota pasa al otro equipo y
el jugador es amonestado con un minuto fuera del juego.



SUELO-BOL

Edad: inicial, medio y superior

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Fuerza, resistencia, flexibilidad, orientacion espacial, acuerdo de
grupo, ...

Material: pelota, conos

Material no imprescindible pero que iria bien: petos

Hay dos equipos en un terreno de juego reducido y que permite el facil deslizamiento:
un pasillo ancho o un gimnasio seria perfecto. Unos conos hacen las porterias. Los dos
equipos se colocan boca abajo y tienen que moverse con el impulso de los brazos. Se
trata de hacer gol golpeando la pelota sin cogerla. Coger la pelota supone 1 minuto de
expulsion. Para iniciar el partido, los dos equipos se colocan en su porteria y el MEF
tira la pelota en el centro del campo. Evidentemente, no vale levantarse bajo ningin
concepto en pleno juego. Hay una variante que se juega en postura cuadropédica: con
las rodillas y las manos en el suelo.

LOS GIGANTES DEL BALONCESTO

Edad: superior

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? Fuerza, agilidad, estrategia, lanzamiento de baloncesto, acuerdo de
grupo, ...

Material: pelota de baloncesto, dos canastas

Material no imprescindible pero que iria bien: petos

Se trata de jugar un partido de baloncesto con la peculiaridad que para hacer canasta se
ha de estar sobre un nifio del mismo equipo (gigantes). Los nifios que hacen de gigantes
pueden desmontar y volver a montarse cuando quieran y todos pueden hacer de gigante
del baloncesto en algiin momento del partido. Los rivales no podran tocar a los gigantes
o seran castigados con tres tiros libres. La tnica forma de quitarse la pelota es saltando
y tocandola. Los gigantes no pueden hacer mas de cinco pases con la pelota. El resto de
nifos jugaran un partido normal pero no podran hacer canasta: se dedicaran a pasar la
pelota al gigante mejor situado. Hacer falta a un gigante supone tres tiros libres; si los
nifos se pasaran de listos y pudieran ver que es mas efectivo para su equipo provocar
tres tiros libres, haria falta tirar cinco a mas tiros libres, a criterio del MEF.



COAST TO COAST o PECES AL AGUA

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? velocidad, estrategia

Material:

Material no imprescindible pero que iria bien:

En la pista polideportiva los nifios tienen que ir de una area de balonmano a la otra sin
ser tocados por otro nifio que puede moverse por donde quiera menos por las areas. Los
que tienen que conseguir el objetivo son los peces y el perseguidor es el pescador. Al
grito de "jPeces al agua!" empezaran a correr. Los tocados seran pescadores. No vale
quedarse dentro del area mucho rato (se llegara a un acuerdo de cuantos segundos
pueden permanecer en el areay el MEF tendréa que controlarlo). Al final todos seran
perseguidores o gana el Gltimo en ser cogido. Para hacer el juego mas rapido se puede
decir que el ultimo en entrar en el area pierde y tiene que hacer de perseguidor.

EL RAPIDO

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 4

(Qué trabajamos? Agilidad, estrategia, rapidez, técnica

Material: pelota y porteria

Material no imprescindible pero que iria bien:

En una porteria de fatbol se coloca un portero y una fila india de nifios a fuera del area.
Cada nifo tiene cinco puntos. Irdn chutando a gol por orden y quien marque gol vuelve
a la cola y el portero pierde un punto. Cuando un nifio falla tiene que ir rapidamente a la
porteria a colocarse de portero. Esta permitido chutar muy réapido aunque que el portero
no esté preparado; de esta manera no se distraen y el juego es mas agil. El que llega a
cero, queda eliminado. Gana el ultimo. Se puede jugar con el pie o con la mano
simulando el balonmano. Se tiene que chutar siempre desde fuera del area. No se puede
hacer con grupos muy numerosos. Sera necesario partir la clase en dos grupos y jugar
cada grupo en una porteria.

i ADIVINA, ADIVINA RAPIDO !

Edad: inicial, medio y superior

N° de jugadores: a partir de 4

(Qué trabajamos? Mimo, memoria, agilidad de palabras

Material: papel

Material no imprescindible pero que iria bien:

El MEF da un papel a un nifio con titulos de peliculas conocidas, artistas conocidos,
series de TV., objetos, animales, ... Este, con mimo, tiene que intentar que los
compafieros adivinen el titulo. Los otros pueden hacer preguntas que solo tengan como
respuesta SI o NO. Se van cambiando los papeles a medida que vayan acertando.
También se puede hacer una competicion por equipos. Es necesario mantener un orden
de preguntas y respuestas y saldra un miembro de cada equipo en cada tanda. Quien
acierte la respuesta se queda el papel. Al final se contaran lospapeles ganados.



BAILANDO POR EL PASILLO

Edad: infantil, inicial y medio.

N° de jugadores: a partir de 6

(Qué trabajamos? Desinhibicion personal, danza,...

Material: todo tipo de ropa, cuerdas, indiacas, etc..

Material no imprescindible pero que iria bien: cuantas mas cosas, mejor.

Con los bancos suecos o cuerdas si no tenemos suficientes, hacemos un pasillo. Nos
imaginaremos que estamos en un "pase" de modelos y los nifios tienen que disfrazarse
con cualquier cosa imitando ser “top models”. Puede haber un montén de ropa donde
poder coger complementos rapidamente. A partir de una musica marchosa, iran saliendo
uno a uno mientras los otros aplauden. Se puntuaran la originalidad, la clase y la
elegancia.

LOS CAZA-MARIPOSAS

Edad: infantil y inicial

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Agilidad, rapidez, atencion, ...

Material: aros

Material no imprescindible pero que iria bien:

Unos cuantos nifios intentaran con aros cazar a los otros nifios. Los cazadores son los
CAZAmariposasy los otros mariposas que intenten escaparse para que no los cacen. Los
nifos cazados se convierten en CAZA-mariposas y viceversa. Se aconseja utilizar aros
grandes para evitar que se hagan dafo.

LOS MEC-MEC

Edad: inicial y medio.

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? Control tonico, estrategia, orientacion espacial, ...

Material:

Material no imprescindible pero que iria bien:

Aprovechando las lineas de la pista polideportiva se hace el juego del "come-cocos".
Los cocos o victimas van caminando, no corriendo, sobre las lineas marcadas en el
suelo. Un nifio o dos (los MEC-MEC) salen de un extremo de la pista caminando sobre
las mismas lineas con las manos hacia delante y gritando: MEC, MEC, MEC, MEC.
Cuando alguien es tocado, se convierte en perseguidor y hace lo mismo que el MEC-
MEC. Al final no queda nadie a quien cazar. No vale andar hacia atras. Muy importante:
se puede caminar rapido pero no correr. Tampoco vale saltar de linea a linea: se tienen
que reseguir las lineas con los pies.



EL CODI SECRET

Edad: medio y superior

N° de jugadores:

(Qué trabajamos? Utilizacion de los sentidos, acuerdo de grupo, estrategia, ...
Material: papel

Material no imprescindible pero que iria bien:

Dos grupos. Cada grupo escoge un componente que hara de titere con los ojos tapados.
Sin utilizar las palabras delante, detras, izquierda, derecha o similares, tendran que
inventar un codigo secreto para que el titere pueda coger un tesoro que el MEF colocara
en el terreno de juego. El resto del grupo estard en una zona que no podrén atravesar.
Cada grupo saldra de un extremo del terreno de juego. El que coja antes el tesoro, gana.
El cédigo puede ser dado por el MEF antes de empezar. Por ejemplo: delante = coche ;
detras = camion ; parar = bicicleta

EL PUNTO MAS CERCANO

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 2

(Qué trabajamos? Orientacion espacial, ...

Material: cinta para los ojos, objeto (cualquier cosa)

Material no imprescindible pero que iria bien:

Con los ojos tapados los nifios tendran que poner un objeto lo mas cerca posible de una
linea dibujada en el suelo. Antes, tendran que contar los pasos y lo habran mirado bien.
El que se pasa, queda eliminado. Lo haran uno a uno. Cada uno debera buscar el codigo
propio que mejor le vaya para conseguir el objetivo: pasos juntos, pasos separados,
palmos, etc.

iBOMBAS FUERA!

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? Resistencia, fuerza, agilidad, rapidez, ...

Material: muchas pelotas, indiacas, etc..

Material no imprescindible pero que iria bien: petos

Dos equipos. Cada equipo tiene un terreno de juego. En cada terreno hay el mismo
numero de pelotas de todo tipo y que serdn las bombas. En un tiempo determinado
tienen que sacar todas las bombas que tengan en su campo y devolver las que les
lleguen. Pasado el tiempo, gana el equipo que tenga menos bombas en su campo. No
vale chutar las pelotas. También puede haber indiacas u otro tipo de material.

DUELO A TRES METROS

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Rapidez, fuerza, agilidad, equilibrio, punteria, ...

Material: pelotas blandas y aros.

Material no imprescindible pero que iria bien: una cuerda desde donde salen.

Dos equipos. Se numeran y se colocan a unos veinte METROS cara a cara. A la misma
distancia de unos y otros, habra una pelota por cada equipo dentro de un aro. Cuando el
MEF diga un ntimero, quien lo tenga saldré corriendo (como en el juego del pafiuelo)
hasta coger la pelota del aro y lanzarla contra el rival del mismo niimero que estara a
unos tres METROS. No vale salir del aro para lanzar la pelota ni para esquivar el "tiro".
Se punttian los aciertos de cada equipo.



EL JUEGO DE LOS NOMBRES

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? Velocidad de reaccion, rapidez de palabra, juego de conocimiento
Material: pelota

Material no imprescindible pero que iria bien:

Circulo. Un nifio esté en el centro y dice un nombre de un nifio al mismo tiempo que le
sefala. El nifio aludido se sentard en el suelo rapidamente y los que estan a su lado se
sefalan y dicen su nombre lo mas rapidamente posible. El que tarda mas en reaccionar
tiene que sentarse en el suelo. Los eliminados se quedan sentados en el suelo para
complicar mas el juego a los que atn estan en pie. Al final, s6lo quedan dos. Entre estos
dos se escogerd mediante sorteo, quien ira empezara en el centro la proxima vez.

CAZA DE REBOTE

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Velocidad, punteria, agilidad, estrategia, ...

Material: pelota que bote.

Material no imprescindible pero que iria bien:

Es un juego de persecucion con pelota, del tipo del popular mata-conejos. Todos
"paran" cuando tienen la pelota y gana el ultimo que quedar vivo. Se eliminan los
tocados. Para tocar a alguien, la pelota tiene que votar una vez en el suelo antes de tocar
a un perseguido. También se puede hacer como variante del juego del mata-conejos o el
juego de pelotas salvadoras y matadoras.Cuando no se dispone de pelotas blandas, el
rebote evita que se hagan dafio.

JUEGO DE LA SEDUCCION

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 12

(Qué trabajamos? Orientacion espacial, acuerdo de grupo, observacion, atencion, ...
Material: aros

Material no imprescindible pero que iria bien:

En un aro hay parejas de alumnos, espalda con espalda a medio metro de distancia. Dos
nifios no tienen pareja. Para conseguir pareja tendran que guifiar el ojo a los nifios que
estén delante.

Cuando éstos reciben el mensaje, iran a formar pareja con los que los han llamado. Si el
de detrés ve la intencion, puede retener a su pareja sin moverse de su sitio. Si queda sin
pareja debera guifiar el ojo a alguien para conseguir otra pareja. Para motivar se dird (
jcuidando en como se dice! ) que los de delante son las mujeres de la pareja y los de
detréas son los hombres. Se cambiaran los papeles cada cuando decida el MEF (cada
cinco minutos o cada tres minutos,

)



ESPALDERAS OCUPADAS

Edad: inicial, medio y superior

N° de jugadores: a partir de 5.

(Qué trabajamos? Fuerza, equilibrio, ...

Material: espalderas, bancos suecos, ...

Material no imprescindible pero que iria bien:

En cada extremo de las espalderas se sitiia un grupo de nifios. A la sefial, empezaran a
subir por orden, intentando llegar hasta el extremo contrario. Cuando se crucen con los
otros no se podran

tocar de ninguna manera ni desestabilizarse. Se les dird que en el suelo hay cocodrilos
para motivar el hecho de no tocar con el pie en el suelo. Para bajar y hacer el juego mas
motivador se pueden colocar bancos suecos en forma de tobogan y colchonetas.
También pueden transportar alguna cosa para hacerlo més interesante y dificil, como
por ejemplo, una pelota de tenis o un aro.

PAUSA - PLAY

Edad: superior

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Expresividad, control ténico, ...

Material:

Material no imprescindible pero que iria bien: algun elemento para disfrazarse.

En grupos de tres o cuatro nifios se organizan pequeias representaciones de teatro de
uno o dos minutos, como mucho. Las escenas pueden ser de la vida cotidiana o de
cualquier pelicula o serie de dibujos animados. Después, por orden, cada grupo
representara su escena ante los demas. Por orden, los espectadores iran diciendo "pausa"
y "play" para parar y reproducir "la imagen" de lo que estan viendo en la tele conectada
al video. Las pausas pueden durar unos tres segundos y las

escenas seran siempre en camara lenta para ayudar a las pausas y para que sea mas
divertido.

LAS CAJITAS

Edad: infantil y inicial

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos? Expresividad,...

Material:

Material no imprescindible pero que iria bien:

Es para nifios de muy corta edad. Estan desperdigados por el espacio destinado al juego.
Cuando el MEF dice: "jCajitas!"; todos se agacharan simulando ser cajitas. Después el
MEF dira: -

"Dentro de las cajitas hay ... (cualquier cosa, por ejemplo unos leones)”. Todos los nifios
imitaran a los leones hasta recibir nuevas instrucciones para convertirse en cajitas. Se
puede hacer con sonidos o callados; con figuras estaticas o en movimiento.



LOS BARCOS ("hundir la flota")

Edad: medio y superior

N° de jugadores: A partir de 10

(Qué trabajamos? Estrategia, acuerdo de grupo, ...

Material: boligrafo, papeles ya hechos, bancos suecos, colchonetas, ...

Material no imprescindible pero que iria bien:

Para jugar con mas de veinte nifios. Dos grupos jugaran al juego de los barcos pero
siendo ellos mismos los torpedos, los barcos. Cada equipo tendra dos papeles
cuadriculados, en uno de los

cuales apuntaran donde se encuentran sus propios barcos ( las coordenadas serdn entre
la"E" y el numero 5); en el otro papel anotaran los tiros que lancen al enemigo (para
eso necesitaran el

boligrafo) . Segun el nimero de nifios por equipo se haran mas o menos barcos. Cada
miembro de cada barco tendrd un papel donde se indicard en qué posicion se encuentra.
Este papel solo debera mostrarse en el momento en que se hunda la parte de barco que
¢l representa (p.ej: B-4).

Los capitanes, por orden, diran una coordenada; si es valida para tocar una parte del
barco, el nifio del otro equipo que la tenga, ensenara el papel y el torpedo chocara contra
¢l y se quedara sentado. Si la coordenada es “agua” también saldra un torpedo pero
caera al suelo (colchoneta)

cerca de los barcos contrarios. No es necesario que los barcos se coloquen como si
estuvieran sobre un recuadro; pueden colocarse como quieran pero siempre unidos entre
ellos. Un lanzamiento que toca tiene derecho a conservar el turno. Cada vez saldré un
torpedo diferente de los dos que tiene cada equipo. Equivalencias seglin el nimero de
nifios: 1) 15 nifios por grupo =

1 barco de 5; 1 de 4; 1 de 3 + 2 torpedos + 1 capitan. 2) 14 nifios por grupo = 1 barco de
5; 1 de4; 1 de 2 + 2 torpedos + 1 capitan. 3) 13 nifios por grupo = 1 barco de 5; 1 de 3; 1
de 2 + 2torpedos + 1 capitan. 4) 12 nifios por grupo =1 barcode 4; 1 de 3; 1 de 2 + 2
torpedos + 1capitan. 5) 11 nifios por grupo = 1 barco de 4; 2 de 2 + 2 torpedos + 1
capitan. 6) 10 nifios por grupo = 1 barco de 3; 2 de 2 + 2 torpedos + 1 capitan.

BUSCANDO A ALGUIEN QUE..

Edad: superior

N° de jugadores: a partir de 10.

(Qué trabajamos? Conocimiento del grupo, desinhibicion, ...

Material: papeles, boligrafos

Material no imprescindible pero que iria bien:

El MEF reparte unos papeles que dicen: “BUSCA A ALGUIEN QUE ... y distintas
frases como:

-haya nacido el mismo mes que tu; -le gusten los dibujos animados; -su nombre (o algin
apellido) empiece con la misma letra que tu nombre o apellido; -tenga los ojos azules; -
lleve gafas; -lleve los zapatos negros; -haya ido en avidn; -haya dormido en tienda de
campana; - que

tenga dos hermanos; que calce el mismo niimero de pie que tu; etc... Lo mas dificil es
que no vale repetir ningiin nombre y tienen que llenar la hoja lo mas rapidamente
posible. Al final, se ponen los datos en comun. Hara falta hacer distintos modelos de
hojas para evitar que se lo copien.



EL OSO DORMILON

Edad: inicial y medio.

N° de jugadores: a partir de 8

(Qué trabajamos?: velocidad de reaccion, expresividad

Material: colchoneta

Material no imprescindible pero que iria bien:

Un nifio es un 0so que estd invernando en una cueva, tumbado en una colchoneta. El
resto de los animales del bosque son unos latosos y quieren despertar al pobre oso.
Todos los nifios se acercan al oso y le molestan. Stibitamente el oso se despertara y
perseguira a los animales que le

molesten. Cuando los animales lleguen a un punto establecido de antemano, el 0so no
los podra coger. Los que han sido cogidos pueden ser 0sos o quedar eliminados, a
criterio del MEF.

JUEGO DEL REVES

Edad: inicial, medio y superior

N° de jugadores: a partir de 4

(Qué trabajamos? Atencion, velocidad de reaccion, ...

Material:

Material no imprescindible pero que iria bien:

El MEF va cantando 6rdenes que los nifios tienen que interpretar al revés. Se eliminan
los nifios que no cambien la accidon,que no la realicen al revés. Ganan los tltimos en
quedar eliminados.

Cuanto mayores sea los alumnos, mas complicadas pueden ser las 6érdenes. Es ideal
después de una sesion muy movida para volver a calmar al grupo y, ademas, les
encanta.
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