ACTIVIDADES CON ACENTO EN LOS CONTENIDOS:

DESPLAZAMIENTO
· Colóquense en 6 hileras detrás de la línea final,  para salir por grupos y correr sin molestarse. Ubiquen un pie delante y el otro atrás, hamáquense hacia delante y atrás y salgan rápido cuando lo deseen.

· ¿Pueden salir rápido, disminuir la velocidad al llegar a la mitad del patio y volver a acelerar hasta el final?

· Partan lento y aumenten progresivamente la velocidad hasta llegar  muy rápido al final del patio.

· Acostados (de cúbito dorsal primero y de cúbito ventral después), salgan a gran velocidad cuando escuchen la señal.

· En cuadrupedia alta, ¿pueden hamacarse hacia delante y hacia atrás?

· Desde la posición anterior, coloquen  un pie delante y el otro atrás y cambien alternadamente uno con otro sin despegar las manos del piso.

· Ubíquense en posición de banco, apoyando las manos y las rodillas tras la línea. Cuando escuchen la señal, levántense y corran rápido hacia el final del patio.

· Coloquen el pie hábil retrasado y el otro un poquito más adelante, con apoyo de las manos, ¿pueden elevar la cadera y bajarla varias veces sin extender totalmente las piernas?

· En posición de partida, cuando digo “uno”, coloquen la rodilla de la pierna retrasada en el suelo, “dos”, eleven la cadera, echando los hombros hacia delante y “tres”, partan a toda velocidad. 

· Colóquense en posición de partida, sosteniendo una bolsita en la mano de la pierna adelantada. En el momento de partir, levanten rápido ese brazo lanzando la bolsita hacia arriba y sigan corriendo.

· Con latas y botellas distribuidas por el patio, intenten desplazarse entre los objetos sin tocarlos.

· Nos desplazamos entre los objetos. Si tiramos alguno lo levantamos y como prenda nos debemos quedar inmóviles durante 10 segundos.

· ¿Quién pude desplazarse de espaldas, sin voltear ningún objeto?

· Colóquense tras la línea final del patio y a la orden traten de llegar al otro extremo a la mayor velocidad posible, pero sin saltar los objetos.

· Con una hilera de conos, avancen  hasta el final y vuelven realizando galope lateral.

· Lo mismo pero avanzando y retrocediendo en zigzag.

· En dúos o tríos corran a media velocidad y vayan cambiando de posición de modo tal que el último se adelante para ser el primero y así sucesivamente en forma continuada.  

· En parejas, uno adelante y otro atrás, el que esta atrás pica para ponerse a un costado del compañero adelantado, frena y hace lo mismo hacia el otro costado. Así hasta llegar al final.

· Corremos de a tres, en hileras, y el ultimo corre hacia delante de todo. Así lo hacen todos hasta llegar a final. Ahora el que corre hacia adelante debe hacerlo en zigzag entre los compañeros. (puede hacerse de mas de tres)

SALTOS

· Con aros distribuidos por el patio. Corran libremente y al enfrentar un aro impulsen rasante con un solo pie para caer con dos dentro de él y saltar hacia arriba ayudándose con los brazos.

· Realicen lo mismo, pero deben elevarse rectamente y caer equilibradamente dentro del aro.

· ¿Quién se eleva más alto?

· Salten impulsándose de la misma forma y traten de aplaudir muy alto sobre sus cabezas antes de caer nuevamente dentro de aro.

· Tomen una bolsita, realicen el salto y cuando estén en la máxima elevación con la bolsita arriba, déjenla caer. Ustedes y la bolsita deben caer dentro del aro.

· Busquen a un compañero, corran lentamente uno al lado del otro y traten en cualquier sector del patio, de saltar sobre ambos pies al mismo tiempo.

· Realicen lo mismo, pero al elevarse traten de golpear las palmas del lado que contactan, lo más arriba posible. Luego con el otro perfil.

· Enfréntense y coloquen dos aros, cerca uno del otro y aléjense cuatro o cinco metros. ¿Pueden correr para caer dentro de los aros al mismo tiempo  y elevarse a tocar las manos por encima de la cabeza?

· ¿Cuántas veces pueden golpear sus manos arriba antes de caer?

· Uno tome la bolsita, corran, impulsen dentro del aro y al llegar a la máxima altura pásense la bolsita.

· Realizaremos lo mismo, pero con  una soga elástica a dos metros de altura.

APOYOS  Y ROLIDOS

YUSTE:

· Sentados en el borde de la colchoneta ¿Pueden impulsarse hacia atrás, con piernas extendidas, y subir a vertical apoyados sobre los hombros y la cabeza? Las manos van rápidamente a la cadera para ayudar a mantener la posición (de vela)

· Traten de hacer el movimiento anterior sin detenerlo y vuelvan rápidamente con plegado anterior del tronco.

· Para extender el cuerpo den un impulso con la cadera para llegar mas rápido arriba en el movimiento de rolar la espalda, cuando las piernas empiezan a subir.

· Hagan lo mismo pero llevando las manos bajo los hombros como en el rol atrás.

· ¿Quién se puede impulsar lo suficiente para quedar apoyados solo sobre la cabeza?

· Ahora hacemos lo mismo, pero con dos compañeros que, al subir las piernas y cadera al punto máximo (el ideal seria la perpendicular con el suelo) nos tomen de las rodillas y tiren hacia arriba para ayudar a subir a la vertical. Luego ellos soltaran una pierna a la vez para que bajen.

· Ahora igual pero desde parados, como para el rol atrás, así tiene más impulso y velocidad. Si empujan con la cadera en el momento justo podrán subir casi solo a la vertical.

· ¿Pueden hacer el Yuste solos? Después de la vertical bajamos con una sola pierna, y si no llegan a subir, hagan un rol adelante flexionando brazos para si volver a iniciar el movimiento estando ya en el suelo.

RONDO:

· Cada uno solo hace la vertical y trata de pivotear sobre una mano cruzando la otra por delante, y cayendo con los dos pies juntos ¿Alguno puede pivotear media vuelta o más?

· Para hacerlo mas fácil y veloz, apoyen las manos ya cruzadas mientras están bajando, girando bien el tronco ¡Impulsen con fuerza y juntes los pies arriba rápidamente!

· Corra, saltiquen colocando las manos cruzadas dentro del aro y pasando por la vertical, junten las piernas para caer con ambos pies dentro del círculo de tiza, cambiando totalmente de frente.

· ¿Quién puede hacer un rondo sobre una línea sin desviar los apoyos de ella?

· Traten de saltar en extensión luego del apoyo de los pies, realizando el rondo completo.

COMBINACIÓN DE DESTREZAS EN EL SUELO:

· Correr, salticado de entrada y rondo con salto en extensión para quedar en equilibrio, rol atrás con piernas juntas y extendidas; luego, paso profundo y vertical para bajar en rol adelante a posición de pie.

LANZAMIENTO

· Lancen con fuerza la pelota contra el suelo y corran a buscarla.

· Ahora hagan lo mismo, pero lanzándola contra la pared y recibiendo los rebotes.

Bowling por equipos a modo de competencia

· En los distintos deportes: metodologías varias para los distintos lanzamientos

PASE Y RECEPCIÓN

· Lanzar la pelota contra la pared y recepcionarla a corta y larga distancia.

· Desplazándose por calles a lo largo del patio, hacerse pases con el compañero y al llegar al final, tratar de derribar los conos que se encuentran ubicados sobre la línea.

· En dúos. Dada uno sostiene un buzo con los dos brazos semi-extendidos. Un alumno coloca la pelota sobre su buzo y con un fuerte impulso se la pasa al compañero que se encuentra enfrente. Éste intenta recepcionarla sin que toque el piso y extendiendo los brazos rápidamente la devuelve de la misma forma.  

· En tríos. Dos se pasan la pelota y el tercero trata de interceptarla.

· Realizar la trenza.  Formando tres calles, el chico que está en el medio, lanza la pelota a su compañero y corre hacia ese lado. Mientras tanto, el otro realiza lo mismo, se la pasa al tercero y corre a su lugar. Este último repite el ejercicio y así sucesivamente.

· Un alumno le tira la pelota en diferentes direcciones a su compañero y éste debe recepcionarla con pases de arriba primero y con pases de abajo después.

· En dos equipos y con una red dividiendo el campo, hacerse pases con los compañeros y pasar la pelota al otro lado, intentando que el otro equipo no la recepcione correctamente y caiga al suelo. (Voleibol con tres pases)

DRIBLING

· Desplácense dribleando con una mano y cuando encuentran un espacio libre, láncenla con fuerza contra el piso, corran y salten a tomarla en el aire. Continúen dribleando.

· Ubíquense detrás de la línea, lancen la pelota con fuerza contra el piso, corran a buscarla y sigan con dribling hasta el fondo del patio.

· Avancen diez pasos y retrocedan otro diez, dribleando.

· Con una hilera de aros, hagan picar la pelota dentro de ellos sin que toque sus bordes.

· En dúos enfrentados, hagan cinco piques y pásenle la pelota  al compañero con un pique en el medio, para que éste repita la acción.

· Con una pelota cada uno, uno de los dos varía el ritmo de los piques de su pelota, la altura y la velocidad y el otro intenta seguirlo.

· Uno detrás de otro, el primero con una pelota avanza haciendo cinco piques y corre hacia atrás para que su compañero continúe con otros cinco piques más. Así sucesivamente en forma continua y dinámica. 

TREPA, SUSPENSIÓN Y BALANCEO DESLIZAMIENTO

- Se divide al grupo en hileras, frente a cada una están los espaldares, en los cuales se coloca un globo enganchado arriba.

El 1° de la hilera saldrá corriendo deberá trepar y agarrar el globo y llevárselo a su compañero. Este volverá corriendo a los espaldares trepa y deja el globo. Gana el equipo que termina primero y se sienta.

· ídem pero agregamos una dificultad, colocamos un cajón atravesado en el recorrido, entre las hileras y los espaldares, en forma transversal.

Elemento: paralelas

· tomarse de la barra, subirse, desde esta posición paso una pierna al otro lado y luego la otra.

· Vuelta pajarito

· Salida de corvas.

· se divide al grupo en hileras, frente a cada hilera habrá una colchoneta y un compañero sobre ella. Sale el 1º de cada hilera debe correr hasta la colchoneta y transportarla hasta la hilera, con su compañero arriba. Al llegar el compañero se baja y el vuelve con la colchoneta hasta donde estaba antes, se sienta levanta la mano y sale el 2º.

· Se forman 2 equipos cada uno posee una soga a la cual se atara un elemento, (neumático). Se forman 2 hileras, deben ir saliendo de a 1, continuando la línea de las hileras hay 2 sillas, sale el 1º con la soga debe ir corriendo pasar detrás de la silla, volver y entregarle la soga a su compañero. El equipo que primero se sienta obtiene un punto.

SENSOPERCEPTIVO E INTELECTIVO COGNITIVO

· se divide al grupo en equipos de 5 participantes, frente a cada grupo se coloca 1 mesa con letras, a cada uno se le dan 2 refranes incompletos deben, correr hasta su mesa y armar la parte del refrán que falta.

· Ídem anterior, pero ahora se les da una cuenta sin resolver, o sea: 

1245 +----+2589= 7323 y deben armar la cuenta y colocar el numero faltante.

CUIDADO DEL CUERPO PROPIO Y DEL AJENO

· de a dos, 1 con los ojos cerrados y la otra con los ojos abiertos, la que tiene los ojos abiertos lleva a su compañera, la hace desplazarse por el espacio, puede cambiar de velocidad y niveles.

· Ídem anterior, pero ahora la que tiene los ojos abiertos debe cuidar que su compañera no se choque contra nada, la que tiene los ojos cerrados se traslada por el espacio  hacia donde quiere la otra debe asegurarse de que no se choque.

ACTIVIDADES  CON ACENTO EN LAS CAPACIDADES CONDICIONALES

FUERZA

· De a dos. Detrás de una línea todas las parejas una al lado de la otra.

A la señal salen empujando un hombro con el del compañero. La pareja que llega última es la que gana.

· Ídem pero empujando espalda con espalda.

· Ídem pero empujando espalda con espalda.

· Ídem pero empujando cola con cola.

· Con una línea divisoria, se enfrentan las parejas, uno de cada lado. A la señal deben empujarse de las manos. El que logra pasar del otro lado gana.

· Ídem pero empujándose de los antebrazos

· De a dos se toma de las manos como para saludarse dejando el índice afuera. Deben a la señal intentar tocar el antebrazo del compañero. No vale bajar la mano ni flexionar la muñeca.

· De a dos sentados deben solo con la espalda sentarse y pararse.

· De a dos deben sentarse en los pies del compañero y así deben desplazarse.

· Sentados chocando las plantas de los pies deben intentar tocar el piso y el otro debe evitarlo.

· Ídem pero con las manos.
· De a dos deben mantener un objeto con alguna parte del cuerpo y tratar de quitarle a los otros sus objetos sin que les quiten o se les caigan los suyos.

· Una pareja se une hombro con hombro y se enfrenta a otra que se une espalda con espalda. Una pareja (la que indique el profesor) debe pasar a la otra sin que halla contacto físico y sin despegarse.

· De a tres dos deben trasladar al tercero en forma de silla con un objeto. Cuando vuelve cambian el pasajero llevando otro objeto. Luego el tercer pasajero llevando el último objeto.

· Uno sobre los pies del otro. El primero que llega.

· Salto en alto con el aro o con la soga.

· Salto en largo con los aros en distancias progresivas.

· Cinchada 

· Circuitos
RESISTENCIA
· Se colocan en hileras a continuación de estas y a una distancia de diez metros aproximadamente se colocan tres conos. La primera hilera deberá trotar hasta el primer cono, luego hará “skeeping A” hasta el segundo y velocidad hasta el tercero. La segunda hilera trotará suavemente hasta el primer cono, luego hará “Skeeping B” hasta el segundo y salpicado hasta el tercero.

· De a dos con un aro saltar continuamente dentro, fuera, para la derecha, para la izquierda, para delante, para atrás. Luego cambiar.

· Cada uno con una soga, saltar con los dos pies juntos.

· Ídem anterior pero cambiando de pie.

· Ídem anterior pero con un pie.

· Circuito con estaciones (Resistencia)

VELOCIDAD
· Iniciación deportiva 

Voley: velocidad de reacción.

-En parejas, uno toma la pelota y la otra se pone de espaldas. La que tiene la pelota la lanza y la otra deberá correr a buscarla

-Frente a frente, uno lanza la pelota hacia arriba en distintas direcciones y la otra debe salir a buscarla antes de que llegue al piso.

· Carreras de relevos
· Circuitos

· Manchas Cooperativas

FLEXIBILIDAD
· ¿Quién puede mover el cuerpo de la cintura para arriba?

· Sin mover los pies, traten de retorcer el cuerpo, primero hacia un lado y luego hacia el otro.

· ¿Pueden doblar el cuerpo hacia la izquierda y hacia la derecha, sin inclinarse hacia delante o atrás?

· Extiéndanse mucho hacia atrás y luego flexiónense totalmente hacia delante sin doblar las piernas.

· Con las piernas separadas y los brazos bien abiertos, endurezcan todo el cuerpo y después aflójenlo totalmente.

· Llevar los brazos hacia arriba, abajo, adelante, atrás y al costado.

· Giren los brazos hacia delante y atrás en forma alternada y luego simultánea. 
· ¿Quién se anima a dar una vuelta grande para delante con un brazo y para atrás con el otro (circunducción)?

· ¿Quiénes encontraron movimiento en el codo?

· Sentados con las piernas abiertas, extiendan los brazos hacia delante y traten de tocar el suelo lo más lejos posible, bajando el tronco.

· Sentados de espalda a la pared, girar el tronco y tratar de tocarla con las manos. 

· Hacer girar los pies sin mover las piernas. ¿Qué es lo que se mueve?

· Hacer girar las manos. Ahora intentar hacerlo pero sosteniéndose fuerte las muñecas. ¿Qué sucede?

· Mover la cabeza como si fuera la hélice de un helicóptero lentamente. ¿Cuántos movimientos nos permite hacer el cuello?

· Levantar los hombros tratando de tocar las orejas. Llevarlos hacia atrás en forma circular y luego hacia delante.

· Ahora llevar la oreja al hombro y sostenerse la cabeza con la mano.

· Acostarse en el suelo boca arriba. Llevar una rodilla al pecho y luego la otra. Mantener.

· Ahora cruzar la rodilla por encima del cuerpo e intentar tocar el piso.

· Colocarse las manos sobre la panza y sentir la respiración.

· Apoyados sobre pies y manos, traten de subir la cola del piso lo más alto posible y vuélvanla a bajar.

· En posición de banco, encorven la espalda y luego relájenla.

· Acostados boca abajo, tratar de tocarse la cola con el talón del pie.

· Hacer lo mismo pero llevando el pie al glúteo contrario. Ayudarse con las manos.

· Tocarse con las puntas de los dedos, las puntas de los pies.

· Tomarse de las manos con los brazos extendidos sobre la cabeza y llevarlos a un lado y al otro del cuerpo.

· Tratar de tocarse la espalda con la mano. Ayudarse con la otra sosteniéndose el codo.

· Tomarse las manos detrás de la espalda, extender los brazos y levantarlos lo más posible.

FIGURAS

ESPACIO Y DISTRIBUCIÓN:

Chicos distribuidos libremente por el espacio.

MATERIAL A UTILIZAR: ninguno

PREPARACIÓN DE ACTIVIDAD:

Nos ponemos de a dos. Estuvimos corriendo mucho… ¿Qué tienen que hacer ahora para que le haga bien al cuerpo? Si muy bien, elongar. Y este músculo que está aquí ¿Cómo se llamaba? Bueno, van a correr despacito libremente por el espacio con el compañero y cuando yo diga ya van a elongar ese músculo.

Ahora le van a mostrar a otro dúo el ejercicio que hicieron y entre los cuatro después inventan un ejercicio para elongar el mismo músculo.

Y ahora como estiramos la columna, un ejercicio entre los cuatro. Se lo van a mostrar a otros cuatro. Lo hacen todos. Y si inventan una figura en el piso entre los ocho donde estiren todo su cuerpo. Y si se juntan con otros y hacen una figura más grande y así hasta formar una figura grande entre todo el curso.
· Sentados pie con pie de a dos.

Uno tiene en alguna parte del cuerpo un objeto o figura pegada, uno tiene que tratar de sacarle la figura al otro sin separar las plantas de los pies.

· Flexibilidad de brazos: en hilera de hasta 10 chicos. Un objeto colocado al final. Uno mira para un frente el que le sigue le da la espalda. Entre participante y participante habrá una distancia de hasta 1 m. La distancia se irá alargando. No pueden arrojar el objeto al prime participante en menor tiempo.
· Hileras de hasta 10 jugadores. Se pone en una bolsa distintas partes del cuerpo escritas en cartelitos. Cada uno agarra uno. Esa parte es la que debe mantener apoyada en el suelo. Deben hacer un camino largo hasta alcanzar un objeto.

ACTIVIDADES CON ACENTO EN LAS CAPACIDADES COORDINATIVAS:

REACCIÓN-EQUILIBRIO

· Primero se dividirá al grupo en dos de la siguiente manera: los chicos correrán por todos lados y cuando el profesor diga una operación matemática deberán agruparse de acuerdo al número que resulte de dicha operación. El profesor dirá varias operaciones (yendo sus resultados en aumento), hasta que una operación de cómo resultado la mitad de la cantidad total de chicos.

DIFERENCIACIÓN MOTRIZ

· Cuando yo diga 1: tendrá que correr hacia delante.

· Cuando yo diga 2: tendrán que quedarse quietos.

· Y cuando diga 3: ¿Qué podemos hacer? 

· ¿Y cuando diga 4?

· Ahora, los chicos deben correr por todos lados y a la voz del profesor (dirá un número) realizar lo correspondiente a cada número.
RITMIZACIÓN.

· Los chicos correrán al ritmo que se señale (palmas, silbato, toc-toc, etc).

· Luego continuarán siguiendo ese ritmo pero cuando el mismo cambie tendrán que:

· caer con un pie 

· luego con el otro (si escuchan dos golpes fuertes y rápidos), y 

· deberán caer con los dos pies al mismo tiempo (si escuchan un solo golpe)

* Ahora nos ponemos de a dos, uno delante del otro, y deberán realizar el ejercicio anterior pero además el que se encuentra atrás intentará tocar a su compañero de adelante. Esta actividad nos permite que los chicos empiecen a incorporar el ritmo a dos tiempos y a un tiempo.

ORIENTACIÓN ESPACIO-TEMPORAL Y REACCIÓN.

· Dividimos al grupo en dos.

· Distribución: un grupo se pone en ronda y el otro se pone dentro de la misma.

· Desarrollo: los que se encuentran dentro de la ronda tendrán que tratar de salir de ella, mientras que los de la ronda tendrán que impedírselo de diferentes formas pero sin soltarse de las manos ni achicando la ronda.

· Luego cambian de roles. Se les tomará el tiempo que tardan en salir todos a cada equipo. El que menor tiempo realice será el ganador.

ACTIVIDADES PARA EL PRIMER MES DE CLASES

Conociéndonos:

Consignas: El profesor se coloca en la entrada del patio y reubica a los niños de a 1. Al llegar al 1º el profesor se presenta al igual que el alumno y le pide que se coloque a 1 lado, comenzando la fila. Así con todos.

Variantes: Agregar una característica divertida. Por ejemplo: que el de atrás le diga el nombre al profesor del compañero de adelante

Posta de nombres:

Consigna: Se divide al grupo en 3 equipos, con sus integrantes sentados uno tras otro; a la señal los primeros correrán hacia el profesor y se escribirán sus nombres.

Al terminar corren a entregarle la tiza al segundo y así sucesivamente.

Luego el profesor entrega 1 cartulina y un marcador a cada equipo y anotarán los nombres que se acuerden de los otros equipos. Ganan un punto por nombre anotado.

“A correr”

Se dividirá la clase en dos equipos, cada uno de los cuales se subdividirá en números pares e impares. Los números pares permanecerán de pie en hilera, y los impares, sentados con las piernas cruzadas. Al toque del silbato, los alumnos que están parados comenzarán por su derecha, uno detrás del otro, a zigzaguear a sus compañeros que están sentados, volviendo a la carrera por el lado izquierdo para sentarse al lado de sus otros compañeros. Luego se repetirá el ejercicio pero con los chicos que estaban sentados.

“EL PSICÓLOGO”

Elementos: 1 hoja, 1 alfiler de gancho y 1 lápiz para cada participante.

Organización: Se coloca en la espalda de cada uno de los participantes del grupo, una hoja con el nombre prendida con alfileres.

Al comenzar el juego, cada niño hablará con otro preguntándoles datos sobre su persona, luego escribirá una palabra que caracterice al nuevo compañero.  Luego de 15’ o 20’, todo el grupo se sentará en ronda, el docente caminará por fuera, leerá el nombre de cada uno de los participantes y la lista de palabras debajo.  Por ejemplo: Luis: rezongón, vago, etc.

“EL LABERINTO DEL GOL”

Elementos: Materiales varios de descarte, tiza, 2 o más pelotas.

Organización: Se dibujará en el lugar elegido un recorrido, utilizando la tiza, con una extensión de 10 a 15 metros, el cual tendrá diferentes obstáculos.  Según la cantidad de participantes, pueden diseñarse 2 laberintos.  A 2 metros de la línea donde termina el recorrido, se prepara un arco pequeño (de 50 cm. aprox.) donde embocar la pelota impulsándola con el pie desde la línea mencionada.

Los chicos saldrán  de a uno por vez pateando la pelota, tratando de llegar a la línea final del recorrido, con la menor cantidad de toques.

Ganará el que menos toques realice para pasar el recorrido.
Es conveniente colocar elementos que retengan la pelota para que no salga del recorrido y diferentes trampas: un túnel de sillas, un zigzag con botellas de plástico, etc.
Variantes: Se puede hacer un laberinto para las nenas y otro para los varones.

ACTIVIDADES PARA DÍAS DE LLUVIA
13-14 años

-     El Psicólogo: Elementos: Una hoja, un alfiler de gancho y un lápiz para cada uno.

 Se coloca en la espalda de cada uno una hoja con un nombre prendida  por el alfiler de gancho. Al comenzar el juego cada niño hablará con otro preguntándole datos sobre su personaje ficticio, podrán responder solo “si” o “no”. Todos preguntarán y serán interrogados. Luego de quince o veinte minutos todo el grupo se sentará en ronda; Cada uno dirá el personaje que es. Los que se equivocan tendrán una prenda.

· La Vaca Madrina:

Se eligen cuatro voluntarios que se retiran del salón. Cada vez que entra uno todos gritan bien frente “MUUU”, se le dice que uno ha sido designado vaca madrina y que debe adivinar quien es porque grita más fuerte. ¡Mentira!, si no logra adivinar al tercer intento, tendrá una prenda. Cuando llega al tercer intento se dice que adivino. Entra el segundo participante y se procede de igual manera. El tercero que entra es la vaca madrina, se procede igual pero se le dice que esta vez el va a ser el que grite más fuerte. Los que entraron antes saben el “truco”. Entra el cuarto se le informa lo que debe hacer al tercer intento todos se quedan callados dejando solo al que habían elegido.

· Te Pellizco y no me río:
 Elementos: Sombra de ojos, corcho quemado, carbón y espejo. 

 Se elige a una persona que va a ser prendada, haciendo varios cambios lo siento al lado del animador, se comienza por él. En ronda. Otra persona va a ser el que anota a los que se ríen. El animador dice de alguna manera en especial la frase Todos los demás deberán decir – me miro y no me rió- el animador llegado un punto seguirá diciendo la misma frase pero le tocara la cara a la persona que tenga al lado y se la manchara con sombra; en la ultima vuelta el animador pasara un espejo, pero comenzara hacia el otro lado. Cuando llega a la victima se va a sorprender porque esta todo manchado 

· Bajale los pantalones
Se elige un voluntario que es quien va a pagar la prenda y debe salir del aula. Se elige otra persona del sexo contrario y se le pide que levante el ruedo de su pantalón un poquito.

Se hace entrar a la persona, se le dice que mire bien porque la prenda que tiene que pagar es bajarle los pantalones, como se le ocurra.  Lo primero que va a hacer es desabrocharle y bajarle el pantalón, se le dice que es una mal pensada ya que lo único que el animador hubiera hecho es bajarle la botamanga.

· ¿Dónde esta el silbato? 
· Materiales: silbato

2 jugadores salen del aula, todos se colocan en ronda y de rodillas con las manos atrás, se elige 1 persona que se va a colocar el silbato en el pantalón, en la parte de atrás (debe tener Jean).

Entra 1 de los que salió, el animador dice:

Tenes que encontrar el silbato lo tiene alguno y se lo van pasando, para que lo encuentres lo van a hacer sonar. Junto a este en la ronda se encuentra 1 persona que tiene el silbato atrás y nunca le muestra la espalda al jugador. A los que entran se les dice que si no lo encuentran tendrán que pagar 1 prenda.

· La nacionalidad
Se tira una consigna: ... el Prof. es italiano y su esposa...; se debe adivinar la nacionalidad de la esposa.

Se van dando pistas:

· no es italiana.

· No es americana.

· Saco los puntos suspensivos.

· Está implícito en la frase.
Solución: es griega, por la y griega.

