JUEGOS CON ACENTO EN:
DESPLAZAMIENTO

“LOS SILBATOS”

Materiales: un plato y un silbato por equipo.

Organización: se dividen a los jugadores en equipos y se colocan en hileras, unos al lado de los otros. Ante cada hilera, en el suelo y a unos cinco pasos, habrá un plato con un silbato.
Desarrollo: a la señal dada, el primero de cada fila correrá hacia el plato, tratará de tomar el silbato con los dientes manteniendo las manos en la espalda. Inmediatamente lo hará sonar, lo dejará en el plato y volverá a su lugar. El segundo repite la misma operación. Gana el equipo que termine primero.

“LA LIEBRE Y EL PUMA”

Organización: los jugadores forman un mínimo de tres filas paralelas. Se toman de las manos (los de cada fila), formando de esta manera varias “calles”. Se elige un jugador para que sea la  “liebre” y otro para hacer las veces del “puma”.
Desarrollo: a la señal el puma comienza a perseguir a la liebre que corre por las calles. A una indicación del profesor, los jugadores deben cambiar de posición, girando 90°, formando calles en sentido perpendicular a las anteriores. De esta manera se estorba la carrera del puma dando posibilidades a que la liebre se salve de sus afilados dientes. Si en determinado tiempo el puma no logra cazar a la liebre, esta gana el juego. El puma no podrá pasar en sentido transversal a las calles marcadas.   

IDA Y VUELTA

ORGANIZACIÓN: Terreno llano. Dos equipos divididos en dos hileras  cada uno (pares  e impares), se colocan detrás de las líneas de partida “A” y “B”, distantes 15 o 20 mts. entre sí. Dos jueces son los encargados de verificar las partidas.  Los corredores se preparan para la partida en posición de cuclillas. Dada la orden de iniciación el 1 de cada equipo corre y toca al 2 en el hombro, este corre y  toca al 3, este al 4 etc. Es ganador de una serie el equipo que recobra primero la posición que tenía al comenzar el juego. 
CONSIDERACIONES: se realizarán varias series, y se cambiará a menudo el orden de numeración de los alumnos, para que no sean siempre los mismos quienes inicien la carrera.

RELEVO EN LÍNEA

MATERIAL: banderines y un testimonio por equipo 
ORGANIZACIÓN: Terreno llano. Cada equipo (corredores numerados) dividido en dos grupos. Al partir, el 1 ubicado sobre la línea “A”, mira hacia el banderín “B”.El 2 mira hacia el banderín “C”. Cuando se da la señal de partida , el 1 corre para rodear el banderín “B” y pasa el testimonio al 2 , quien rodea al banderín “C” y pasa al 3, el cual ha tomado el lugar del 1 , mientras que el cuatro toma el lugar del 2 etc. 

TRINCA CHINA
ORGANIZACIÓN: Se trazan en el suelo dos líneas paralelas, (la de partida y la de llegada) separadas por una distancia de diez a quince metros, según la habilidad del grupo. Los jugadores se organizan en grupos de tres, dispuestos en pequeñas columnas, detrás de la primera línea. Cada uno pasa el brazo derecho por entre sus propias piernas y toma la mano izquierda del compañero de atrás.


A la señal inicial, las trincas avanzan en la posición descrita, es decir, en pequeñas cadenas, correspondiendo la victoria al grupo que primero atraviesa totalmente la línea de llegada, sin haber abandonado, por un instante la posición inicial.
CORDEL
MATERIAL: Una soga gruesa para cada bando
ORGANIZACIÓN: Como para el relevo simple en columna, trazándose en el suelo, al frente de cada bando  y sobre la línea de retorno, un pequeño círculo, donde queda la soga. Cada jugador debe correr hasta el círculo, tomar el soga, hacerle un nudo, ponerlo de nuevo donde estaba y volver para tocar al siguiente.

La victoria es del bando que termina primero, siempre que la  respectiva soga presente tantos nudos como jugadores lo componen, los cuales harán nudos bien distanciados para no sobreponerlos.
VUELTITA.

MATERIAL: una pelota para cada bando.
ORGANIZACIÓN: Se forman equipos iguales, que se disponen en columnas paralelas, todas detrás de una línea. Cada jugador queda a tres metros del siguiente, marcando su lugar en el suelo con una cruz. El primero de cada equipo recibe una pelota. 

A la señal inicial el primero de cada bando corre con la pelota hasta el segundo, lo contorna y regresa a su lugar desde donde arroja la pelota. El segundo la toma, corre con ella en torno al tercero para regresar a su lugar y enviársela desde allí, al compañero que acabó de contornear. El juego sigue así hasta que la pelota llega al último de la fila. Este corre a entregarla al capitán quién la arroja hacia lo alto a fin de indicar que su grupo terminó.

Constituyen faltas que ocasionan la pérdida de un punto: interceptar una pelota destinada a otro jugador o perdida por otro compañero; dejar de ejecutar la vuelta en torno al compañero siguiente; no jugar la pelota al vecino inmediato. Tres puntos seguidos descalifican al bando.

La victoria corresponde al bando que termina primero la carrera.
RELEVOS POR PAREJAS

MATERIAL: un  testimonio
ORGANIZACIÓN: Como para el relevo simple en columna, disponiéndose cada bando en columna de a dos, detrás de la línea de salida. Las parejas permanecen con las manos tomadas, recibiendo el primero de cada bando un testimonio.

Semejante al del mencionado relevo, correspondiendo a cada pareja realizar la carrera con las manos tomadas y efectuar por la izquierda el pasaje del testimonio a la pareja siguiente .Quien, durante el recorrido, suelta la mano de su compañero, hace perder un punto a su bando. Tres puntos perdidos son motivo de descalificación. Variante: El recorrido se hace caminando rápido (salpicando, saltando sobre un pie, etc.) y no corriendo, bajo pena de descalificación.

SALTOS

“SALTANDO VALLAS”

Organización: se dividen los participantes en equipos de diez jugadores aproximadamente. Cada equipo forma una hilera doble, sujetándose las manos y mirándose de frente. Se toma, entre pareja y pareja, una distancia de aproximadamente 10 m.

Desarrollo: a la señal, los primeros jugadores se sueltan las manos y uno de ellos corre a saltar sobre las manos entrecruzadas de sus compañeros. Cuando llega al final de su hilera, vuelve a su lugar y toca a su pareja. Este efectúa el mismo recorrido, toca al tercero y se toma de las manos con el primero tal como estaba al comienzo del juego. El primer equipo que termina el proceso, es el ganador.

“SALTAR LAS PIERNAS”

Organización: los jugadores se repartirán en dos o más equipos iguales. Cada equipo formará su círculo sentándose en el suelo, separados por dos metros entre sí, y con las piernas hacia fuera. El profesor determinará qué jugador de cada equipo iniciará el juego e indicará si se ha de correr hacia la derecha o hacia la izquierda...
Desarrollo: dada la señal de comienzo, el jugador designado iniciará la carrera, en el sentido establecido, saltando las piernas de sus compañeros. Cuando llega a su lugar de origen y se sienta, el último compañero que había sido saltado comienza la carrera. Y así sucesivamente. El juego finalizará cuando un equipo termine la vuelta completa.

“SALTAR EL PALO”

Material: un trozo de madera de un metro de largo.

Organización: se dividen los jugadores en equipos de ocho o más integrantes y se ubican en hileras detrás de la línea de partida. A unos 10 m. Se traza una meta en el suelo. El primer jugador de cada equipo tendrá, por un extremo y en su mano derecha, una vara de 1 m. de largo.

Desarrollo: dada la señal de comienzo, el primer jugador de cada equipo correrá con la vara en la mano hasta la meta. Una vez llegado regresará de igual forma a entregar el otro extremo de la vara al segundo compañero de su fila.

Entre ambos, teniendo cada uno un extremo de la vara, la llevarán en forma horizontal, rasando el suelo, e irán hacia el final de su fila pasándola por debajo de los demás jugadores. Estos tendrán que saltar para permitir el paso de la vara y evitar ser golpeados. El segundo jugador reiniciará la misma acción del primero hasta que todo el equipo haya pasado. Gana el equipo que termine primero.

SALTO EN LARGO CON PIQUE EN LA TABLA

MATERIALES: soportes o estacas y soga elástica 
ORGANIZACIÓN: Se alinean dos equipos de saltadores numerados. Lo tabla de pique debe colocarse a la distancia reglamentaria, y atribuirle 5 puntos de valor.
En el cajón de salto a partir de los dos metros desde el borde, se marcarán zonas de 20 cm. de ancho, cada una de las cuales tendrá un valor de  1, 3, 5, 7 puntos, etc. Los competidores saltarán alternadamente y en el orden de numeración. El elástico debe ser saltado sin tocarlo y se intentará caer lo más lejos posible. Cada salto acumula la cantidad de puntos correspondientes al pique y a la caída. Se  totalizan los puntos de cada equipo

CONSIDERACIONES: Todo pique realizado antes o después de la tabla, y todo elástico tocado, cuentan para la tentativa pero no suman ningún punto en la clasificación. Antes de ensayar este ejercicio es necesario que los alumnos hayan podido practicar frecuentemente la carrera de impulso y hayan logrado cierta regularidad en los pasos, condiciones necesarias para tomar la tabla ajustadamente. 

CARRERA DE LOS BANDERINES

MATERIALES: Dos banderines o fichas de colores diferentes y una regla de 2 mt. de longitud graduada cada 5 cm.

ORGANIZACIÓN: se alinean dos o más equipos con sus saltadores numerados. A tres mts. aprox., del borde del cajón de salto se traza una línea transversal. A uno y otro lado de esta línea se marcan y numeran varias zonas de 20 cm. de ancho cada una. Estas marcas pueden ser reemplazadas por una cuerda graduada extendida longitudinalmente.

A un costado del cajón se coloca la regla graduada, en una de cuyas extremidades se fijan los banderines correspondientes a cada equipo. (La regla graduada puede ser reemplazada por marcas trazadas en el suelo cada 5 cm.). Los competidores deben saltar alternadamente (1 blanco, 1 negro, 2 blanco, 2 negro, etc.).
Si el saltador cae más allá de la línea transversal marcada en el cajón, el banderín debe ser desplazado hacia delante; si la caída se ha producido antes, el banderín deberá retroceder. Ej.: el 1 blanco salta y cae en la zona 4 (+) el banderín blanco avanza 4 unidades a lo largo de la regla graduada. El 2 blanco salta y cae en la zona 2 (-); el banderín retrocede dos unidades, etc. El equipo que llega primero con su banderín al extremo de la regla  es el vencedor. 

RELEVOS CON SOGAS Y LANZAMIENTO

Colocamos una soga elástica a dos metros da altura y tras ella un aro por cada grupo de niños.  Estos se colocan en hilera a diez metros de la soga y cada integrante con una bolsita.  A la señal de partida, el primero corre, impulsa delante de la soga y al elevarse deja caer la bolsita por ésta para que caiga dentro del aro.  Regresa corriendo para habilitar al segundo competidor y así sucesivamente hasta determinar el equipo ganador. 

VARIANTE: Realizar el juego por tiempo, agregando un segundo al tiempo empleado por cada bolsita no  embocada y/o por tocar la soga al elevarse y pasar las manos.

RELEVOS ENFRENTADOS

Utilizaremos la misma soga, pero el equipo se divide en dos: a un lado y otro de aquélla, separados quince metros entre sí. Todos los competidores de un lado deben tener en su poder una bolsita y los compañeros de enfrente colocan un aro delante suyo. Al comenzar el juego, parten los primeros de cada sección y al llegar a la soga impulsan con dos pies juntos, se elevan y el poseedor de la bolsita se la pasa al compañero por sobre aquélla. El que la recibió, debe correr rápidamente a depositarla dentro del aro y va atrás de la hilera, al igual que su compañero. La colocación de la bolsita en el aro es la señal para la partida de la segunda pareja y así sucesivamente hasta ver qué equipo completa primero el recorrido. 

RELEVO SIMPLE DE IDA Y VUELTA

Dividimos el grupo en cuatro equipos, formados en fila tras una línea. Delante del ubicado en primer término a derecha, se colocan tres obstáculos construidos con dos cubiertas separadas unos siete metros entre sí. A señal de partida, sale el primer corredor tratando de superar los tres obstáculos rápidamente, gira hacia la izquierda tras la cubierta que marca final del recorrido y regresa a coloca se en último lugar. Cuando pasa la línea de partida, sale el segundo corredor y así sucesivamente. Al partir cada alumno, todos se corren un espacio hacia la derecha, para finalizar el juego cuando el primero se encuentre nuevamente en la posición inicial. 

RECORRIDO CON VALLAS

Cada equipo dispondrá de tres vallas. En la línea de partida correspondiente a cada equipo se coloca el primer competidor y sus compañeros a un costado. A la señal de partida, sale el primero pasando la primera "valla", gira hacia la izquierda tras el primer neumático, pasa la segunda "valla" en el callejón paralelo, gira tras la segunda cubierta y enfrenta la carrera y pasaje de la tercera y última "valla". El segundo competidor se coloca a su vez en la partida y cuando su compañero toca con el pie el suelo luego del último pasaje, parte a su vez. Gana el equipo cuyos integrantes finalizan en primer término la competencia. 

VARIANTE: Cada equipo lo realiza por tiempo, agregándose un segundo por cada obstáculo volteado o tocado.

CAPACIDADES CONDICIONALES

“LA COLUMNAS VOLADORAS”
ORGANIZACIÓN  Y DESARROLLO: cada bando se ubicará en una hilera larga de un extremo al otro del patio. Delante del primero formaremos una columna de ocho a diez neumáticos. A la señal comenzarán a pasarlos de a uno hasta que llegue al último, el cual recompondrá la columna de neumáticos.

¿Qué bando finaliza primero?

CARRERA DE REGULARIDAD

MATERIAL: cronómetro o reloj, banderines y silbato.

ORGANIZACIÓN: Los corredores son distribuidos en tantos grupos como señales haya: A, B, C, etc. En el caso de disponer de muchos alumnos es necesario realizar varias series.

En el centro del campo se coloca un ayudante (campo en forma triangular con un banderín en cada vértice), provisto de un silbato y de cronómetro ó reloj con segundero. Este ayudante tiene la misión de indicar con un toque de silbato los tiempos parciales previstos para cada tramo del recorrido. Por ejemplo, para recorrer 1.000 metros en un tiempo de 4 minutos, son necesarios 12 segundos para cubrir la distancia de 50 metros existente entre cada señal. Luego, el ayudante debe tocar el silbato cada 12 segundos.

Los grupos designados se colocan en sus puestos: el 1 en A, el 2 en B, el 3 en C. Al oír el primer silbato, los grupos parten simultáneamente. El segundo silbato debe corresponder exactamente con el pasaje de los grupos a la altura de las señales: el 1 en B, el 2 en C y el 3 en A.

Los corredores corrigen su velocidad, acelerando o disminuyendo la marcha, según pasen por las señales antes ó después de los silbatos.

El registro de la regularidad se prosigue a la altura de las señales siguientes, en las mismas condiciones, hasta completar la distancia elegida.        

REGISTRO DEL TIEMPO

MATERIAL: cronómetro y banderines
ORGANIZACIÓN: Un juez de partida y un cronometrista se colocarán en el centro del campo (campo en forma triangular con un banderín en cada vértice).Para un recorrido de 150 metros, deben colocarse los banderines cada 50 metros, formándose los recorridos: A-B=50 metros, ídem para B-C y C-A. El registro puede hacerse para los 2/3 del recorrido (100 metros=24 segundos, que corresponde a 1000 metros en 4 minutos). Los grupos se presentarán sobre la línea A, en el orden ya previsto.

Cuando el juez de partida lo indica, parte el equipo 2 (carrera desde A hacia C, pasando por B). Cuando llega a C, el cronometrista indica el tiempo empleado por el equipo. Una vez transpuesta la línea C, los corredores pasan de la carrera a la marcha. En este momento se ordena partir al equipo 3. De la misma manera se continúa con todos los equipos. 

La evaluación de los tiempos se puede hacer sobre cualquier distancia.

TREN DE CARRERA POR EQUIPOS

MATERIALES: banderines y cronómetro
ORGANIACIÓN: Los corredores pueden ser distribuidos en dos equipos. La distancia a recorrer: 150 metros, tiempo exigido 36 segundos.

Cuando el juez da la señal convenida, parte el equipo 1 realizando el recorrido A, B, C, A, y a su llegada, el profesor indicará el tiempo empleado por el grupo.

Como el recorrido debe ser efectuado en 36 segundos, se tiene en cuenta para la clasificación, este tiempo y la diferencia con el tiempo empleado efectivamente.

Ejemplo 1: el equipo 1 emplea 39 segundos; resultado: 39-36=3 puntos en contra. 

Ejemplo 2: el equipo 1 emplea 34 segundos; resultado: 36-34=2 puntos en contra.    

RELEVO POR TIEMPO

MATERIALES: tres banderines, cronómetro y testimonio
ORGANIZACIÓN: Tres señales, A, B y C, distantes 50 metros entre sí. En A se trazarán dos líneas que corresponderán a A´y A”. Se controlarán 12 segundos cada 50 metros. Los corredores se distribuyen en dos equipos, y a su vez cada uno en grupos.

Dada la señal de partida por el juez, el grupo 1 parte de la línea A´y realiza el recorrido A, B, C, A,(150 metros) tratando de emplear el tiempo exigido por el profesor(36 segundos, es decir 12 segundos por cada 50 metros).

Al cruzar la línea de llegada (A”) el corredor que tiene el testimonio lo entrega a uno de sus compañeros del grupo 2, lo que provoca de inmediato la partida de ese grupo. Al llegar el grupo 2, hace lo propio con el grupo 3 y así sucesivamente hasta el último grupo.

Para determinar un ganador se deben calcular los puntos en contra como en el ejercicio anterior.

TREN DE CARRERA: CARRERA LIBRE

MATERIALES: seis banderines, silbato y cronómetro
ORGANIZACIÓN: Se marcarán dos triángulos enfrentados, uno A, B, C, y el otro 1, 2, 3. Es necesario que se enfrenten por el vértice A-B y 1-2, dejándose un espacio a modo de pasillo entre ellos. La línea imaginaria que pasa por A y 1 será la línea de partida. Ambos equipos parten simultáneamente y efectúan el siguiente recorrido: A, B, C, A, un grupo, y 1, 2, 3, 1, el otro.

La regularidad se registra tomando 12 segundos por cada 50 metros. Carrera libre: después de un  cierto recorrido (por lo menos 150 metros) el profesor, sorpresivamente y por medio de varios silbidos, indicará a los corredores que pueden continuar libremente su carrera hasta enfrentar la recta final desde los banderines C-3 hasta A-1, donde se registrará la llegada.

El corredor que llega en primer término gana 10 puntos para su equipo. El equipo perdedor del primer lugar obtiene en todos los casos 5 puntos. El equipo del corredor que llega en último lugar no obtiene ningún punto, mientras que el otro equipo obtiene automáticamente 5 puntos.

LANZAMIENTOS
“LOS AROS VOLADORES”
ORGANIZACIÓN Y DESARROLLO: dividimos al grupo en dos bandos colocados en fila enfrentados. Un sólo bando tiene en su poder bolsitas o pelotas de trapo. Yo me ubicaré a un costado entre ambos grupos con ocho aros. Pedro se colocará frente a mí para recibirlo, puesto que iré lanzando unos tras otro rodando. El equipo que tiene los proyectiles tratará que no lleguen hasta pedro. ¿Cuántos voltean? El otro equipo atajará o irá a buscar los elementos lanzados; luego cambian los roles para determinar el ganador.

EL ARCO GIGANTE

Cada uno de los bandos se divide en dos partes: arqueros y jugadores de campo. Todos los arqueros se distribuyen un poco por delante de las líneas finales y los jugadores de campo dentro de la cancha, excepto en una zona o área demarcada entre la línea final de cada bando y otra paralela trazada a tres metros de ésta. Cada equipo ataca con su pelota, que es sacada desde el fondo por uno de los arqueros, pasándola a un jugador de campo. Este continúa con los pases hasta que todos la han jugado una vez como mínimo, para luego buscar una posición de lanzamiento sin penetrar en la zona, entre e intenta sobrepasar la línea final defendida por los arqueros por cualquier sector de la misma. Si logran hacerlo, anotan un tanto para su equipo y esa pelota pasa a poder del bando defensor, del mismo modo que si es atajada por los arqueros. Con ella atacarán a su vez. Es decir que cada equipo, luego de la iniciación, sigue atacando con la pelota lanzada a su arco por el adversario.

Agregaremos una regla: si un equipo intercepta la pelota de su adversario, ataca con dos pelotas. En ese momento y para facilitar el juego, no rige la obligación de pasarla a todos los integrantes del equipo. Cuando esto suceda, yo gritaré: “¡Dos pelotas azul o rojo!”, para que todos sepan qué equipo las tiene en su poder.
¿A cuántos tantos jugamos? ¿A diez? Bien, pero cuando uno de los equipos llega a cinco tantos, se cambian los puestos entre arqueros y jugadores de campo. VARIANTE: Jugar con una sola pelota.

A VOLTEAR BOTELLAS

Sobre la línea final de cada equipo, ubicaremos diez botellas de plástico. Jugaremos con una sola pelota y cada bando, como son muchos, se dividirá en dos. Un grupo jugará adentro y el otro afuera del límite de la cancha. Cuando cualquiera de los dos que se enfrentan voltea una botella, se produce el cambio de los que estaban afuera por los que estaban jugando, y así sucesivamente.

Sigue rigiendo la regla de que todos deben jugar la pelota antes de lanzar a voltear, pero si la pelota es interceptada por el adversario, cuando la recuperan, valen los pases realizados anteriormente.

Cuando un bando lanza, voltee o no una botella, la pelota pasa a poder del grupo defensor, el que la pone en juego desde la zona de tres metros (que se sigue respetando para lanzar). Gana el grupo que voltea primero cinco botellas.

HANDBALL GLOBAL CON TODOS

Colocaremos el arco y cada equipo colocará un jugador para defenderlo. Como el grupo es muy numeroso cada equipo se divide en dos: siete jugarán dentro de la cancha, incluido el arquero y los otros siete se ubicarán fuera de las líneas laterales. Todos juegan, pues los que están dentro del campo pueden pasar la pelota a los que están fuera. Estos pueden jugar entre sí, pero deben necesariamente volver la pelota al campo, pues no pueden lanzar ala arco. Los tantos serán convertidos por los jugadores de campo.

Señalemos algunas pautas para jugar:

a) No se puede caminar o correr más de tres pasos con la pelota en las manos sin hacerla picar.

b) El que pica la pelota no puede hacerla botar más de cuatro veces para evitar que solo jueguen los que saben. Debe pasar la pelota enseguida o lanzar al arco si está en buena posición.

c) Cuando un equipo tiene la pelota en su poder, el otro debe regresar rápido a defender, rodeando su área, así podrán jugar más ordenadamente.

d) Recuerden no golpear, empujar o trabar a los compañeros adversarios.

e) Todas las infracciones se penalizan con un tiro libre desde el lugar.

f) Cuidado con entrar en el área del arquero. Si el defensor lo hace intencionalmente, se ejecutará un tiro penal para el equipo atacante. Si el que invade es el atacante, saca el arquero desde el lugar de la infracción.

Cuando un equipo convierte un gol, los dos grupos cambian de jugadores: los que estaban afuera ingresan, y viceversa.

LAS CAPACIDADES COORDINATIVAS

COLCHONETAS DE VOLEY

(Diferenciación motriz)

14 años

Espacio de actividad y distribución: cancha de voley. Todos los chicos detrás de una de las líneas de fondo.
Material a utilizar: pelotas de voley. Colchonetas

Preparación de la acitividad: se ponen cuatro colchonetas en el medio de uno de los lados haciendo un cuadrado grande. Y se le dice a los chicos que tiren con el golpe de abajo y que caiga en las colchonetas. Se les van quitando las colchonetas hasta quedar con una sola. Después se la va cambiando de lugar

LAS SITUACIONES DEPORTIVAS:
ATLETISMO

MI TORNEO ATLÉTICO

12- 14 años
ESPACIO Y DISTRIBUCIÓN:
El espacio de juego debe ser muy amplio.

Se divide al grupo en cinco equipos o más acorde a la cantidad total de alumnos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Elementos para las distintas disciplinas de Atletismo.

Una soga elástica.

Tarjetas con las pruebas a realizar.

Varios conos para marcar.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los equipos se ubicarán frente a la zona de prueba; luego se designará a un representante olímpico del grupo que podrá no realizar la actividad.  Este tendrá una tarjeta en la cual podrá anotar los puntos que logre su equipo.  Cada prueba estará fiscalizada por un juez (miembro del grupo que domine los aspectos conceptuales y procedimentales de la disciplina, quien además sumará puntos si logra observar algún aspecto actitudinal en el desarrollo de la actividad).  Previamente, con la participación de todos los grupos, se determinan las pruebas a superar; por ejemplo, la número 1 velocidad, la número 2 salto... y así sucesivamente (se sugiere crear una tomando como base otras, ejemplo correr y lanzar, se pueden agregar los juegos anteriores).

Variante:
Se recomienda elaborar un sistema de puntuación, otorgando una calificación tanto al primero como al último; además se puede especificar que aquel que logre implementar la técnica (correspondiente a cada prueba), obtendrá el doble.  Se debe tener en cuenta que las tentativas de velocidad no deben estar seguidas unas de otras, dando tiempo de recuperación a los jugadores.  Es importante que la puntuación no sea estándar, sino que se incorporen distancias, alturas, etc.  Acorde a los biotipos de los alumnos y no de una marca determinada sólo por edad.

BASQUETBOL

CRUZANDO EL PUENTE

12-13 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio, con un recorrido armado en función de los bancos suecos y/o colchonetas, enfrentados entre sí (ver dibujo), la distancia entre ambos será acorde con el grupo, éste estará dividido en dos, cada equipo a su vez, estará en parejas, las que se colocarán en hilera detrás de los bancos

MATERIAL A UTILIZAR

Bancos suecos, cuatro o seis, según la cantidad de alumnos, éstos pueden reemplazarse por colchonetas.

Pelotas de básquet, una por cada estación. En caso de tener mucho mate​rial cada pareja tendrá su pelota.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

A la orden del profesor, cada pareja pasará por el puente (colchonetas o banco) haciéndose pases de pecho, al finalizar las pasadas se irán sumando los puntos (pases) de cada pareja, se deben considerar los pases correctos, para esto habrá un veedor de cada equipo, que ayudará al docente.

Sugerencia: Se debe verificar, antes de subir al banco, la seguridad del mismo y si éste no es seguro, se optará por colchonetas.

Variantes: Se puede realizar la misma actividad, variando la técnica del pase y la recepción o dando un pique en el medio. Se pueden llegar a usar dos pelotas a la vez, penalizando cada pelota que se caiga al piso. También es interesante que, al bajar del ultimo banco, puedan hacer un lanzamiento, sumando puntaje adicional para su grupo. Otra variante es que se haga un rebote entre pase y pase, un pie siempre esté en el piso tratando de ayudar en su transferencia a reconocer su pie de pique o de pívot en un futuro.

TANTEADOR VELOZ
12 – 14 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Cancha de básquet o similar.

El grupo dividido en dos equipos.

Ubicados en parejas, cada pareja tendrá un número asignado.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota de básquet por dúo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Una vez que los jugadores estén en dúos y con un número determin1 deberán desplazarse por todo el terreno de juego realizando pases y relaciones de pecho. En el momento en que el docente diga en voz alta un número todo el grupo de quedará en su lugar, la pareja que posea el número señalado deberá dejar su pelota en el suelo y correr rápidamente a tomar la pelota de compañero y acto seguido, dirigirse al cesto a convertir un tanto.

El primero que logre encestar ganará el desafío, sumando un punto a su equipo. Para que el juego resulte dinámico es importante que el profesor designe números en dúos de características técnicas similares.

Variantes: Se pueden nombrar varios números a la vez, las parejas que fueron nombradas, desde su lugar pueden hacer de defensa. Pueden agregarse aros movibles.
A PASAR LA PELOTA

12-13 Años.

ESPACIO DE JUEGO Y  DISTRIBUCIÓN
Se forman equipos de seis jugadores cada uno. 

Cancha de básquet o similar.

Aros.

MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota de básquet por equipo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Los equipos que tengan la pelota o sea su turno de juego toman la salida desde un extremo de la cancha (uno de cada lado) y tratan de llevarla al otro. Si alguno la pierde o comete una falta, deberán regresar a su punto de parti​da, reiniciando el juego desde el lado opuesto. En la primera puesta en juego, no está permitido driblear, ni caminar con la pelota en mano como tampoco recibir pases fuera de los límites del terreno, solo podrán llegar al aro opuesto realizándose pases, y nunca al mismo jugador. Gana el equipo que enceste en primer término.
Variante: Se puede complejizar el juego agregando pautas relativas a la circulación de la pelota por todos los miembros del equipo. Luego del pase 12 recién están habilitados para encestar. Permitir que el equipo pueda defender y atacar a una misma vez.

ATAQUE AL CÍRCULO

12-13 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN 

Se divide el grupo en dos: atacantes y defensores 

MATERIAL A UTILIZAR 

Cinco pelotas de básquet 

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR 

Se introducen las cinco pelotas de básquet en un gran círculo, a su alrede​dor se ubican los dos equipos: los defensores y los atacantes. Los atacantes intentarán sortear a la defensa e ingresar en busca de una pelota por vez y comenzar a realizarse la mayor cantidad de pases posibles (todo el equipo debe tener la pelota al menos una vez, para ir por otro balón) hasta que la defensa tome control de la pelota y la retire del juego, cuando esto ocurra, los atacantes, deberán ingresar nuevamente al círculo en busca de una nueva pelota para seguir con la suma de pases. Cuando se terminen las pelotas, habrá cambio de roles y será ganador el equipo que logre hacer la mayor can​tidad de pases

Variante: Puede jugarse por tiempo y cuando los defensores rescatan la pelota, deberán colocarla nuevamente dentro del círculo, así los atacantes deberán ir en busca de ésta para continuar el juego, hasta que termine el tiempo estipulado. Luego, cambio de roles. Se deben plantear las consignas que bajan el grado de fricción.

TODO TERRENO
12-13 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN 

Se divide al grupo en dos equipos y luego en Tríos 

El central será del otro equipo 

Un espacio delimitado con varios refugios y neumáticos en el piso prepara​dos para realizar emboques 

MATERIAL A UTILIZAR:

Dos pelotas por trío, neumáticos y tizas 

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR 

Se formarán tríos y cada uno estará ubicado en la zona central, los jugadores laterales tendrán una pelota en su poder, debiendo picar la misma permanentemente. El objetivo del juego es que alguno de los jugadores en poder de la pelota llegue a algún refugio y desde allí tratar de embocar en una cubierta

Sumarán puntos por llegar al refugio y por embocar, el central tratará de impedir la acción, al tiempo establecido cambiarán de rol.
Variantes: El niño del centro podrá ubicarse con el frente invertido. Recordar que la toma es por las muñecas.

¡A GIRAR!

12-13 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Grupos de cuatro jugadores cada uno. Ubicados en parejas

MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota de básquet por grupo

Dos conos

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El grupo se divide en cuatro equipos; cada equipa se colocará intercalado frente a los conos que señalan el gran cuadrado, el primero de cada hilera  deberá ser de equipos distintos. A la orden del docente el primero que esté en poder de la pelota, realizará una carrera completa (hasta regresar a su cono de partida) picando la pelota hacia el lugar que lo indique el profesor (diagonal ida (y vuelta, hacia la izquierda, derecha, etc...), al llegar a su cono, pasará la pelota (con pase de pecho al compañero que en ese momento esté primero en otro cono, mientras que él pasa al final de su hilera

Este juego también puede adaptarse a otros deportes

Variante: Se cambian los pases o la forma de pasar la pelota, con una mano con la otra.

CAMBIO DE ZONA
12-13 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Se divide al grupo en dos equipos y estos, a su vez, en dos grupos.
MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota de básquet por cada jugador.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Los alumnos se ubicarán a cada lado de la cancha (mitad de un mismo equipo en cada lado de la cancha), separados lo más posible entre sí. Todo el grupo tendrá la pelota picándola en su zona, a la orden, la picarán fuerte para que ésta se eleve y correrán para cambiar de lado Al tocar la mano de uno de sus compañeros de equipo en la zona central, deberán regresar a su lugar antes de que la pelota deje de picar (se sumarán puntos en contra por cada pelota que deje de picar). El pique y el desplaza​miento pueden variar de acuerdo con a la capacidad y habilidad de los jugadores, se debe reiterar el cuidado en los cruces, para evitar golpes

Variante: Pueden darse consignas, como por ejemplo, correr hacia atrás o de costado al buscar la pelota. También se pueden retirar pelotas, en este caso, para no eliminar jugadores, éstos deberán ir de a dos, tres o más, tomados del brazo. Además al llegar pueden tirar a un aro, sumando puntos adicionales si hubiera emboque.

DIAGONALES PELIGROSAS

12-14 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Se divide al grupo en dos, tres o cuatro equipos, acordes con la cantidad de alumnos, para que las hileras no sean demasiado grandes y cada jugador pueda participar más activamente

Se colocarán conos de distintos colores en el piso y en distintos lugares del patio

Los equipos estarán numerados del 1 en adelante

MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota de básquet por equipo

Conos

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Se colocará un niño pasador frente a cada cono quien tendrá la pelota, a dos metros de cada equipo (estos niños ayudarán al profesor, no pertenecerán a ningún equipo). El resto del equipo estará en hileras, numerados en forma correlativa

A la orden la pasarán al primero de cada hilera indicando al profesor el cono al que deberán ir (los conos deben estar señalizados con color o números).

En el transcurso de la acción, el docente dirá un número, en este caso inmediatamente el jugador en posesión de la pelota tratará de pasarla al compañero de su equipo que sea el poseedor del numero señalado, quien tratará de encestar la pelota antes que el docente diga reiniciar, en ese momento se repite el juego y se sumarán los emboques realizados

Variantes: Se puede colocar una defensa en el centro del espacio, pueden cambiar picando o pasado la pelota.

Los pasadores se transforman en defensores.

Nota: Se debe tener cuidado que no se golpeen en los cruces con el otro equipo.

EXTREMADA DEFENSA

12-14 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Grupos de seis: tres atacantes y tres defensores, las defensas estarán uno en la mitad de la cancha tratando de complicar la salida del grupo atacante (no pudiendo dejar esa zona) y los otros dos dentro de la llave, los atacantes saldrán desde el extremo opuesto a las defensas

MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota de básquet por cada seis jugadores

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Como se mencionó, el grupo está dividido en dos equipos, y a su vez en tríos, unos harán de defensa (uno estará en la mitad de cancha, los otros dos dentro de la llave, uno a cada lado.) A la señal del docente, los atacantes deberán sortear la defensa, recibir el pase y convertir el tanto. Para ello, uti​lizarán las técnicas, tácticas y estrategias que les diga su docente, de acuerdo con el grado y nivel de ejecución de los participantes, antes del inicio se pau​tará que desde determinado lugar de la llave no se podrá tirar al aro (esto per​mitirá una mejor defensa y el docente podrá reiterar los tiros desde donde mas crea conveniente practicar con sus alumnos.
FÚTBOL

PAYADORES DEPORTIVOS

12-14 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Un espacio amplio y llano.

Se dividirá al grupo en subgrupos, cada grupo se colocará en parejas y se ubicarán en hileras enfrentadas.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota por grupo

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:
El juego consiste en formar dos hileras y que los primeros de cada una traten de realizar la mayor cantidad de toques a la pelota con la cabeza que puedan, sin que la pelota toque el piso.  Si se quiere, en vez de simplemente contar números, se puede utilizar alguna frase o párrafo popular separándolo en silabas.  Cuando la pelota se les caiga, deberán pasársela a la siguiente pareja y esperar en la hilera su próximo turno, la pareja que logre mayor cantidad de puntos o completar la frase sin que se les caiga la pelota, será la ganadora.

Variante:
Los participantes pueden desplazarse (caminando, trotando, corriendo, de costado, de frente, hacia delante hacia atrás, etc.) y realizando la actividad, de esta forma aumenta el nivel de complejidad.

MULTIGOL

12-14 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
En espacio amplio y llano.

Separado en grupos, cada grupo forma una ronda. 

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota por ronda.

Varios bastones o 2 conos que formen los arcos de cada participante.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Ubicados los participantes en ronda. El juego consiste en un partido de fútbol, intentando hacer un gol en cualquiera de los arcos de los compañeros y cuidando la valla propia.  Cada gol realizado sumará un punto y por cada gol que nos hagan se descuenta un punto de los acumulados.  La pelota no deberá salir del círculo marcado.

Variante:
Dentro de cada ronda, hacer dos o tres subgrupos y jugar a sumar puntos por equipos, respetando las mismas reglas.  Primero se juega a nivel individual, luego en cada círculo habrá jugadores de un mismo equipo, pudiendo ayudarse entre sí.

METEGOL

12-14 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio (cancha).

Demarcar el espacio en cuadrados (igual a la cantidad de chicos).

Se forman dos equipos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota de fútbol.

Dos arcos.

Tizas.

PREPARACIÓN, CONSIGNAS, DISTRIBUCIÓN
El juego consiste en iniciar el partido pasando la pelota al compañero, tratando de llegar lo más cerca posible del arco contrario, buscando hacer un gol.  El equipo que defiende puede hacer pases, adueñarse de la pelota y convertirse en atacante, pero sin dejar su sector.  Cada vez que el balón pase por entre el arco se anotará un punto, después de cada gol se hará una rotación de posiciones para que todos los jugadores logren vivenciar los distintos puestos.  El ganador será quien en un tiempo preestablecido, logre hacer más anotaciones.

Variante:
Se puede permitir que los jugadores de los límites de equipos contrarios se disputen la pelota.  Es un juego interesante para observar el desplazamiento en los distintos roles dentro del campo de juego.  Se puede agregar más de una pelota

HANDBALL
DOS EN PUNTA

12-14 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Se divide al grupo en tríos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota de handball por equipo.

Tres conos por grupo.

Tizas o similar para señalar el espacio.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Se ubica a un jugador en cada vértice del triángulo; enfrentados y equidistantes.  El jugador que comienza, será el poste pasador y quien dará inicio al juego.  A la señal, deberá pasarle la pelota a una de las bases, quien la recibirá y volverá a pasarla (al poste pasador) de acuerdo a las indicaciones técnicas de pase y recepción que haya preestablecido el profesor.  Las técnicas de pase y de recepción pueden ser altas medias y bajas, con y sin desplazamientos, etc.  La cantidad de pases realizados por cada grupo determinará al equipo ganador

Se realizarán tres acciones, cambiando en cada pase las técnicas.

Se sumarán los pases recibidos correctamente, se descontarán los errores que hayan cometido.

Nota: Este juego también se puede adaptar a otros deportes, por ejemplo: el básquet. Señalo nuevamente que el concepto de ganador que aparece, será ajustado y moderado de acuerdo al grupo.

EL TESORO MÁS PRECIADO

12-14 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
En parejas.

MATERIAL A UTILIZAR:
Varias pelotas (una menos que la cantidad de parejas).

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
En parejas enfrentadas, uno ataca y el otro defiende la pelota.  Los que atacan se ubicarán en la misma fila y los que defienden enfrentados también sobre la misma fila.  Detrás de cada defensor, menos uno, estarán las pelotas.  A la señal del profesor, los atacantes deberán intentar escaparse de su marcador y lograr tomar una pelota, luego deberán, desplazarse picándola, hasta la meta y regresar.  Aquel atacante que no logre sortear a su marcador a tiempo y tomar una pelota sumará un punto.  Quien acumule más puntos, perderá.

La técnica y la táctica de cómo desplazarse y de cómo sortear al atacante puede variar según el grado de ejecución de los participantes y se pueden agregar obstáculos, para ser derribados al llegar a la meta o también colocar un arco para tratar de convertir un gol.

FRENTA A FRENTE

12-14 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Se divide al grupo en dos equipos, un defensor y un poste pasador para cada equipo.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota de handball por equipo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los grupos se sitúan en hileras detrás de la línea marcada, los defensores de cada equipo se ubican enfrentados a los jugadores contrarios, los postes pasadores se ubican detrás de los defensores, cada uno frente a su equipo.  A la señal del docente, los primeros deberán intentar sortear, desmarcase de la defensa, recibir la pelota que les pasará su poste y convertir el tanto.  Tener en cuenta que todos los jugadores pasen por los distintos puestos, cada tanto suma un punto.  La técnica y la táctica pueden variar su grado de dificultad, tener presente el nivel de ejecución de los jugadores.

HANDBALL GLOBAL CON TODOS

Colocaremos el arco y cada equipo colocará un jugador para defenderlo. Como el grupo es muy numeroso cada equipo se divide en dos: siete jugarán dentro de la cancha, incluido el arquero y los otros siete se ubicarán fuera de las líneas laterales. Todos juegan, pues los que están dentro del campo pueden pasar la pelota a los que están fuera. Estos pueden jugar entre sí, pero deben necesariamente volver la pelota al campo, pues no pueden lanzar ala arco. Los tantos serán convertidos por los jugadores de campo.

Señalemos algunas pautas para jugar:

g) No se puede caminar o correr más de tres pasos con la pelota en las manos sin hacerla picar.

h) El que pica la pelota no puede hacerla botar más de cuatro veces para evitar que solo jueguen los que saben. Debe pasar la pelota enseguida o lanzar al arco si está en buena posición.

i) Cuando un equipo tiene la pelota en su poder, el otro debe regresar rápido a defender, rodeando su área, así podrán jugar más ordenadamente.

j) Recuerden no golpear, empujar o trabar a los compañeros adversarios.

k) Todas las infracciones se penalizan con un tiro libre desde el lugar.

l) Cuidado con entrar en el área del arquero. Si el defensor lo hace intencionalmente, se ejecutará un tiro penal para el equipo atacante. Si el que invade es el atacante, saca el arquero desde el lugar de la infracción.

Cuando un equipo convierte un gol, los dos grupos cambian de jugadores: los que estaban afuera ingresan, y viceversa.

RUGBY

MURALLA CHINA

12 14 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio.

Grupos de cuatro a ochos jugadores

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota por grupo para las variantes

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Cada grupo se coloca agachado, en círculo y uno del equipo se coloca de pie en el centro. A la señal, cada equipo intentará elevar únicamente del muslo al compañero central hasta que todos logren ponerse de pie, sosteniendo al compañero en lo alto. Luego lo bajan cuidadosamente y cambian de roles, hasta que todos logren ser elevados una vez. Se debe tener cuidado en la forma de bajar al compañero.

Variante: Se puede ubicar al grupo en un círculo gigante, con cada subgrupo dentro y realizar pase y recepción entre las torres, mientras están elevadas y rápidamente, cambiar de torre para que el juego continúe. Un jugador de cada equipo se ubicará a tres metros de la ronda, con una pelota, cuando suban al jugador torre, su compañero le lanzará la pelota y si éste la atrapa sumará un punto.

VOLEIBOL
CORREO DEPORTIVO
12-14 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Se divide al grupo en equipos de 5 jugadores

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota de voleibol por equipo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:

Ubicados en ronda, con suficiente espacio entre ellos. A la señal del profesor, el jugador que posea la pelota será el mensajero y deberá pasársela a su compañero de al lado, realizando golpe de manos altas y correr a ocupar el espacio que existe entre el segundo jugador y el tercero, así sucesivamente hasta completar la ronda. De esta manera el jugador mensajero tocará la pelota pase por medio. Cambio de roles hasta que todos sean jugadores mensajeros. Cada error en los pases sumará puntos en contra para el equipo. A la señal se detendrá el juego y se sumarán los puntos.

QUIERO APRENDER

12-14 Años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un espacio libre y despejado, dividido en dos. Armando canchas con una soga en el medio.

MATERIAL A UTILIZAR

Una pelota gigante cada ocho jugadores

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Cada equipo deberá pasar la pelota al otro ladote la soga, se simulará un partido de voleibol; pero, para pasarla, deberán flexionar las piernas y hacerlo en un solo movimiento. En ningún momento se puede atrapar la pelota, sólo se permite golpearla.

HIP-HOP
12-14 AÑOS

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio, con piso liso.

Grupos de cuatro jugadores, distribuidos en hilera, frente a una colchoneta.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una colchoneta por grupo, una pelota de voleibol por grupo, un cono y tiza para marcar el terreno.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:

Carrera de relevos, el primer participante de cada equipo deberá correr hacia la colchoneta, debiendo realizar la técnica de plancha de voleibol y tratando de arrastrar la colchoneta lo más lejos posible en un solo impulso. Luego, volverá corriendo a su hilera para darle salida a su próximo compañero. Ganará el equipo que logre trasladar primero la colchoneta al punto indicado.

COLCHONETAS DE VOLEY

14 años

Espacio de actividad y distribución: cancha de voley. Todos los chicos detrás de una de las líneas de fondo.
Material a utilizar: pelotas de voley. Colchonetas

Preparación de la actividad: se ponen cuatro colchonetas en el medio de uno de los lados haciendo un cuadrado grande. Y se le dice a los chicos que tiren con el golpe de abajo y que caiga en las colchonetas. Se les van quitando las colchonetas hasta quedar con una sola. Después se la va cambiando de lugar

HOCKEY
EL MUNDO DEL REVÉS

12-14 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Lugar amplio y llano.

Se colocan dos conos en cada extremo del campo de juego, formando los arcos. Se forman equipos de cinco o seis jugadores cada uno.

MATERIAL A UTILIZAR

Cuatro conos para construir los arcos.

Un palo de hockey por jugador

Un aro pequeño tipo freezbee o similar

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Los jugadores se distribuyen en el terreno de juego y a la señal dada por el profesor, intentarán conseguir puntos, introduciendo el aro o freezbee en el arco contrario. Sólo está permitido conducir y golpear el aro con el palo y siempre al ras del suelo. Los equipos no contarán con un arquero fijo, pero pueden recurrir a un arquero volante.

Variantes: Se puede armar un pequeño campeonato o jugar varios partidos a la vez. Este juego se utilizará como introducción al juego reducido, con los elementos reglamentarios del hockey.

EN ESPACIO REDUCIDOS

FRASES DEPORTIVAS

12-14 AÑOS

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un salón amplio con sillas, adecuado para la ocasión.

MATERIAL A UTILIZAR:

Papel y lápiz.

Una hoja con tres frases.
PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:

El profesor entregará tarjetas con valores (honestidad, templanza, etc.), cada jugador deberá elegir sólo un valor. A la orden del docente, deberán sentarse todos los que eligieron ese valor y deberán reflexionar grupalmente el por qué de su elección y graficar lo discernido mediante la representación de una foto o una pequeña obra teatral. Luego de un tiempo prudencial cada equipo representará lo trabajado, tratando el resto de adivinar el valor.
EN LA NATURALEZA
¿CÓMO ESTOY?

13-14 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un lugar amplio con sillas

MATERIAL A UTILIZAR:

Pañuelos de varios colores.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Durante los primeros cinco minutos, el profesor solicita a los participantes que se concentren, cerrando los ojos y buscando una reflexión sobre sus propios sentimientos en ese preciso momento. Una vez trascurrido el tiempo, abren los ojos y el profesor pide que cada uno tome un pañuelo, relacionando el color del mismo, con sus sentimientos en ese momento. Luego se forman subgrupos de acuerdo con el color del pañuelo elegido. Cada miembro de estos grupos explicará a los demás la razón por la cual eligió ese determinado color y su relación con sus sentimientos. A continuación y una vez terminada dicha acción cada uno deberá expresar sus sentimientos dándole forma al pañuelo. Lo importante no es que éste quede tal cual lo que sienten, sino la forma que ello represente. Para finalizar, el profesor sugiere que se formen nuevos grupos, pero esta vez teniendo en cuenta la forma simbólica de su pañuelo. Y como última acción es aconsejable que quede tiempo para que cada uno exprese su vivencia con respecto a esta actividad.

