
RONDA HELADERA  
Espacio y distribución. Se ubicarán a los niños en ronda con uno en el centro. 
En cada diagonal del espacio a utilizar se colocará un refugio. 
Material a utilizar. Tizas o aros para marcar el refugio. 
Preparación / consignas. Los niños se colocarán en ronda tomados de las 
manos. La ronda se realizará en salpicado lateral hacia la derecha primero y 
hacia la izquierda después. 
Dentro de la ronda se ubicará el heladero quien jugará con el siguiente 
diálogo: 
Ronda: - Heladero, ¿qué gusto tiene para nosotros? 
Heladero: Limón, naranja, crema, etc. 
Siguen salpicando, preguntando y contestando el heladero: “frutilla, canela, 
vainilla”. Pero cuando contesta “chocolate”, los integrantes de la rueda 
correrán hacia el refugio, perseguidos por el heladero. Los niños tocados 
serán ayudantes en la próxima repetición del juego. 
Variantes. Se pueden cambiar los personajes, por ejemplo almacenero, etc. 
Se proveerá al alumno de distintos objetos, que serán sacados de una bolsa; 
al sacar el preestablecido será la orden de salida. 
 
SALTA SALTA  
Espacio y distribución. Se distribuyen en el terreno los aros a una distancia 
entre ellos para que los alumnos puedan saltar de uno a otro. 
Material a utilizar. Aros 
Preparación / consignas. A la señal del profesor comienzan a saltar 
libremente de un aro a otro. El profesor dice: “con los pies juntitos”, “con el 
derecho”, “con el izquierdo”. Cuando el profesor golpea las manos se tienen 
que quedar quietos en la posición en que estaban congelados. 
 
PPEELLOOTTAA  AALL  MMEEDDIIOO  

TTooddooss  llooss  nniiññooss  ffoorrmmaann  uunnaa  rroonnddaa  aaggaarrrraaddooss  ddee  llaass  mmaannooss..  SSee  ttiirraarráá  uunnaa  
ppeelloottaa  eenn  eell  mmeeddiioo  yy  ccoommeennzzaarráánn  aa  ppaatteeaarrllaa,,  eevviittaannddoo  qquuee  ssaallggaa  ddee  llaa  rroonnddaa..  SSii  
llaa  ppeelloottaa  ssaallee,,  llooss  ddooss  cchhiiccooss  qquuee  eessttaabbaann  eenn  ddoonnddee  ssaalliióó  llaa  ppeelloottaa  hhaarráánn  ddee  
ccoossttaaddoo  oottrraa  rroonnddaa  iigguuaall..  AAll  pprriinncciippiioo  llaa  rroonnddaa  eessttaarráá  qquuiieettaa,,  ppeerroo  ddeessppuuééss  
ppuueeddee  eemmppeezzaarr  aa  ggiirraarr  ppaarraa  uunn  llaaddoo  uu  oottrroo  oo  ddeessppllaazzaarrssee  ppaarraa  ddoonnddee  iinnddiiqquuee  
eell  pprrooffeessoorr..  

 

EENNCCOONNTTRREEMMOOSS  RRÁÁPPIIDDOO  



“Todos contra todos”. Corran libremente por todo el espacio, cuando se 
nombra un elemento (cajón, pared blanca, línea verde, etc.) todos deben 
correr a tocar ese elemento. El último en llegar deberá cumplir una 
prenda. 

EL DADO MÁGICO 

Se arman 2 equipos, se colocan de espaldas, a 2 metros cada uno es un color. 
Se utiliza 1 dado de dos colores. 

A la señal “dado mágico” el profesor  lanza el dado en el medio de ambos, el 
color que sale indica que ese equipo debe perseguir al otro. 

COLAS DE COLORES 
SSee  ddiivviiddee  eell  ggrruuppoo  eenn  ddooss  ccoolloorreess..  CCaaddaa  cchhiiccoo  tteennddrráá  uunnaa  cciinnttaa  ddee  22  mmttss..  ddeell  
ccoolloorr  ddee  ssuu  eeqquuiippoo  eennggaanncchhaaddaa  eenn  llaa  ccoollaa..  SSee  ttrraazzaa  uunnaa  llíínneeaa  eenn  eell  mmeeddiioo  ddeell  
ppaattiioo  yy  ccaaddaa  uunnoo  eessttaarráá  ppaarraaddoo  aall  llaaddoo  ddee  llaa  llíínneeaa  eessppaallddaa  ccoonn  eessppaallddaa  ccoonn  uunn  
cchhiiccoo  ddeell  oottrroo  eeqquuiippoo..  EEll  pprrooffeessoorr  ggrriittaarráá  uunnoo  ddee  llooss  ddooss  ccoolloorreess;;  yy  eell  cchhiiccoo  
ddeell  ccoolloorr  qquuee  ggrriittóó  iinntteennttaarráá  ppiissaarrllee  llaa  ccoollaa  aall  qquuee  llee  eessttaabbaa  ddaannddoo  llaa  eessppaallddaa..  
  
PPEERRSSEECCUUCCIIÓÓNN  CCOONNGGEELLAADDAA  
UUnnoo  eess  eell  ssooll  yy  ddooss  oo  ttrreess  ssoonn  llaa  mmaanncchhaa..  SSee  ddeelliimmiittaa  uunn  lluuggaarr  ggrraannddee  ddeell  qquuee  
nnaaddiiee  ppooddrráá  ssaalliirr..  AA  llaa  sseeññaall  llaass  mmaanncchhaass  ccoommeennzzaarráánn  aa  ttooccaarr;;  eell  qquuee  eess  ttooccaaddoo  
ssee  qquueeddaarráá  ccoonnggeellaaddoo  yy  ppaarraa  ppooddeerr  sseegguuiirr  ccoorrrriieennddoo  ddeebbeerráá  sseerr  ssaallvvaaddoo  ppoorr  eell  
ssooll..  LLuueeggoo  ddee  uunn  ttiieemmppoo,,  ssee  ccaammbbiiaann  llooss  rroolleess  ddee  ssooll,,  mmaanncchhaa  yy  ppeerrsseegguuiiddooss..  
  

AL QUE TOCO ME AYUDA Uno de los niños comienza a perseguir a los 
otros de una manera particular (brazos cruzados, manos en la espalda, 
imitando a un animal).Los niños escapan, pero al ser tocados deben imitar al 
que los perseguía, convirtiéndose en su ayudante. Gana el ultimo en ser 
atrapado. 

 
7 Y 8 AÑOS7 Y 8 AÑOS  

SSUUMMAA  DDEE  PPAASSEESS  
SSee  ddiivviiddeenn  eenn  ddooss  eeqquuiippooss..  DDaaddaa  llaa  sseeññaall  uunn  eeqquuiippoo  ccoommeennzzaarráá  aa  hhaacceerrssee  ppaasseess  
ccoonn  llaa  ppeelloottaa..  EEll  pprrooffeessoorr  iirraa  ccoonnttaannddoo  llooss  ppaasseess  yy  ccaaddaa  1100  eess  uunn  ppuunnttoo..  SSii  llaa  
ppeelloottaa  eess  iinntteerrcceeppttaaddaa  ppoorr  eell  oottrroo  eeqquuiippoo,,  ccoommeennzzaarráá  llaa  ccuueennttaa  ppaarraa  eell  oottrroo  
eeqquuiippoo..  SSee  rreeaalliizzaa  ppoorr  uunn  ttiieemmppoo  ddeetteerrmmiinnaaddoo  yy  eell  eeqquuiippoo  qquuee  mmááss  ppuunnttooss  hhaayyaa  
ssuummaaddoo  eess  eell  ggaannaaddoorr..    



 
PERSECUCIÓN ESTATUAS 
*Materiales: opcional música. 
*Descripción: mientras el profesor aplaude, los alumnos deben correr por 
todo el gimnasio. Cuando deja de aplaudir todos se tienen que quedarse 
quietos en el lugar como estatuas. 
*Variantes:  

• Se puede especificar el tipo de estatua. 
• También se puede especificar lo que pueden hacer mientras el 

profesor aplaude, ejemplo: saltar, caminar en cuadrupedia baja, alta, 
galope lateral, etc. 

 
IDENTIFICANDO AVIONCITOS 
*Materiales: ninguno. 
*Descripción: todos los chicos corren haciendo avioncito por todo el patio. 
Cuando se chocan con otro avioncito tienen que decir el nombre del 
compañero. El que primero lo dice, el otro deberá pasar por debajo de las 
piernas del compañero. 
*Variantes:  
me agarro con un compañero del antebrazo, y cuando se chocan con otra 
pareja el que diga los nombres de los otros, lo otros tendrán que pasar por 
debajo de sus brazos. 
Aterrizaje, y zona de combate. La última se refiere a que uno tiene que pasar 
por encima del otro y viceversa. 
 

SEMÁFORO 
*Materiales: tarjetas de color verde, amarillo y rojo. (optativo) 
*Descripción: todos corren haciendo de cuenta que son autos. Cuando el 
profesor dice rojo tienen que parar, cuando dice amarillo tienen que ir más 
despacio. Y cuando dice verde pueden ir más fuertes. 
 

MIRAR LOS OJOS DEL PROFESOR 
*Materiales: ninguno. 
*Descripción: Mirar fijo a los ojos del profesor o guía. Si los cierra tienen 
que saltar. Cuando lo miran se tienen que mover siguiendo su mirada. 
*Aspectos a considerar: La edad depende de la intensidad que cada uno le 
dé. 
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