JUEGOS CON ACENTO EN:

DESPLAZAMIENTOS
TARZANES Y LEONES

8-9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCION:
Espacio amplio, se divide en dos, acorde con el número de alumnos. Se divide al grupo en dos equipos (tarzanes y leones)

MATERIAL A UTILIZAR:
Tizas.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:
Los alumnos quedan divididos en dos grupos de igual cantidad de participantes (los tarzanes y los leones), el espacio de juego se demarca de forma tal que también quede dividido en dos, de manera que cada grupo pueda ubicarse en su terreno de juego: los tarzanes en la choza, y en la selva los leones.

El equipo de los tarzanes podrá enviar hasta tres tarzanes juntos para cazar a uno o varios leones y podrán hacerlo mientras tengan aire en los pulmones para gritar todo el tiempo el sonido "aaaaa" sin parar.  Los leones capturados pasarán al refugio de los tarzanes siempre y cuando el Tarzán que los capturó vuelva a la casa antes de perder el oxígeno.  Si por el contrario, no llegara a tiempo, pasaría a ser un león más.  El objetivo es que todos los jugadores terminen el juego en una zona u otra.

Es conveniente que se determinen claramente las reglas antes de iniciar el juego, especialmente, cómo se trasladarán los leones.

Variante:
Los leones cazados pueden mantener - por medios, previamente pactados con los grupos - al Tarzán dentro de la selva hasta que éste pierda todo el aire y se convierta en un león más, luego los roles se invertirán.

LA TELARAÑA

10- 11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio, acorde con el número de alumnos, 

MATERIAL A UTILIZAR:
Tiza o material para marcar el rectángulo central.

PREPARACION, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
El profesor demarca un rectángulo central en el piso dentro de la zona de juego, (en el cual se marcarán -con tiza- líneas conectadas entre sí) luego se elige a un jugador (preferentemente con buena resistencia aeróbica) que desempeñará el papel de "araña".  La araña deberá perseguir a las moscas (el resto de los jugadores) que tratarán de pasar de un lado al otro de la zona de juego, sin ser capturadas.  A las que atrape la araña, las ubicará en el lugar que considere estratégico dentro de su refugio, para formar la tela de araña (estos jugadores se moverán para entorpecer los cruces).  La araña siempre correrá siguiendo las líneas que están en el piso y no podrá saltar de una a otra.  Por su parte, las moscas que estén atrapadas se quedarán inmóviles con brazos y piernas abiertas en el lugar que fueron colocadas por la araña, dificultando así, el paso al resto de las moscas.  La telaraña se puede abrir para dar paso a la araña, pero no para las moscas.  La última mosca que es atrapada se convertirá en araña en el próximo juego.

Variante: las moscas que no han sido atrapadas pueden romper la tela bajando los brazos o pasando entre las piernas de las moscas que sí lo están.  De acuerdo con el tipo de grupo, se pueden facilitar o complicar los caminos que tendrá la araña para moverse.  Puede dividirse al grupo en dos y de esta manera se podrá comprobar en un tiempo determinado, cual grupo tiene menos integrantes atrapados.

EL SEMÁFORO

10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio, acorde con el número de alumnos.

Tres grandes equipos (rojos, verdes y azules).

MATERIAL A UTILIZAR:
Cintas de colores o brazaletes.

5 tarjetas de vida para cada jugador, Pueden utilizarse corchos o tapas de gaseosas.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Cada participante dispone de un brazalete del color de su equipo y cinco tarjetas que serán sus vidas durante este juego.  El color rojo persigue a los verdes y huye de los azules, el color verde persigue a los azules y huye de los rojos, por su parte los azules persiguen a los rojos y huyen de los verdes.

Cuando un jugador toca al otro, éste debe entregarle una vida y escapar, si un jugador toca por equivocación a otro de un color que no corresponda, deberá entregarle una vida al que fue tocado.  Trascurrido un tiempo se hace un descanso y cada equipo cuenta las vidas y se las reparte entre sus integrantes de la manera que crea conveniente.  El juego se reanuda y continúan las persecuciones, gana el equipo que al terminar el segundo período obtenga el mayor número de vidas.

Variante:
Aparece un jugador denominado blanco (uno o dos jugadores), que se apropia de las vidas de otros jugadores que va tocando sin importar su color, además el jugador blanco no puede ser tocado por nadie. También tiene la posibilidad de ayudar a los equipos que tengan menos vidas, entregándoles algunas de las que va consiguiendo.  Esta variante es importante, porque permite realizar una reflexión, citando especialmente a quienes se les ayudó y demostrando que la cooperación permite lograr mejores resultados que la simple competición.

“EL CANGURO”

Organización y consignas: los jugadores forman un circulo y toman distancia se numeran siendo los pares un equipo –rojos-y los impares-azules- luego tomaran la posición de tronco flexionado cabeza abajo y manos apoyadas en las rodillas (posición de rango).Se designan dos jugadores uno por cada equipo que ocuparan los extremos de uno de los diámetros del circulo y serán los que inician el juego.

Desarrollo: a la señal los jugadores designados comienzan a saltar a los compañeros corriendo en el mismo sentido y persiguiéndose para pasarse, cuando el rojo consiga pasar al azul el equipo al cual pertenece habrá ganado un punto Logrado esto otros dos jugadores repetirán la acción y el juego continuara hasta que todos hayan competido ganando el equipo que haya logrado mayor numero de tantos.

“EL CAPITAN”

Organización y consignas: los jugadores se colocan de a dos en columna unos detrás de los otros. Uno de todos se coloca en la cabeza haciendo de capitán mirando adelante.

Desarrollo: cuando el capitán grita: “uno, dos tres ¡marcha!, la ultima pareja se lanza corriendo hacia delante, uno a cada costado de la columna. El capitán, al entrar estos en su campo de visión, los perseguirá, tratará de tocar a algunos antes de que se den la mano, formará con el “manchado” una nueva pareja que se colocará al principio de la columna. El otro jugador pasará a ser capitán. El capitán no podrá correr antes de que los otros lo hayan pasado.

“CARRERA A BABUCHA”
Los jugadores se dividen en parejas El mas liviano de la pareja se monta sobre las espaldas de del otro jugador. A la señal corren de ida y vuelta hasta que se cumpla la meta preestablecida.

“CARRERA PISANDO LOS PIES”                                                
Los jugadores se dividen en parejas. El más liviano de la pareja se para sobre los pies de su compañero –cara a cara- tomándose de las manos o de la cintura para no caerse.

11 y 12 AÑOS

“EL FUERTE”

Material: pelota. 

Organización: Los jugadores se dividen en dos equipos. Los atacantes y los defensores. Los defensores forman un círculo tomados de la mano y mirando hacia fuera, con un jugador –el capitán- en el centro. Los atacantes los rodean a unos ocho o diez pasos de distancia.

Desarrollo: a la señal los atacantes tratan  de introducir la pelota en el círculo, la que pueden pasar por entre las piernas de los defensores o por sobre sus cabezas. Si pasa por encima de las cabezas el capitán tratará de tomarla y devolverla enseguida. Pero si la pelota toca el suelo dentro del círculo, el fuerte ha sido capturado y ganan los atacantes. Los jugadores cambiarán de posición para la revancha.

ROBAPELOTAS

MATERIALES: una pelota por jugador como mínimo
ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos separados en los extremos con igual número de pelotas
DESARROLLO: a la señal del profesor cada miembro del equipo debe intentar llegar al campo contrario y agarrar el mayor número de pelotas posible, para llevarlos a su terreno y a la vez evitar que sus pelotas le sean arrebatadas.

Gana el equipo que más pelotas tenga en su campo al finalizar el juego.

VARIANTES: cambiar las formas de desplazarse: reptando, saltando en un pie, etc.

Hacer más cantidad de equipos.

EL RELOJ

MATERIALES: una pelota
ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos, uno en hilera y otro en ronda
DESARROLLO: el equipo que está en ronda debe hacer el máximo número de pases con la pelota (horas), mientras que el equipo en hilera hace carreras de relevos alrededor del círculo (reloj). El juego termina cuando se hace el último relevo de la hilera. Se cuenta el número de pases y se cambian los papeles.

ADAPTACIÓN POR RELEVOS

MATERIALES: aros y pelotas

ORGANIZACIÓN INICIAL: 4 grupos en hilera y colocados detrás de una línea.

DESARROLLO: cada uno de los equipos tiene tres pelotas y tres aros colocados en línea recta, separados a una distancia de 6 ó 7 metros. El primero lleva una pelota dejándola dentro del primer aro, después vuelve para recoger a la segunda pelota y dejarla en el segundo aro y así sucesivamente. Los demás integrantes harán lo mismo, ya sea llevando las pelotas o devolviéndolas al lugar de partida.

VARIANTES: variar los tipos de desplazamiento.

LA MONTERÍA

MATERIALES: una pelota
ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos de unos 10 ó 15 jugadores (cazadores y ciervos). Los cazadores se colocan en el interior del campo. Los ciervos en el exterior. La pelota en posesión de los cazadores.

DESARROLLO: los ciervos entran en el campo uno a uno; los cazadores deben tocar a los ciervos con la pelota en el mínimo tiempo posible. En el momento que un ciervo es tocado se sienta y entra otro en el campo para reemplazarlo.

Los cazadores no pueden desplazarse con la pelota. Se controla el tiempo utilizado para eliminar a los ciervos.

VARIANTES: el ciervo que agarre la pelota que se lanza al vuelo no está atrapado, pudiendo lanzarlo donde quiera.

Los cazadores utilizan dos pelotas y los ciervos salen de dos en dos.

PERSECUCIÓN SORPRESA

MATERIALES: ninguno
ORGANIZACIÓN INICIAL: todos los jugadores se disponen por parejas formando dos círculos concéntricos.
DESARROLLO: a la señal, cada círculo se mueve en sentido contrario. A una segunda señal, cada jugador del equipo interior intenta atrapar a su adversario (pareja inicial) del equipo exterior, quien escapa y huye. El tiempo disponible es de 10 segundos que el profesor cuenta en voz alta. Se contabilizan los atrapados y se cambian los papeles. Gana el jugador que mayor número de veces atrape a su adversario.

PELOTA CANADIENSE

MATERIALES: una pelota y un banderín

ORGANIZACIÓN INICIAL: divididos en dos equipos. Uno de los equipos se coloca tras la línea de salida y el otro en dispersión en el campo, a unos 15 cm. de la línea se coloca el banderín.

DESARROLLO: el primer jugador del equipo que está tras la línea lanza la pelota de una patada e inmediatamente sale corriendo en dirección del banderín, pasa por detrás de él y vuelve al punto de partida. Los del otro equipo deben agarrar la pelota y tratar de tocar al que corre. Se pueden pasar la pelota entre ellos. Si se logra tocar al jugador del otro equipo, se anota un punto.

El jugador que corre no puede dar marcha atrás.

TAXI OCUPADO

MATERIALES: ninguno

ORGANIZACIÓN INICIAL: se forman grupos de 3 jugadores agarrados por la cintura (taxis). 2 ó 3 jugadores quedan sueltos, sin formar un grupo, serán los ocupantes.

D
ESARROLLO: los grupos que forman los taxis se mueven corriendo libremente por todo el espacio. Los ocupantes intentarán agarrar al taxi, agarrándose por la cintura del último. Cuando esto ocurra, el primero se suelta y empieza a buscar otro taxi.

LOS CANGREJOS TRANSPORTISTAS

MATERIALES: tantas pelotas como equipos
ORGANIZACIÓN INICIAL: la clase se distribuye en grupos de 5 componentes. Dividiéndose cada grupo en hileras separadas entre sí 15 cm.
DESARROLLO: el primer jugador de cada equipo se coloca en cuadrupedia invertida (cangrejo), poniéndose sobre su estómago una pelota. A la señal, todos los cangrejos parten hacia la línea donde se encuentran sus compañeros de equipo para entregarles la pelota, una vez que hayan traspasado la línea. 

VARIANTES: diferente material a transportar

PERSECUCIÓN DE TRES

Por tríos, cada miembro del trío se numera de 1 a 3. Corren todos libres por el espacio, al oír la consigna, la llevan a cabo lo más rápidamente posible:

El 1 y el 3 se agarran de la meno y tocan al 2

El 2 y el 3, agarran al 1 y lo arrastran por el suelo.

El 1 y el 2 se agarran ambas manos y tienen que colocar en medio al 3

El 2 se queda inmóvil y los otros van a su encuentro

PERSECUCIÓN POR PUNTOS

Dibujamos, dos líneas paralelas a tres metros una de otra y una tercera a veinte metros de la segunda. Dividirnos al grupo en  dos bandos. Uno colóquese detrás de la primera línea en fila, será el grupo perseguidor. El otro, ubíquese detrás de la segunda, serán los perseguidos A la señal, partirán todos y los perseguidos tratarán de llegar a la línea fina sin ser tocados; en tanto, los perseguidores tratarán de tocar a cuantos puedan antes que lleguen a la línea salva dora. Por cada adversario tocado, se anota un punto para el equipo. Luego se invierten los papeles y se determina, ganador al equipo que suma mayor puntaje. 

LLEGADA AL CENTRO

Los dos bandos se ubican detrás de las líneas finales, numerándose. Me colocaré a un costado de la línea central para hacer de largador y juez de llegada. Todos deben estar atentos pues cuando diga un número, los dos adversarios que lo tengan deben correr hacia la línea media, cuidando de pasar lejos uno de otro. El primero en llegar anota un punto para el equipo. Gana el equipo que suma más puntos. 
ELIMINACIÓN CON AROS

Distribuiremos al grupo en cinco equipos de seis corredores cada uno. Los cinco equipos se ubican en hileras tras la línea de partida y a veinte metros, sobre una línea paralela a la de salida, colocaré cuatro aros grandes separados tres metros entre sí. A la voz de salida, corren los primeros de cada grupo tratando de llegar a colocar un pie en un aro. El último en hacerlo queda eliminado y los que lograron llegar primero vuelven atrás de su hilera. Corren todos varias veces, hasta determinar el equipo ganador, para ello sacaré un aro cada vez que un equipo quede eliminado. 

CARRERA A SU ZONA

Marcadas las líneas de largada y llegada, se dibujan paralelas a esta última y hacia el interior, tantas como competidores por equipo, menos una. Cuando dé la señal de partida, sale el primer corredor, traspone con un pie la primera línea y regresa pala habilitar al segundo; éste corre a trasponer la segunda línea y vuelve. El tercero hace lo propio hasta la tercera línea, y así sucesivamente. El último competidor lo hace hasta la línea de llegada, sin regresar. Gana el equipo cuyo último competidor haya tras- puesto dicha línea en primer término. 

ESQUIVAR Y CORRER

MATERIALES: una pelota

ORGANIZACIÓN INICIAL: se hacen dos equipos de igual número de jugadores. El equipo A debe situarse dentro del terreno con la pelota. El equipo B por parejas en el exterior.

DESARROLLO: el equipo A debe tocar con la pelota a los jugadores del equipo B que vayan entrando. De la primera pareja del equipo B, uno entra en el campo intentando no ser tocado; mientras que el otro debe correr por el exterior del cuadrado e intentar volver al punto de partida, antes de que su compañero sea tocado por los adversarios.

V
ARIANTES: entrar y correr alrededor del terreno de dos en dos.

CARRERAS SOBRE TALONES.

MATERIAL: ninguno

ORGANIZACIÓN: Semejantes a los de la carrera simple, realizando cada jugador el recorrido apoyado solo en los talones. El que deja de hacerlo aunque sea por un momento queda descalificado.
CONCURSO DE LAZOS

MATERIAL: una cinta (o corbata vieja) para cada pareja.

ORGANIZACIÓN: Los jugadores se distribuyen por parejas formadas preferentemente, por un niño y una niña. Mientras estas se alinean detrás de la línea de salida, guardando distancia de dos brazos entre sí, sus compañeros se ubican en el mismo orden detrás de la línea de llegada. Cada niña recibe una cinta.

A la señal inicial, las niñas corren en dirección a sus compañeros a quienes les entregan las cintas detrás de la línea de llegada.  Estos se la colocan en el cuello, haciendo un lazo  y corren hacia la línea inicial.
Aquel que llega primero, con el lazo bien firme, obtiene el triunfo de la pareja.
RODAR EL ARO

MATERIAL: un aro 

ORGANIZACIÓN: Semejantes a los de carrera simple, haciendo cada uno el recorrido al tiempo que impulsa un aro con la mano. El que lo deja caer o lo lleva separado del suelo queda descalificado. 

MARCHA AL REVÉS

MATERIAL: ninguno

ORGANIZACIÓN: Semejantes a los de carrera simple, estando los jugadores de espalda a la línea de salida y corriendo para atrás, hasta la llegada.  El que se da vuelta al frente, durante la carrera, queda descalificado.

VARIANTES: Posición inicial de pie, sentado, arrodillado, acostado, etc.
SALTOS
SALTA, SALTA

9 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
En espacio amplio y llano

Separados en equipos conformando una situación de relevo simple

MATERIAL A UTILIZAR:
Ninguno

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Cada grupo se ubicará en hileras detrás de la línea de partida, a la señal, los primeros deberán salir corriendo y ubicarse en posición de rango en la primera marca que vean en el piso, el segundo de cada hilera deberá saltarlo y ubicarse en posición de rango en la segunda marca.  Y así sucesivamente hasta que pase el último.  Una vez que el último de cada hilera esté en posición de rango, el primero deberá levantarse y comenzar a saltar a los demás, la idea es llegar saltando rangos hasta la meta.

El equipo que logre hacerlo, en el menor tiempo posible y respetando las reglas preestablecidas, será el ganador.

Variante:
si la cantidad de participantes es poca, puede hacerse un ida y

Vuelta, o sea, que al saltar al último, se colocarían nuevamente en posición de rango para volver a su salida inicial.

Nota:
Aclarar bien las normas de seguridad, los chicos en posición de rango deberán tener siempre el mentón pegado al pecho.  Quien salte deberá apoyar sus dos manos en el centro de la columna de su compañero (preferentemente sobre su zona lumbar), sin sujetarlo, ni apretarlo.  También deberán abrir bien las piernas con el fin de no lastimar a su compañero durante el salto.  Este juego se recomienda utilizarlo luego de una exploración acabada de las habilidades comprometidas en la acción.  Si se inicia a partir de los 8 y 9 años, los niños pueden estar acostados o en cuclillas.

“SALTO DE CAJAS”

Materiales: cajas ubicadas en hileras, seis para una y seis para otra hilera ubicadas de a dos una arriba de la otra.

Organización y consignas: se dividen en dos equipos, ubicados en hileras. Deberán salir corriendo saltar las cajas y cuando cruza la línea final sale el otro compañero; así sucesivamente hasta que todo el equipo se encuentre hilera detrás de dicha línea. Gana el primero que se sienta detrás de la línea.

“CARRERA DE EMBOLSADOS”
Materiales: una bolsa grande por jugador o por equipo.

Organización y consignas: se forman dos equipos. El primero de cada fila se introducirá en su bolsa y a la señal irá saltando hasta la meta. Allí deja la bolsa y volverá corriendo para tocar la mano de su compañero que repetirá la operación. Gana el equipo que termine antes.

“CARRERA DE PIES”

Materiales: algo para atar los pies, cordones, cinturones, elásticos.

Organización y consignas: se dividen los jugadores en parejas y se atan a la altura del tobillo la pierna izquierda de uno con la derecha del otro. Así saltarán hasta la meta sin caerse ni desatarse. 

Variante: puede atarse de manera que uno quede mirando hacia atrás y otro hacia atrás. También pueden atarse más de dos jugadores.

SALTO EN LARGO ACUMULATIVO SIN IMPULSO

ORGANIZACIÓN: se alinean dos o más equipos divididos en grupos. Competidores numerados. En el primer salto se determina la marca dejada por los talones del primer competidor. El 2 toma su posición colocando las puntas de sus pies a la altura de la marca dejada por los talones del saltador precedente  y así sucesivamente. Para la vuelta, invertir las partidas. Ganará el equipo que mayor longitud logre.

CARRERA Y SALTO CON OBSTÁCULO.

MATERIAL: dos soportes o estacas, soga elástica y cronómetro. 

ORGANIZACIÓN: Se alinean dos o más equipos. En el cajón de salto se coloca un ayudante (A1) y otro en la línea de partidas (A2) carrera de velocidad sobre la corredera de salto. Los competidores de un mismo equipo parten en el orden de numeración y desde una misma línea de partida.

El cronómetro será puesto en marcha por el ayudante A1, cuando parte el competidor 1; este emprende veloz carrera, pica y salta la soga elástica. Luego de la caída, una señal de A1 ordena la salida de el competidor 2, etc. 

El cronómetro debe ser detenido cuando cae el último saltador del equipo. Las partidas son verificadas por A2.

La clasificación se obtiene por comparación del tiempo empleado por los dos equipos.

CONSIDERACIONES: Cada vez que en una tentativa un saltador toca la soga, su equipo es sancionado con una carrera suplementaria.

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.
APOYOS Y EQUILIBRIOS

CATAPULTAS HUMANAS
9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio, en tríos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Ninguno.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Se divide al grupo en tríos, dos de los participantes se acuestan enfrentados -decúbito dorsal- sobre el suelo, elevando ambas piernas sin flexionarlas.  El tercer jugador se ubica de pie, en el centro de ambos y cuidadosamente se deja caer sobre las piernas de sus compañeros.  El objetivo deL juego es lograr llegar lo más abajo posible de cada lado sin caerse, el docente observará detenidamente a cada trío para dar la puntuación.  Irán cambiando de roles cada vez que el docente lo indique.  Se debe ir paulatinamente cambiando de posición para que el niño del centro no caiga sobre su compañero.

Nota:
El niño del centro posará cuidadosamente la espalda sobre su compañero de
atrás y también apoyará las manos sobre la planta de los pies de su compañero
de adelante.  Para un mejor desarrollo de este juego, se recomienda realizarlo sin zapatillas.

Variante:
Las piernas de los participantes acostados podrán estar flexionadas y el niño del centro se apoyará cuidadosamente sobre las plantas de los al frente.  El del centro podrá también cerrar los ojos.  Es importante dejar que cada niño sienta las distintas posiciones que aparecen, se pueden fijar movimientos predeterminados, para dar puntos en cada trío.

EL ASCENSOR

9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio, acorde con el número de alumnos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Colchonetas, una cada tres participantes.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Se forman grupos de tres participantes, dos de ellos se sientan en el suelo enfrentados, con las piernas estiradas y abiertas, juntando las plantas de los pies.  El tercer participante se coloca de pie en el medio de ambos y extiende los brazos con el fin de tomarse de las muñecas o antebrazos de sus compañeros.  Los chicos que están sentados, a la señal, deberán flexionar alternativa o simultáneamente los brazos impulsándose hacia arriba, con el fin de despegar la cola del suelo, sin mover los talones.  El docente sugerirá distintas posiciones, dando puntuaciones a cada trío, acorde con su actuación.

A continuación, se puede volver a la posición inicial e intentar que el jugador que está en el medio flexione los brazos, con el fin de elevar la cola de sus compañeros del suelo, obviamente estos no ofrecerán ninguna resistencia.

Se deben extremar los cuidados en la toma de las muñecas, evitando los tirones bruscos.  Resulta clave, que la fuerza esté en la planta de los pies y no en las muñecas del compañero.

De poseer colchonetas la acción se realizara con el trío sobre ellas.

CUADRADO MÁGICO

10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

En un patio, aula o lugar despejado.

Grupos de 4 personas.

MATERIAL A UTILIZAR
Ninguno.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los cuatro miembros del grupo se disponen en cuadrupedia baja, formando un cuadrado.  Apoyan las manos en el suelo y los pies sobre la espalda del jugador con el cual forman el cuadrado. La finalidad del juego es que los grupos logren desplazarse en diferentes direcciones, manteniendo la posición y sin perder el equilibrio grupal.  De ser factible es propicio que trabajen sin calzado, si no logran mantener el equilibrio pueden apoyar las rodillas,

Variante:
Comenzar el cuadrado acostados en el suelo decúbito ventral, apoyar la cabeza en el abdomen del compañero con el que forman el cuadrado, pasar las manos sobre la cintura de éste y sujetarse con ambas manos, bien fuerte, de su cintura.  Luego intentar levantarse todos al mismo tiempo, formando una araña e intentar desplazarse tarareando una canción.  Es importante que se armen los equipos con biotipos físicos similares.

EL CIEMPIÉS BAILARÍN

10-11 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Espacio amplio, acorde al número de alumnos.

Grupos de 4 personas en hilera sentados.

MATERIAL A UTILIZAR:

Colchonetas, si se dispone de ellas, no son imprescindibles.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Los miembros de cada grupo sentados se ubican, uno detrás del otro, con las piernas y los brazos abiertos hacia los lados, a la altura de los hombros.  Se Balancean de un lado a otro hasta que, a la señal, coordinadamente hacen girar sus cuerpos hasta quedar apoyados con las manos en el suelo y los empeines de los pies encima del jugador que les precede.  Se estimulará el desplazamiento en las diferentes posiciones, hasta una meta determinada de antemano. Se sugiere que el desplazamiento sea realizado en forma pausada, de existir colchonetas pasaran por sobre ellas.

Observación:
Cuando los grupos hayan experimentado la propuesta y logren dominar las habilidades comprometidas, se puede aumentar progresivamente el número de niños por equipo y armar un recorrido para cumplir.

EMPUJE, TRACCIÓN Y TRANSPORTE

LA ESCALADA

9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Gimnasio o similar.

Divididos en grupos para relevo.

MATERIAL A UTILIZAR:

Espaldares o escaleras firmemente atadas entre sí y aseguradas a una pared.

Colchonetas.

Cintas de papel o de tela de colores.

Cajas para cada grupo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:
Se anudarán las cintas en lo alto del material (espaldar).  Los grupos se forman en hileras y se colocan detrás de la línea de salida, a la señal del profesor, los primeros deberán salir corriendo hasta llegar al espaldar y treparlo, al subir al último barrote, tomar una de las cintas, bajar, correr a tocarle la mano a su siguiente compañero y dejar la cinta dentro de la caja de su grupo.  El equipo que logre obtener todas sus cintas y esté bien sentado, será el ganador.

Observación:
Se sugiere colocar colchonetas debajo del espaldar y en caso de utilizar otro elemento, verificar que no se pueda caer sobre los niños en el momento de la trepa.

FUERZA, AMIGO

10-11 años.

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

Dos equipos con igual cantidad de jugadores, equilibrados por su contextura física.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una soga y conos de colores bien visibles, varios de distintos colores.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Se coloca un equipo frente al otro (se utilizarán los conos para señalar esta situación) y todos los participantes se toman con ansias manos de la cintura del compañero de adelante.  Los primeros de cada equipo se toman de los antebrazos (o se coloca una soga).  De esta manera el docente indicará hacia dónde los dos grupos se deben desplazar, de esta manera sin oponer resistencia irán para adelante o para atrás, pasando por distintos conos.

A la señal del profesor (quien deberá estar atento para que justo un cono quede en el medio de los dos grupos), los equipos comenzarán a tirar, cada uno para el lado que se indique (por ejemplo: equipo 1 rojo, equipo 2 azul), con el fin de llegar a tocar al cono señalado.  El equipo que lo logre será el ganador (en caso de que deban girar para tomar la posición deberán hacerlo sin soltarse).

Nota: Es importante aclarar que, no por hacer fuerza hay que lastimar al compañero.  Si el grupo es muy competitivo o agresivo, este tipo de juego no es aconsejable.

Se recomienda utilizar una pequeña soga para que la tome el primero de cada grupo o una larga para todos, se debe indicar que no se pueden soltar de golpe y provocar la caída del otro grupo.  Si se colocan varios conos, se pueden variar los colores durante el transcurso del juego.

PASAMANOS HUMANOS

10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN
Espacio amplio, en lo posible sobre césped, de ser factible colchonetas.

En equipos de 6 jugadores.

MATERIAL A UTILIZAR
Ninguno.

DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El equipo se ubica en el suelo en decúbito dorsal, apoyando sobre una misma línea la cabeza y el resto del cuerpo, intercalados uno para cada lado, uno de los participantes será el transportado que pasará de un extremo a otro, sostenido por los brazos de sus compañeros.  Si el nivel del grupo lo permite, se pueden realizar relevos y/o competencias entre equipos.  Es importante trabajar las consignas con el grupo, especialmente si éste es mixto.

Variante:
En lugar de un chico que pase por arriba de sus compañeros, podrá hacerse con una colchoneta o similar, (alfombra voladora), también el que pasa puede hacerlo en decúbito ventral.

Es importante tener en cuenta el tipo de grupo con que estamos trabajando, su edad y su sexo, se deberá considerar la contextura física del grupo, para elegir el niño que pasará sobre los demás.

En caso de que el grupo quiera armar equipos, irán pasando de a uno por sobre los demás, desplazándose lateralmente hasta una meta determinada.

LANZAR, PASAR Y RECIBIR

PUNTERÍA EN MOVIMIENTO

7-8 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio y despejado, con círculos marcados. Uno cada 4 jugadores.

En grupos de cuatro jugadores, forman dos parejas y cada uno se ubicará en cruz de frente a su compañero.

Una pareja tendrá el aro y la otra la pelota.

MATERIAL A UTILIZAR:

Un aro y una pelota por cada cuatro jugadores.

Conos o elementos para señalizar el espacio de juego.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los cuatro participantes se colocan en forma de cruz. El juego lo inicia el jugador que tiene el aro, lanzándolo por el aire a su compañero de enfrente.  Durante el trayecto, el jugador que tiene la pelota, deberá lanzarla para que pase por el centro del aro. Después del lanzamiento, la pelota será recibida por el jugador que está enfrente de quien la lanzó. Ahora los que posean el material son los encargados de que el jugador continúe. Después de tres minutos o el tiempo que se considere adecuado en relación con el grupo, se determina cuál dúo logró más aciertos y se cambian los roles y los elementos.

Variante: Podrán hacer rodar el aro por el piso en vez de lanzarlo. Se debe incrementar la dificultad, gradualmente. En caso de que el compañero que lanza la pelota no la atrape tendrá un punto en contra (esto permite que el niño mejore su lanzamiento, teniendo dos puntos de referencia)

ALABAMA

10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Un espacio libre y llano, con refugios señalados en los extremos.

En parejas.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota por pareja.

Varias cajas grandes.

Tizas.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Cada pareja se desplazará enfrentada, uno caminará hacia atrás y el otro hacia adelante, variando el rol, la dirección y el sentido.  Uno de ellos tendrá la pelota y deberá lanzársela a su compañero, para que éste se la devuelva y así sucesivamente, hasta que el profesor de una señal (Alabama) en ese momento el que tiene la pelota tratará de lanzarla a su compañero antes que éste llegue a los refugios señalados (tocándole de la cintura para abajo). Lo importante es que cada pareja esté atenta a los desplazamientos, para evitar choques entre compañeros o la pérdida de la pelota.

Variante: Dependiendo de la edad, la habilidad de los alumnos y el objetivo a desarrollar, los pases entre compañeros se podrán realizar de diferentes formas (sobre cabeza, sobre hombro, cadera, raso etc.). Se pueden colocar cajas en el perímetro y al oír "Alabama", el jugador en posesión de la pelota, que emboque desde donde se encuentra suma puntos, reemplazando el pegarle al compañero, pudiendo el docente decir otras palabras que se inicien con A, para ver la reacción de los niños. También pueden formarse en tríos o cuartetos. Para un grupo más trabajado se los puede dividir en dos grandes equipos y ahí en parejas identificados por medio de dos colores, a la orden de Alabama, el que posea la pelota podrá tratar de tocar a cualquiera del otro color antes de que llegue al refugio preestablecido, esto lo hace más dinámico, pero se deben extremar las precauciones de seguridad.
“A LIMPIAR EL PATIO”
ORGANIZACIÒN Y DESARROLLO: en el círculo central dibujado en el patio deben colocarse dos niños.

Los demás con una bolsita cada uno se colocan lejos y afuera.

Cuando de la señal todos arrojan sus bolsitas deslazándolas por el suelo y embocan en el círculo. Los dos niños la tomaren y arrojaren lejos para mantener limpio el patio y los otros volverán a lanzarlas adentro.

Cuando de la señal de alto nadie más puede arrojar bolsitas. ¿Dónde habrá más adentro o afuera?
“CÚAL LLEGA PRIMERO”
ORGANIZACIÓN Y DESDARROLLO: dividiremos al grupo en dos bandos ubicados en fila tras las líneas del fondo. Cada integrante con una bolsita o pelota de trapo. Colocaremos dentro del campo y a cuatro metros de cada bando una pelota de básquet. El juego consiste en arrojar por turno los proyectiles para hacer avanzar la pelota propia hacia la línea final de los adversarios. Veremos que pelota logra hacerlo en primer término. Puede ser que ninguna llegue, pues si se agotan las pelotas o bolsitas no se puede ingresar al campo a buscar las ya lanzadas. En ese caso, gana el bando cuya pelota se encuentre más cerca de su meta al acabarse los proyectiles. 

EL RELOJ

MATERIALES: una pelota

ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos, uno en hilera y otro en ronda

D
ESARROLLO: el equipo que está en ronda debe hacer el máximo número de pases con la pelota (horas), mientras que el equipo en hilera hace carreras de relevos alrededor del círculo (reloj). El juego termina cuando se hace el último relevo de la hilera. Se cuenta el número de pases y se cambian los papeles.

LA PELOTA CAPITANA

MATERIALES: tantas pelotas como equipos

ORGANIZACIÓN INICIAL: en grupos de 6 a 8 personas. El capitán en frente del grupo, que se encuentra colocado en hilera.

DESARROLLO: el capitán pasa la pelota sucesivamente a los miembros de la hilera, cuando la reciben la devuelven y se sientan en su lugar; al llegar al último, éste, con la pelota pasa al lugar de capitán y el que lo era antes, pasa a ocupar el primer puesto en la hilera.

Gana el equipo que primero completa los pases.

CAZA DE LA PELOTA

MATERIALES: 2 pelotas

ORGANIZACIÓN INICIAL: os jugadores se dividen en dos grupos. Se colocan en un gran círculo, pero de forma alternativa. En dos puntos opuestos del círculo, cada equipo tiene una pelota.

DESARROLLO: la pelota se pasa de forma alternativa hacia la derecha y al jugador de su equipo más cercano. Se trata de pasar tu pelota rápidamente e intentar agarrar a la del equipo contrario.

VARIANTES: cambiar el sentido de la pelota.

Jugadores en posición de sentados, de rodillas, etc.

PELOTA CANADIENSE

MATERIALES: una pelota y un banderín

ORGANIZACIÓN INICIAL: divididos en dos equipos. Uno de los equipos se coloca tras la línea de salida y el otro en dispersión en el campo, a unos 15 cm. de la línea se coloca el banderín.

DESARROLLO: el primer jugador del equipo que está tras la línea lanza la pelota de una patada e inmediatamente sale corriendo en dirección del banderín, pasa por detrás de él y vuelve al punto de partida. Los del otro equipo deben agarrar la pelota y tratar de tocar al que corre. Se pueden pasar la pelota entre ellos. Si se logra tocar al jugador del otro equipo, se anota un punto.

El jugador que corre no puede dar marcha atrás.



LA PELOTA RÁPIDA

CAPACIDAD FÍSICA DESARROLLADA: pase y recepción

MATERIALES: tantas pelotas como grupos

ORGANIZACIÓN INICIAL: varios equipos de 4 a 6 jugadores. Cada equipo se sitúa dentro de su campo con una pelota.

DESARROLLO: cada equipo debe lograr realizar 10 pases antes de que lo logren los otros equipos. El primero que lo logre se anota un punto.

Los jugadores deben pasarse la pelota sin que se caiga al suelo, si esto ocurre vuelve a empezar la cuenta.

Está prohibido realizar más de 3 pasos con la pelota o devolverlo al jugador que acaba de pasarlo.

VARIANTES: hacerlo en un tiempo establecido

PELOTA CAÍDA

MATERIALES: una pelota

ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos de igual número de jugadores. Campo rectangular de unos 20m de largo con un pasillo central de unos 5m de ancho.

DESARROLLO: puestos los dos equipos en sus respectivos campos, se sortea quien pone la pelota en juego. Éste consiste en tirar la pelota al otro campo, de forma que toque el suelo. El equipo contrario no debe dejarlo caer.

VARIANTES: poner como condición que no se puede lanzar la pelota al otro campo hasta haber realizado 3 pases entre los miembros del equipo.

DERRIBAR EL BIDÓN

MATERIAL: 2 bidones lastrados

DESARROLLO: el objetivo es derribar el bidón del equipo contrario.

Los dos equipos se distribuyen por el campo, el equipo que ataca realiza para acercarse al objetivo y lanzar. Los defensores intentan defender su bidón e interceptar la pelota para poder atacar.

No se puede avanzar con la pelota en las manos, sólo se puede pasar o lanzar.

No se puede entrar dentro de las zonas que protegen el bidón.

No se puede arrebatar la pelota de las manos de un jugador que lo tiene en posesión.

PELOTAS QUE QUEMAN

Todo el grupo distribuido en dos equipos. Un equipo en cada mitad del terreno de juego, que se encuentra dividido por una red de voley. Se distribuyen pelotas para cada equipo, las pelotas han de ser tan variadas como sea posible. Se establece un tiempo y durante éste los dos equipos deben lanzar por encima de la red todas las pelotas que puedan. Al finalizar el minuto gana el equipo que tenga menos pelotas en su campo.

REBOTE LARGO

Lanzamientos de pelotas de tenis contra la pared intentando que el rebote vaya lo más lejos posible. Gana el que logra que la pelota vuelva lo más lejos posible.

GRUPOS DE 3

Dos se pasan la pelota y el tercero que se encuentra situado entre los dos intenta despejar el pase con las extremidades inferiores. Los jugadores que realizan los pases no pueden desplazarse más de un paso para recibir.

Ídem anterior pero el del medio ha de evitar que lo toquen con la pelota.

ESQUIVAR Y CORRER

MATERIALES: una pelota

ORGANIZACIÓN INICIAL: se hacen dos equipos de igual número de jugadores. El equipo A debe situarse dentro del terreno con la pelota. El equipo B por parejas en el exterior.

DESARROLLO: el equipo A debe tocar con la pelota a los jugadores del equipo B que vayan entrando. De la primera pareja del equipo B, uno entra en el campo intentando no ser tocado; mientras que el otro debe correr por el exterior del cuadrado e intentar volver al punto de partida, antes de que su compañero sea tocado por los adversarios.

V
ARIANTES: entrar y correr alrededor del terreno de dos en dos.

PELOTA ARCO

MATERIALES: pelotas y aros

ORGANIZACIÓN INICIAL: dos equipos de 4 ó 6 jugadores

DESARROLLO: en cada aro se coloca uno de los jugadores del equipo A, con la pelota (uno de ellos); mientras el otro equipo B, se extiende por todo el cuadrado. El equipo que tiene la pelota puede pasarlo a cualquiera de su equipo, que no podrá salir del aro para recibirlo. Los del equipo B, intentarán interceptar la pelota. Si lo consiguen se cambian los roles.

HUNDIR LA FLOTA

Dos equipos de media clase separados por una línea divisoria, una zona para situar los barcos en el fondo del campo de cada equipo. Cada equipo dispone de 12 botellas con las que puede formar barcos. La formación de barcos es totalmente libre, pero las botellas de cada embarcación deben estar alineadas. Cuando ya se tienen los barcos se distribuyen en el terreno del fondo de cada equipo. Cada equipo dispone de pelotas que se lanzan hacia el otro campo con el objetivo de hundir la flota. Un barco se considera hundido cuando no le queda ninguna botella en pie.

ARCO A PLAZOS

Se divide longitudinalmente un campo de handball. Cada equipo distribuye sus jugadores en una de las mitades respetando el área de lanzamiento.

Cada equipo dispone de una pila de fresbes que se sitúa en el corner. Cuando empieza el juego un jugador situado en el corner empieza a lanzar los platos que han de ir pasando de jugador a jugador hasta que llegue cerca del área desde donde se lanzarán intentando hacer gol.

PELOTA BAJA

MATERIAL: 4 pelotas, 1 cinta y 4 conos

DESARROLLO: el objetivo del juego consiste en sobrepasar con la pelota la línea del fondo del campo del rival.

Cada equipo se distribuye en su campo y dispone de la mitad de las pelotas. A la señal se van lanzando las pelotas al campo contrario, por debajo de la red. Cada equipo también defiende interceptando con cualquier parte del cuerpo la pelota.

Se puede avanzar hasta 1m de la red para lanzar.

Sólo se puede lanzar con las manos.

LOS AROS VOLADORES

Con la misma formación anterior, pero un solo bando tiene bolsitas o pelotas de trapo. El profesor se ubicará a un costado y entre ambos grupos con ocho aros. Un alumno se colocará frente al profesor para recibirlos, pues los iré lanzando uno tras otro, rodando. El equipo que tiene proyectiles tratará que no lleguen hasta el alumno que los está esperando. ¿Cuántos voltean? El otro bando atajará o irá a buscar los elementos lanzados, pues luego les corresponderá a ellos lanzar. El bando que voltee más aros gana; en el caso de que la cantidad de aros que pasen sean más que la cantidad que fueron volteados por uno u otro equipo, los ganadores son el profesor y el alumno ayudante.

RELEVO CON PUNTERÍA

Dividiremos al grupo en tres o cuatro equipos ubicados tras una línea de partida. A diez metros de ésta, se marca una segunda línea y a cinco metros (o más, según la capacidad del grupo) ubicamos una botella plástica dentro de una aro para cada conjunto9. El primer integrante de cada grupo toma una pelota (de trapo, goma o handball) y a la señal parte en velocidad hasta la línea siguiente, se detiene y lanza su pelota intentando voltear la botella. Si logra hacerlo, corre a buscar el proyectil, ubica nuevamente la botella y regresa a habilitar al segundo integrante del equipo, entregándole la pelota. Si de un primer intento no logra su objetivo, debe intentarlo tantas veces como sea necesario hasta voltear la botella. Por supuesto, ganará el equipo que finalice el juego en primer lugar. (Es conveniente que las botellas se ubiquen cerca de una pared, para facilitar el recobro de la pelota lanzada).

ACUMULACIÓN DE PASES

Se divide el grupo en dos equipos, cada uno de ellos con una pelota, repartidos por toda la cancha mezclados entre sí. A la señal de iniciación, cada grupo comienza a pasar la pelota entre sus integrantes sin olvidar a ninguno, hasta completar quince pases. Pueden desplazarse para pasar y recibir la pelota. ¿Qué equipo completa primero esa cifra? Variante: Se puede interceptar la pelota del adversario, pero sólo cacheteándola, para hacerle perder tiempo al otro equipo. Sólo se puede marcar uno a uno.

PELOTA A LOS ARQUEROS

Con la misma organización anterior, pero cada bando ubica dos arqueros, uno detrás de cada línea final de la cancha. La pelota de cada equipo al empezar el juego se encuentra en poder de uno de los arqueros, ubicados en tres líneas opuestas. A la señal de comienzo, el arquero pasa la pelota a su compañero más cercano y éste, que no puede dar más de tres pasos continúa con un pase a otro integrante de su equipo. Así sucesivamente y pasando por todos los jugadores, la pelota debe llegar al otro arquero, anotándose en ese momento un punto al equipo. Inmediatamente y en sentido contrario, se reinician los pases ¿Qué equipo completa primero seis puntos? Recuerden que se puede interceptar la pelota del adversario cacheteándola, pero no deben marcar a un adversario dos a uno

NOCIONES DE ESPACIO, TIEMPO Y OBJETO

LA BATIDORA

9-10 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:


Lugar amplio y llano.


Se divide al grupo en dos equipos con igual número de jugadores, debiendo formar dos rondas, que se ubicarán, cada una, en un extremo del terreno de juego.

Un voluntario deberá ubicarse entre las dos rondas.

MATERIAL A UTILIZAR:

Tarjetas con personajes distintos.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Cuando el profesor dé la señal, ambos equipos deberán hacer girar la ronda en el mismo sentido que las agujas del reloj. A la señal, los participantes de ambos equi​pos deberán correr hacia el centro de la zona de juego a buscar un jugador del otro equipo y colocarse espalda contra espalda. El voluntario que estaba en el medio de las dos rondas, deberá buscar una pareja y colocarse de igual manera. Aquel que no logre encontrar un compañero pasará a ubicarse en el centro de la ronda. A cada uno que no encuentre compañero, se le agregaran prendas.

Variantes: Puede añadirse más interés al juego dando consignas tales co​mo: se deben colocar en tríos aquellos jugadores que tengan el mismo color de: pelo, medias, remera, zapatillas, etc.

También se pueden elaborar tarjetas con personajes (dos de cada uno, que se dejarán en un lugar cercano a las rondas), debiendo buscarse entre si, teniendo el jugador del medio una tarjeta antes de iniciar el juego, de esta mane​ra siempre el del centro cambiará de rol.

Se debe tener en cuenta poner énfasis en no empujar.

LOS DIRIGIBLES

9-11  años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un espacio amplio y despejado, donde no corra viento.

Los jugadores se ubican en grupos de 5 y se distribuyen por todo el terreno, con una caja de globos por cada grupo.

MATERIAL A UTILIZAR:

Globos de colores.

Una caja de cartón por cada equipo.

Variante: Globos de dos colores diferentes.

Es preferible que el material esté preparado antes del inicio.

Se recomienda colocar un globo dentro del otro, inflando los dos a la vez

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Cada jugador de los distintos grupos a la orden del profesor lanzará su globo al aire y tratará de mantenerlo sin que se caiga, de esta manera, ca​da grupo tratará de mantener los propios globos sin que toquen el suelo y aquel que caiga al piso será un punto en contra. Progresivamente se in​corporarán consignas, primero; no vale tocar el globo dos veces con la misma mano, luego; no se puede tocar un mismo globo dos veces segui​das; se deben desplazar, etc.
Variante: Se puede colocar al grupo en refugios enfrentados, dando la consigna de llegar al otro lado, siempre con el globo en el aire. Podrán es​tar sentados desplazándose con las nalgas, pudiendo así también soste​ner el globo en el aire con los pies. Otra variante a considerar es que los grupos se desplacen hacia un lugar determinado y traten de que sus globos (cada grupo tendrá un color) los emboquen en las cajas de cartón, a esta última opción se le puede agregar que los niños, en una zona deter​minada, puedan interceptar a los globos de los otros equipos. Se pueden agregar bastones de papel de diario para golpear los globos en los trasla​dos. En caso de utilizar esta variante es muy importante trabajar las con​signas previamente. Es conveniente tener algunos globos de repuesto por reventones.

LA PUNTERÍA GEOMÉTRICA

9-11 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio y llano, donde se determina un círculo gigante, dentro de él se dibujarán formas geométricas como: dos círculos, dos cuadrados, dos rombos, dos triángulos, dos hexágonos y en el centro del mismo, un rectángulo. Las figuras geométricas tendrán colores diferentes y estarán numeradas del O al 1O.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota liviana

Un silbato

 Una tabla de puntaje.

 Tizas o elementos para dibujar las formas geométricas.

PREPARACION DESAROOLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR.
Se coloca un jugador en el centro del círculo (rectángulo) y los demás en ca​da una de las figuras geométricas. El jugador que está en el centro lanza la pelota hacia arriba y nombra una figura geométrica. Los demás jugadores salen corriendo en diferentes direcciones y el jugador que esté identificado con la fi​gura nombrada debe tomar la pelota antes que la misma toque el suelo y decir "alto", el jugador que esté más lejos de él gana dos puntos, pasa al rectángulo y vuelve a comenzar el juego. En caso de haber figuras geométricas repetidas, el niño o niña que tome primero la pelota será el que sigue con la acción o se le agregan colores, ejemplo circulo rojo, circulo azul, etc.

Se sugiere que cada jugador tenga sus dos pies dentro de la figura geomé​trica. No se permite salir de la figura antes que la pelota haya sido lanzada y nombrada la figura.

Variantes: El jugador que tiene la pelota podrá lanzársela a alguno de sus com​pañeros, al que le pegue pasará a oficiar la repetición en el rol central, el que toma la pelota y le pega a uno de los jugadores del otro equipo logra sumar puntos adicio​nales. Otra variante es que al salir de su figura deberán ir obligatoriamente a otra.

CONOCIENDO MI PAIS

9-11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio y llano

MATERIAL A UTILIZAR:

Tizas de colores.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El juego consiste en dibujar en el suelo diferentes diseños, por ejemplo, todas las provincias de la Republica Argentina o estados de un país. Y un círcu​lo o cualquier otro formato con la palabra alto.
1

Un jugador se ubicará en el centro del terreno de juego, dentro de la palabra "alto" y observando al resto de los jugadores deberá decir..."yo quiero sa​ludar a nuestros vecinos de
Neuquén". Todos deberán correr a cambiar de 4 provincias, incluso el del centro. Aquel participante que esté en Neuquén deberá, ir corriendo hacia el centro, ubicarse dentro del diseño y decir:"alto", a partir de ese momento, nadie podrá moverse de la provincia donde está. El jugador del' centro buscará una provincia cercana e intentará llegar a ella con sólo tres saltos. Si lo logra, quien esté en esa provincia deberá pasar al centro y volver a comenzar el juego, sino será él mismo quien deberá continuarlo.
Observaciones: La figura de "alto" debería realizarse sobre una cartulina o algo similar (también se puede emplear un aro), con el fin de poder moverla con facilidad, para que no queden cerca del "alto" siempre las mismas provincias. La distancia entre provincias dependerá mucho de la edad y habilidad de los jugadores participantes. Se pueden usar otro tipo de diseños, números, figuras geométricas. Zonas urbanas (colegios, casas, hospitales, bomberos, etc. etc.).

Si se quiere agregar puntaje. Además del tradicional el niño deberá decir una característica de la provincia que le tocó.

Se puede agregar una pelota y en lugar de saltar se debe tratar de lanzarle la pelota para tocarlo de la cintura hacia abajo, o utilizar pautas similares al jue​go anterior.

OCUPAR Y DESOCUPAR EL ESPACIO

MATERIAL NECESARIO: ninguno
DISPOSICIÓN INICIAL: dispersos por el terreno
DESARROLLO: los niños se desplazan libremente procurando ocupar todo el espacio disponible. A una señal deben organizarse con celeridad para ocupar la mitad de ese espacio, delimitando bien su perímetro. Se mueven espontáneamente por el nuevo espacio sin salirse de sus límites. A otra señal, ocupan la mitad de éste. Se continúa hasta que se hace imposible el movimiento. A partir de entonces, la consigna va a ser la de ocupar cada el doble de la superficie, hasta llegar a la empleada al inicio del juego

CARRERAS COMBINADAS POR NÚMEROS

MATERIALES: ninguno

ORGANIZACIÓN INICIAL: se dividen los participantes en dos grupos, cada grupo se pone en hilera, se nombra por letra a cada grupo y por número a cada miembro del grupo.

DESARROLLO: si el profesor dice A y C, corren todos los miembros de esos grupos en la dirección marcada, si dice D 3, sólo corren los que tengan el 3 y la letra D. Gana el equipo que más cantidad de veces haya llegado en primer término.

CALLES Y AVENIDAS

MATERIALES: ninguno

ORGANIZACIÓN INICIAL: los alumnos se colocan en 5 hileras del mismo número en cada una. Hay un cazador y una liebre.

DESARROLLO: según el que dirija el juego diga "calles" o "avenidas", los alumnos darán la mano al consecutivo en la fila de al lado (avenidas) o las pondrán sobre los hombros del de adelante (calles). El cazador deberá capturar a la liebre por entre las calles o avenidas. Si es capturada se cambian los roles.

VARIANTES: más de una liebre o de un cazador. Ídem, pero haciendo dribbling.

PELOTA POR EL PUENTE

MATERIALES: 3 ó 4 pelotas grandes, que no reboten, pero que pesen mucho

ORGANIZACIÓN INICIAL: los alumnos forman una ronda con las piernas abiertas, los pies han de tocar a los del compañero.

DESARROLLO: un alumno lanza la pelota arrastrándola por el suelo e intentando que pase por entre las piernas de algún compañero. Éste, sin mover los pies, golpeándola con las manos, ha de evitarlo intentando al mismo tiempo pasarla por entre las piernas de otro. Al niño que le marcan el gol se lo sienta, si consigue desde esa posición hacer un gol, entonces se vuelve a parar.

VARIANTES: con más pelotas.

CAPACIDADES CONDICIONALES
COMPASES HUMANOS

9-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio y llano.

En parejas.

MATERIAL A UTILIZAR:

Un aro por pareja.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Cada pareja se ubica extendida en el suelo en decúbito ventral, con una mano dentro del aro y la otra apoyada en la espalda. Deberán determinar un sentido de giro y, a la señal del profesor, ambos jugadores deberán intentar al​canzarse utilizando siempre como apoyo la mano que está dentro del aro (po​drán moverla pero no quitarla). La idea es ver quien logra alcanzar y tocar la espalda de su compañero. Luego, cambio de sentido y de mano de apoyo.
Variante: Los participantes deberán flexionar sus rodillas y deberán despla​zarse sin la ayuda de sus pies, esto hará un poco más difícil el juego. En el ca​so de las niñas, tendrán las rodillas apoyadas.

RÁPIDO A FORMARLA

9-11 años

VELOCIDAD

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Un espacio amplio y llano. Dos extremos marcados con tizas.

Cuatro equipos con igual cantidad de jugadores

MATERIAL A UTILIZAR:

Cintitas de 4 colores distintos.

Cuatro conitos

Letras para formar palabras

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Se deja cintitas separadas por el suelo y se invita a los niños a que tomen una cada uno para hacer los 4 grupos. En uno de los extremos se ponen las letras que serán distintas para los distintos equipos pero en igual cantidad. En el medio del recorrido de los dos extremos un conito y los chicos se colocarán en el otro extremo

Ustedes son cinco en cada grupo, ¿No? Las letras que tienen allá para ir a buscar son diez y juntas forman una palabra lo más rápido posible. Todos los integrantes tienen que traer una letra al menos, sólo pueden pasar de a uno y cuando llegan al conito deben hacer un giro a su alrededor. Tienen que formar la palabra lo más rápido posible
“ENTRAR EN EL CAMPO DEL VECINO”
ORGANIZACIÓN Y DESARROLLO: a lo largo de una línea se colocan dos equipos uno a cada lado, apoyando la espalda en un compañero adversario.

A la señal empujan tratando de pasar la línea con ambos pies en el campo vecino. Cuando uno puede hacerlo, el adversario deja de empujar y el primero anota un punto para su bando. Gana el bando que suma mayor puntaje.

“SUMA DE NEUMÁTICOS”
ORGANIZACIÓN Y DESARROLLO: sobre la linda se colocan neumáticos, uno por cada pareja adversaria. A la primera señal coloquen una mano sobre él y cuando escuchen ¡ya! Bien rápidamente tiren con fuerza tratando de que el neumático y el otro niño pasen a su campo. Cuando digan ¡alto! No pueden seguir traccionando. Gana el bando que más neumáticos tiene en su campo.

LAS CUATRO ESQUINAS EN GRUPO

MATERIALES: ninguno

ORGANIZACIÓN INICIAL: se realizan 5 equipos de niños, 4 en cada esquina y otro en el centro

DESARROLLO: a la señal todos los grupos deben cambiar de esquina y el grupo del centro debe tratar de arrebatarles alguna esquina. El cambio deben hacerlo todos los miembros del grupo a la vez. Pueden acordarse previamente estrategias de asalto a unas esquinas determinadas.

VARIANTES: variar las formas de desplazamiento

CADA UNO EN SU CASA

MATERIALES: tantos aros como alumnos

ORGANIZACIÓN INICIAL: todos los aros situados en círculo, excepto uno que se halla en el centro. Dentro de cada aro se coloca un niño.

DESARROLLO: a la señal de profesor, todos los jugadores deben cambiar de aro; el jugador del centro intenta ocupar un aro de los de afuera. Si lo logra, el jugador que se queda sin aro pasa al centro y suma un punto negativo.

V
ARIANTES: modificar la disposición de los aros y la forma de desplazamiento.

LOS CANGEJOS TRANSPORTISTAS

MATERIALES: tantas pelotas como equipos

ORGANIZACIÓN INICIAL: la clase se distribuye en grupos de 5 componentes. Dividiéndose cada grupo en hileras separadas entre sí 15 cm.

DESARROLLO: el primer jugador de cada equipo se coloca en cuadrupedia invertida (cangrejo), poniéndose sobre su estómago una pelota. A la señal, todos los cangrejos parten hacia la línea donde se encuentran sus compañeros de equipo para entregarles la pelota, una vez que hayan traspasado la línea. 

VARIANTES: diferente material a transportar

CARA O CRUZ

Juego de tiempo de reacción. Por parejas, situados uno frente al otro y con una raya al medio, los de un lado son cara y los del otro, cruz. La posición de salida va variando aumentando la dificultad. Cuando el profesor dice el nombre del grupo, éste ha de salir corriendo hacia su línea de fondo, los otros han de intentar atraparlos antes de que lo logren.

NÚMEROS Y COLUMNAS

El grupo se dispone en columnas paralelas de 5 corredores cada una. Sentados en el suelo y con una separación de 2m con el corredor de adelante, de atrás y de los costados. Se numeran ordenadamente del 1 al 5 los jugadores de cada columna quedando en la misma fila los 1, los 2, etc.

Cuando el profesor dice en voz alta uno de los números los corredores que lo tienen deben levantarse dar una vuelta entera a toda la columna y sentarse en su lugar.

CAZAR LAS CINTAS

MATERIAL: cintas  
ORGANIZACIÓN: Dos equipos juegan en el campo de juego. Un equipo estará provisto de cintas para diferenciarse, las que estarán sujetas en el pantalón y deberán sobresalir lo suficiente como para que puedan ser retiradas con facilidad por los “cazadores”. El equipo perseguidor tendrá un tiempo de do minutos para “cazar”. ¿Cuántas cintas obtuvieron en ese tiempo? Después del primer período cambian los roles. 

¿QUÉ GRUPO TIENE LOS CORREDORES MÁS VELOCES?

MATERIAL: ninguno

ORGANIZACIÓN: En el centro del campo de juego y a una distancia de 2 metros de la línea media se colocarán cinco aros a ambos lados. A la orden del profesor parten, de ambos equipos, 7 corredores desde la línea de partida para alcanzar, después de un pique intenso, un lugar dentro de un aro. Los dos alumnos que quedan afuera serán eliminados. Cuando ambos grupos hayan descubierto a sus cinco corredores más veloces, competirán partiendo desde una línea de partida. ¿Cuál de los dos grupos colocó mayor cantidad de integrantes en la final? 

TOCAR AL DE ADELANTE

MATERIAL: ninguno

ORGANIZACIÓN: Compiten dos equipos. El grupo 1 está ubicado en la línea de partida; el grupo 2, tres ó cuatro metros más adelante. El profesor da la señal de partida. ¿Quién alcanza a tocar al compañero de adelante antes de que haya llegado a la línea demarcatoria que marca la “casa”?
DE LA MARCHA A LA CARRERA

MATERIAL: banderines

ORGANIZACIÓN: Se colocan tres banderines: A, B y C, a 50 metros de distancia entre sí (campo en forma triangular con un banderín en cada vértice).

 A la altura del banderín A se marca la línea de partida. Se distribuyen todos los alumnos en grupos de tres ó cuatro corredores.

El primer grupo parte desde A hacia B. El segundo grupo inicia su recorrido cuando el primero está a la mitad de la distancia entre A y B (A´).

Cada grupo debe seguir los siguientes ritmos: partida de A y marcha lenta hasta A´; desde aquí, marcha normal hasta B, de B a B´ marcha acelerada; después, trote hasta C; por último, a la carrera el tramo C-A. Terminada la carrera, debe continuarse algunos metros a marcha normal y esperar una nueva partida.  

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 traspuesta 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.

REGULARIDAD Y VELOCIDAD

MATERIALES: cinco banderines y cronómetro

ORGANIZACIÓN: Se disponen cuatro banderines formando un cuadrado, el quinto (Z) se pondrá en el centro de éste, por lo tanto se dividirá al cuadrado (A, B, C, D) en dos triángulos. Dos equipos parten desde dos líneas (A y C) diametralmente opuestas. Hasta que cubran como mínimo 150 metros de recorrido. Con la señal del profesor los corredores deben aumentar la velocidad a voluntad, llegar al siguiente banderín y girar hacia Z, donde se registra la llegada. Para evitar los encontronazos los competidores deben pasar siempre por la derecha de los banderines. El orden de llegada será registrado al llegar a Z.

El primer corredor que llega a éste último aporta para su equipo 10 puntos, y el otro equipo se adjudica automáticamente  5 puntos.

El equipo del corredor que haya llegado último no sumará puntos, y para el otro serán 5.   

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.

CAPACIDADES COORDINATIVAS
ORUGA ENCADENADA

 9 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio y llano.

En grupos de cuatro a seis participantes.

MATERIAL A UTILIZAR:
Conos

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Ubicados en hilera, en cuadrupedia alta, cada participante debe tomarle con ambas manos los tobillos a su compañero de adelante.  A la señal del profesor, deberán trasladarse, sin romper la oruga, hasta la meta establecida, para ello deberán coordinar sus pasos.

Nota:
Dependiendo del grupo y de la superficie para jugar, los participantes pueden realizar este juego sin zapatillas.

Variante:
En el recorrido se colocarán conos separados por una distancia de un metro aproximadamente, para que las orugas pasen entre ellos al caminar, también se pueden armar recorridos más complejos.

NAPOLEÓN

9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio y llano

MATERIAL A UTILIZAR:
La mitad de los jugadores forma una ronda grande, en el centro de ésta se coloca el cono.

Detrás de cada jugador se ubica un compañero.

Una botella de plástico vacía o similar.

Un banderín para cada pareja con colores diferentes.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
El grupo de participantes se divide en dos: aquellos que serán parte de la ronda y los otros se ubicarán por detrás de ella.  El juego se inicia cuando el Profesor dice alguna de las siguientes palabras: Arriba, Abajo, Ya.  Si dice "arriba" los jugadores que están por detrás deberán pasar entre las piernas del compañero y colocar el banderín que poseen en la botella que está en el centro de la ronda.  Si dice "abajo" deberán saltar por encima del compañero (posición de rango) y colocar el banderín.  Y si el profesor dice "ya" los jugadores deberán dar una vuelta completa a la ronda (todos respetando el mismo sentido), pasar por debajo de las piernas de su compañero de adelante y colocar el banderín.  El primero en colocar el banderín ganará un punto.  Después de practicar el juego varias veces, los que forman la ronda intercambian sus posiciones con los que están detrás de ellos.

Observaciones: Se indican las formas de pasaje al revés para aumentar la atención de los niños, pero esto puede obviarse.

Variantes: Se pueden variar las acciones a realizar y las palabras a decir, manteniendo siempre la misma estructura del juego.  En caso de querer determinar ganadores se puntuarán las distintas acciones.

A MOVERSE
(Transformación del movimiento)

11 años (la intensidad se adapta de acuerdo a la edad)

Espacio de actividad y distribución: mitad de una cancha de handball. Todos los chicos ubicados mirando hacia la mitad de la cancha y separados a una distancia considerable. El profesor delante y dándole la espalda al grupo, en un principio,  para dirigir la actividad

Preparación de la actividad: ¿Qué movimientos conocen ustedes que se pueden hacer mientras se juega al handball, al básquet, al fútbol? ¿Para dónde se mueven? Para adelante, para atrás, en diagonal, pueden saltar, ¿Qué más? Nos ponemos de acuerdo en las cosas que vamos a hacer y el profesor comanda la actividad. Pueden turnarse y una vez que ya conocen el ejercicio puede dirigirlo un compañero. Repiqueteo en el lugar, pique hacia delante, hacia atrás, galope lateral derecha, repiqueteo, salto, hacia delante, galope lateral izquierda, etc.

LEVANTARSE EN GRUPO

MATERIAL NECESARIO: ninguno

DISPOSICIÓN INICIAL: grupos de 4 personas

DESARROLLO: los integrantes de cada grupo se colocan sentados en círculo, tomándose por los antebrazos o por las manos. En esta posición, deben elaborar diversas estrategias para conseguir levantarse a la vez sin que nadie se desequilibre

OBSERVACIONES: si la acción motriz tiene éxito, pueden inventarse otras formas para levantarse colectivamente, o bien probar las ya descubiertas aumentando el número de componentes del grupo

EL CIEMPIÉS

MATERIAL NECESARIO: ninguno

DISPOSICIÓN INICIAL: grupos de 4 en hilera

DESARROLLO: los miembros de cada grupo están sentados uno detrás del otro con las piernas abiertas y los brazos en cruz. Se balancean de un lado a otro hasta que, a una señal, coordinadamente hacen girar sus cuerpos hasta quedar apoyados con las manos en el suelo y los empeines de los pies encima del jugador que les precede. Si el grupo es habilidoso, pueden intentar desplazarse

EL GUSANO MAREADO

MATERIAL NECESARIO: ninguno

DISPOSICIÓN INICIAL: en círculo, de pie, con todas las personas situadas de lado.

DESARROLLO: reducción del tamaño del círculo hasta que sea posible sentarse encima de los muslos de la persona que se tenga detrás. Cuando todo el grupo permanece sentado, el profesor propone la ejecución de una serie de de proezas (levantar una mano o las dos, intentar caminar o saltar, tocar el suelo con el codo, etc.) hasta conseguir que todos se caigan de cola al suelo, entre risas y carcajadas

MESAS PORTÁTILES

MATERIAL NECESARIO: ninguno

DISPOSICIÓN INICIAL: grupos de 4

DESARROLLO: los 4 miembros del grupo se disponen en cuadrupedia formando un cuadrado. Apoyan las manos en el suelo y los pies en la espalda del jugador con el cual forman un lado en el cuadrado. Desplazarse en diferentes direcciones manteniendo la posición y sin perder el equilibrio grupal

RELEVOS DE ZANCOS

CONDICIONES MATERIALES: zancos construidos con latas y cuerdas

ORGANIZACIÓN INICIAL: varios equipos. Cada equipo tras una línea de salida. El primer niño de cada equipo con unos zancos

DESARROLLO: los primeros de cada equipo realizan un determinado recorrido. A continuación, pasan los zancos a los siguientes jugadores. Así sucesivamente, hasta que hayan participado todos. Gana el equipo cuyo último jugador llegue primero a la línea de meta

JUEGOS CON ACENTO EN LAS SITUACIONES DEPORTIVAS

DISCO VOLADOR

9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio y llano.

MATERIAL A UTILIZAR:
Un freezbe para cada grupo o un plato de plástico o tapa de telgopor de envase circular.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Antes de comenzar, el profesor explica las normas básicas de lanzamiento del disco, a continuación cada grupo las pondrá en práctica, experimentará lanzándole a sus compañeros el freezbe, primero con una mano luego con la otra, variando las formas de recibirlo, en caso de integrar cuartetos, es importante que estén bien separados y prever que todos participen.  Una vez que el grupo domine esta habilidad, se pondrán reglas para dar puntaje a cada lanzamiento, obteniendo puntos el equipo que respete las consignas de lanzamiento dentro del sector preestablecido (por ejemplo; al recibirlo que el plato entre en su dedo, etc.).

Variante: Torneo de lanzamiento, se colocarán refugios señalizados, adonde los alumnos deberán hacer llegar su disco volador con precisión o embocarlo en algún material, ejemplo botellas o conos.

CARTEROS VELOCES

9 años.
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Pista de atletismo o similar, las distancias entre cada jugador se ajustarán acorde a la capacidad motora del grupo.

Grupos de 4 personas.

MATERIAL A UTILIZAR:
Botellas de plástico de 500 ml.

Papeles con frases.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los participantes se ubican siguiendo las reglas de una carrera de postas de 400 metros.  A la señal de] profesor, los primeros deberán salir corriendo a máxima velocidad a entregar el testimonio (botella con mensaje) a su próximo compañero, quien hará lo mismo con el tercero y el tercero con el cuarto participante, éste deberá completar la vuelta; llegar al punto de partida, abrir la botella, retirar el mensaje y realizar lo que el mensaje diga, para dar por terminado el juego. Este mensaje puede contener preguntas a responder cooperativamente por el grupo del mismo deporte.

Nota:
La idea de este juego es dar una primera aproximación a lo que es una carrera de postas, por eso se hace fundamental que el grupo, untes de jugar conozca básicamente el reglamento de esta competencia, la técnica de pases de testimonio, de espera del compañero, etc.  Se debe iniciar con 30 metros de distancia e ir aumentándola progresivamente.  El testimonio puede ser un tubo, para que se asemeje más al tamaño real.  La propuesta de realizar alguna acción posterior a la carrera permitirá que si hay buenos corredores el juego tenga más equilibrio en la posibilidad del ganar o perder.
LANZAMIENTO DEL COMETA- MARTILLO
10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio y llano.

Enfrentados en parejas.

MATERIAL A UTILIZAR:
Armado de un cometa: Una bolsa plástica de supermercado de las grandes y dentro de ella, elementos de peso no rígidos (sugerimos papel de diario bien compactado o tela húmeda para hacerla más pesada.

Hilo para atar la bolsa o prever que se ate con la bolsa misma, dejando el espacio para la toma. Se sugiere colocar dos o tres bolsas juntas, para evitar roturas.

Nota:
Las manijas de la bolsa deben quedar libres, para poder tomar el cometa por allí.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Antes de comenzar, el profesor deber explicar las reglas básicas del lanzamiento de martillo. A continuación los chicos ejercitarán la técnica lanzándole a su compañero el cometa.  Una vez practicado esto, se podrá realizar un mini torneo de lanzamiento de cometas con todo el grupo.

Variante:
Si los cometas son de colores diferentes, (se agrega una cinta de color) tenemos un cometa por jugador, pudiendo realizar de esta manera un torneo grupal.

SUMANDO EN LA ALTURA

10-11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Espacio amplio, que permita colocar el material para la actividad y en el que los alumnos tengan la posibilidad de correr, antes del salto.

Los alumnos estarán divididos en dos o tres equipos.

MATERIAL A UTILIZAR:

Postes de sostén o similares.

Colchoneta de espesor grueso o varias superpuestas.

Hilo de algodón.

Cintas de papel crépe o cintas de tela.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
El juego consiste en organizar un torneo-desafío de salto en alto, por suma de puntos, para ello, todos los participantes deberán saltar en alto el hilo de algodón, respetando las reglas básicas de esta disciplina que deberán haber sido explicadas con anterioridad.  Quien logre pasar la altura propuesta, seguirá intentando aumentar la altura, hasta llegar a su máximo, ese puntaje se sumará al equipo.

Aquellos que no logren superar la altura propuesta, podrán seguir participando con la misma hasta que logren una mejoría, ya sea: en la ejecución de la carrera, en el salto o en la altura del hilo.  Lo importante es que todo salto sumará puntos, resaltando así la cooperación grupal.
Nota:
La propuesta de utilizar hilo de algodón se debe a que en caso de que los chicos no logren pasar la altura pedida y caigan sobre el hilo, éste se corte y los niños no se lastimen ni sientan temor a la varilla.

Variante:
Una vez que se conocen las reglas y las normas básicas de esta disciplina, se puede pedir que los alumnos propongan nuevas formas de salto, siempre que no sean peligrosas.  Otra variante sería que esta prueba forme parte de una pequeña olimpíada, como se señala posteriormente.

EL RECTÁNGULO DE LANZAMIENTOS

10-11 años



ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Patio amplio o espacio verde, en ambos casos se debe prever la forma de señalizar un rectángulo con marcas de distancia o puntuación.

El grupo se dividirá en dos y se colocará (previendo los elementos de seguridad) a dos alumnos de equipos diferentes, enfrentados en un rectángulo de lanzamientos.

MATERIAL A UTILIZAR:
Un elemento para lanzar por dúos, se sugieren bolsas de tela reforzadas con arena (ajustar el peso y el tamaño) acorde con el grupo.  Es interesante probar con pelotas de cuero usadas y pequeñas, las que serán descosidas y rellenas con una bolsa de tela llena de arena

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Se divide al grupo en dos equipos.  Cada uno de los participantes se enfrentará con un oponente del otro grupo, dentro de rectángulos con distancias marcadas (el docente debe tratar de buscar dúos de contextura física similar) y de a uno, lanzarán el elemento tres veces y en forma alternada con su rival.  Se sumará el puntaje de cada intento y el total de los tres lanzamientos engrosará la suma total del equipo. Esto al igual que en el juego anterior, estimulará a que todo niño por el sólo hecho de participar ayude a su equipo, sea cual fuere su marca.

Nota:
Al estar enfrentados, se logra menor pérdida de tiempo, pero se deben tomar los recaudos para que no se golpeen al caer el elemento.  Si el grupo es disperso, tirarán de un mismo frente cada uno con una pelota/bala de distinto color.  Es conveniente que el rectángulo tenga marcado los metros para evitar perdidas de tiempo en cada tiro.

BASQUETBOL

CRUZANDO EL PUENTE

10-11 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 último 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.

PICO, PICO Y TE LA QUITO

9 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio, llano y demarcado.

El grupo estará dividido en dos equipos.

Los jugadores se distribuyen libremente por todo el terreno, cada uno con su pelota.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota que rebote por cada jugador, si es de básquet mejor.

Aros o tiza.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Los jugadores se desplazan libremente por todo el terreno picando su pelota, intentando quitársela a los del otro equipo, con la mano libre y a la vez, protegiendo su pelota de la acción de los demás. Durante el transcurso del juego no está permitido parar de picar la pelota. Cuando el profesor dé la orden de detener el juego, el equipo que logre tener más pelotas en sus manos, será el ganador.
Variantes: Si tenemos más alumnos que material disponible, se tomarán de a dos o de a tres del brazo con una pelota. Se pueden agregar refugios, en los cuales no se podrá quitar la pelota, estos tendrán un límite de tiempo y pueden ser aros distribuidos en el piso. Si se dispone de una cancha de básquet, las zonas de los quites serán las llaves.

ARRIBA – AL MEDIO – ABAJO

10-11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio grande, delimitado y libre de obstáculos.

Formamos tres equipos, en función del número, edad y nivel motor de los alumnos. Un jugador de cada equipo deberá llevar sobre la cabeza o abrazado con ambas manos, un balde o caja amplia, dónde deberán embocar los jugadores del mismo equipo.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota de básquet.

Dos baldes de plástico o recipientes donde quepa la pelota (cajas de cartón grandes).

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Se distribuye al grupo en el espacio determinado (cancha de básquet) dejando que los alumnos armen su estrategia para el juego.

Cada equipo tendrá tres baldes móviles (estos deberán estar a distinta altura: alto-medio-bajo) que se desplazarán por la zonas previamente determinadas. A la orden "¡al juego!", cada equipo respetando las reglas del básquet, tratará de embo​car la pelota en el balde que señale el docente (alto, medio o bajo) sumando así un punto, es importante que se respeten las posiciones y que el docente varíe e inclu​so diga cualquier altura, para que los jugadores trabajen lo espacial.

Variantes: Se colocarán zonas con puntos especiales. Se variaran la cantidad de equipos y/o jugadores, 2 o 5. En el mismo juego se agrega más de una pelota.

Es importante que los jugadores con el rol de "aros" mantengan el mismo en la posición que se le fue asignada, otra variante puede ser que el docente señale en cuál balde se debe embocar (alto-media-bajo), este rol se cambiará permanentemente.

A PASAR LA PELOTA

10-11 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.

EL BASQUETBOL EN PAREJAS

10-11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN 

Terreno llano y despejado.

Se ubica el recipiente donde colocarán las pelotas detrás de las dos líneas de fondo de campo.

Se forman dos equipos y se sitúan detrás de las líneas de fondo. 

El profesor distribuye la misma cantidad de pelotas para ambos equipos.'

MATERIAL A UTILIZAR:

Pelotas de básquet.

Variante: Cestos o cajas de cartón.

Pila de neumáticos, aros colgantes

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Los equipos se ubicarán en parejas, en hilera, detrás de la línea de fondo de la cancha de básquet. A la señal del profesor, dos jugadores de cada equipo tomarán una pelota por vez y deberán llevarlas hasta el cesto correspondiente mediante pases. No está permitido correr con la pelota ni patearla, sólo se  puede avanzar mediante pases. El juego finaliza cuando las pelotas están todas en los cestos y gana aquel equipo que en menor tiempo logró trasladar el mayor número de pelotas. 

Variantes: En vez de jugar por tiempo, se juega a cantidad de pelotas encestadas. Los pases pueden ser de diferentes formas y complejidad de acuerdo con el nivel de técnica del grupo (un mínimo de cinco pases, máximo de tres, etc.) Otra alternativa es poner obstáculos o defensores en el trayecto. Puede hacerse un poco más difícil el juego, subiendo el cesto, por ejemplo: (después de una cierta cantidad de puntos. Este juego también es adaptable a otro tipo de deportes.

EL EQUILIBRISTA

10-11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio.

Divididos en varios equipos de no más de 5 jugadores, formados en hileras dentro del banco

MATERIAL A UTILIZAR:

Un banco sueco o similar por equipo.

Una pelota de básquet para cada grupo.

Tizas y aros.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El grupo estará divido en varios equipos, .estos estarán en hilera delante del banco sueco, cada equipo se ubicará dividido en dos (mitad en cada extremo) con un pasador sobre el banco

La pelota estará en poder del pasador, éste a la orden del profesor (esta variada entre derecha e izquierda) pasará con un pique intermedio a su compañero quien deberá dar dos vueltas completas (una con cada mano) al banco y devolverá la pelota al pasador para reiniciar el juego. El jugador que dio la vuelta, se coloca al final de su hilera. Gana el equipo que suma más vueltas con menos errores en el menor tiempo posible

Nota: Los bancos suecos deben ser sólidos, de no tenerlos, se puede marcar un recorrido en el piso, con aros a los costados, siendo ese el lugar de pique.

Variantes: Se agregarán varias pelotas al pasador, saliendo casi simultáneamente más de un jugador. Al dar la vuelta se colocan cubiertas en formando una pila y tirando hacia ella, sumando puntos adicionales si se emboca.

ATAQUE AL CÍRCULO

10-11 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
10-11 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!

10-11 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
10-11 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.

FÚTBOL

MARAGOL

9-11 Años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un espacio amplio y llano.

Divididos en tríos (en hileras), uno de cada grupo se ubica enfrentado a su propia hilera, a una distancia determinada, acorde a las características, acorde a las características del grupo.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota tipo fútbol o similar, para cada grupo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El juego consiste en que el participante que se encuentra solo, deberá pasar la pelota acorde a como el docente lo señale a su compañero de enfrente. El primero de la hilera pasará la pelota nuevamente al pasador y pasará al último lugar de la hilera, de esta manera se repite la acción tantas veces como se determine. El trío que menos equivocaciones realiza, sumará puntos.

Variantes: Dependiendo de la edad y la habilidad del grupo, se puede frenar y patear la pelota de formas diferentes. Se realizarán pases de pique, se marcarán calles en el piso por donde irá la pelota o se  colocarán botellas de plástico, las que se deberán voltear en cada pase. También puede cambiar de lado en posesión de la pelota.

TOCO Y VOY

10-11 AÑOS

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un espacio amplio y llano.

Grupos en ronda.

MATERIAL A UTILIZAR:

Una pelota tipo fútbol, para cada grupo.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

La idea del juego es poder, realizar entre todos la mayor cantidad de toques a la pelota, con cualquier parte del cuerpo, salvo con las manos. Cada vez que la pelota toque el suelo, la cuenta volverá a cero. El equipo que logre realizar la mayor cantidad de toques durante el tiempo fijado, sumará puntos.

Variantes: Comenzar con rondas de 6-8 jugadores cada una, luego ir variando este número, sumando (hasta terminar todo el grupo en una misma ronda) o restando (1 vs. 1). Según la edad y la habilidad de los participantes, podrán jugar sentados o con un pique (la pelota pueda picar una vez y seguir saltando) siempre utilizando las mismas consignas. Si el grupo lo permite se puede, en cada toque, decir parte de una canción o frase, tratando de finalizarla antes que la pelota toque el piso.

PAYADORES DEPORTIVOS

10-11 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.

METEGOL

10-11 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
TORO SENTADO

10-11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCÓN:
Espacio liso y despejado.

Grupos de cinco jugadores, un jugador de cada equipo se sienta dentro de su aro.  Dos actúan como atacantes y dos como defensores.

MATERIAL A UTILIZAR:
Un aro.

Una pelota, tipo handball, por cada cinco jugadores.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
A la señal del profesor, los atacantes deberán intentar pasar la pelota al jugador que está sentado dentro del aro (no se permiten pases rasos) y los defensores intentarán evitarlo.  Cada pase completo al jugador del aro será un punto para los atacantes.

Variante:
Los pases pueden ser: sobre hombro, sobre cadera, sobre cabeza. Cinco pases entre compañeros de mismo equipo, antes de hacer el tanto, etc.  Este juego se puede adaptar fácilmente a cualquier deporte de conjunto, que utilice técnicas de pase y recepción (básquet, fútbol, rugby, etc.). También para hacerlo más dinámico y si el grupo lo necesita, se puede proponer jugar con el aro en movimiento, sostenido por el jugador n° 5 que, luego de un tiempo, será reemplazado.

DIAGORONDA

10 a 11 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:
Se divide al grupo en equipos de 4 jugadores, se delimita un círculo con aros en su entorno a modo de base.

MATERIAL A UTILIZAR:
Una pelota de handball o similar por jugador.

Un aro por jugador.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR
Ubicados en ronda, a la señal, todos los jugadores deberán pasarle la pelota a su compañero en diagonal y recibir la otra pelota, apoyarla en la base y correr hacia el otro aro.  La técnica de pase y recepción puede ir cambiando a medida que el grupo vaya logrando coordinación en los desplazamientos y en el pase y la recepción.  La actividad se hará con movimientos cada vez más rápidos.

Variante:
A la señal del docente el jugador que posea la pelota tirará a un objeto predeterminado sumando puntos adicionales.

RUGBY

CALESITA VELOZ

9-11 Años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Espacio amplio.

El grupo en ronda, con los jugadores intercalados, con uno por equipo como lanzador inicial.

MATERIAL A UTILIZAR:

Dos pelotas de rugby

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Se formará una ronda gigante con los jugadores intercalados. Un jugador de cada equipo estará fuera de ella. A la orden, pasarán la pelota a un jugador de la ronda de su equipo (los dos a la vez) cada jugador correrá entre sus compañeros dando una vuelta completa pasando la pelota al lanzador inicial, éste tirará la pelota a otro jugador que iniciará la vuelta nuevamente. El equipo que de más vueltas en menos tiempo, será el ganador.

Variantes: una vez dada la vuelta a la carrera, se pasará hacia atrás la pelota, la que dará otra vuelta hasta llegar al lanzador inicial.

MURALLA CHINA

10-11 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
JUNTOS SOMO MÁS

10-11 años
MATERIAL A UTILIZAR:

Conos

Una pelota de voleibol por cada cuarteto.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Se forman dos equipos que, a su vez, se dividen en subgrupos de tres jugadores cada uno. Se sitúan uno a cada lado de la red. Los conos se colocan a dos metros de la línea de fondo de cada equipo.

Terreno delimitado y dividido por una red de voleibol o similar o con una soga cruzando el patio.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El juego se desarrolla normalmente como es un partido de voleibol, con la diferencia de que, quien golpea la pelota (con golpes de manos altas) deberá ir corriendo hacia atrás hasta donde está situado el cono, tocarlo y volver al terreno de juego. En estos instantes el equipo contrario queda en superioridad numérica, pudiendo aprovechar tal ocasión para lograr el tanto. El equipo que primero realice el tanto habilitará el cambio de grupo de cada equipo, y así sucesivamente, cada vez que alguno de los dos equipos realice un tanto. Dicha rotación se realizará hasta que uno de los dos equipos realice un tanto. Dicha rotación se realizará hasta que uno de los dos equipos llegue a 15 puntos, siguiendo el reglamento de voley con las variantes que se le incorporen.

QUIERO APRENDER

10-11 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.

HOCKEY

RONDABALL

10- 11 años

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN

Cancha de hockey

Se forman grupos de 10 jugadores, 5 para cada equipo. Intercalados, formarán una ronda de pie y con las piernas separadas de manera que los pies de cada jugador estén en contacto con los de sus compañeros.

MATERIAL A UTILIZAR

Una bocha cada 6 jugadores.

Un palo de hockey para cada jugador.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El profesor introduce una bocha dentro de la ronda y cada uno de los jugadores deberá impedir que el elemento del juego se escape por debajo de sus piernas y tener en cuenta que, sólo se puede golpear la bocha con el palo sin despegar los pies del suelo. Los jugadores acumulan puntos negativos para el equipo, cada vez que la bocha logra pasar por entre sus piernas o bien cuando la golpean y ésta sale de la ronda por encima de sus compañeros.
Variante: Se colocarán varias bochas de diferentes colores dentro de una misma ronda, que distingan a los equipos. Si pasa la pertenencia al equipo contrario, por entre las piernas el equipo suma puntos negativos. Por seguridad, se recomienda especificar la altura máxima de elevación del palo.

EL MUNDO DEL REVÉS

10-11 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
EL MATEMÁTICO

10-11 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Un salón o similar.

MATERIAL A UTILIZAR:

Ninguno.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:

El profesor planteará el siguiente problema al grupo. “Noelia tiene dentro de su placard 17 pañuelos azules, 11 amarillos, 9 naranjas, 34 verdes. Noelia toma en la oscuridad de la noche cierto número de pañuelos sin ver los colores. ¿Cuántos pañuelos tiene que tomar Noelia para estar segura de que tiene, por lo menos dos del mismo color?

Solución: En el placard de Noelia hay pañuelos de cuatro colores diferentes. Por lo tanto, tiene que tomar cinco, para estar segura de que tiene dos del mismo color. El juego se puede hacer con papeles de colores y dramatizar la acción.

EN ÁMBITOS GRANDES

EL INGENIERO

8 Años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN: 

Un espacio amplio, un parque o un claro de bosque.

MATERIAL A UTILIZAR

Cartulinas con imágenes o palabras con las que se quiera trabajar, para cada uno de los jugadores.

Hoja guía para el líder o capitán, con todas las claves, éstas al igual que los códigos se armarán de acuerdo con el nivel del grupo, en cuanto a su dificultad.

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

El profesor le sujeta a cada jugador un papel en su espalda, con un código determinado, que tendrá relación con sus compañeros. Los jugadores sólo sabrán a cuál colore pertenecen pero no deberán conocer su clave para hacer aún más interesante el juego. Cuando el profesor de la señal, tratarán de ver el código de los demás, mientras evitan que los demás vean el suyo. Los jugadores pueden desplazarse en todas las direcciones, sin salir de los límites previamente establecidos. No está permitido arrimarse a un árbol, una pared, etc.  Para ocultar la clave de su espalda.

Cuando un jugador ha identificado la clave de su compañero, se lo dice al capitán de su grupo (mismo color) quien le asignará un punto por cada clave correcta. El árbitro del juego puede decidir cambiar o no el papel de los jugadores que fueron descifrados, con la idea de que se integren de nuevo al juego. El Juego cesa al dar la señal el árbitro. El total de puntos acumulados por cada equipo designará a los vencedores 

EN LA NATURALEZA

CRUCE PELIGROSO

9 años
ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Terreno llano, sin obstáculos.

MATERIAL A UTILIZAR:

Dos cuerdas largas.

Cuatro pañuelos

Tiza

Variante: globos

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR:

Se trazan con tiza sobre el terreno los lados y las diagonales de un cuadrado. Se atan dos cuerdas largas por su mitad (en cruz, ver figura), de manera que queden cuatro extremos libres.  A varios metros de los extremos de las cuerdas se ubican los pañuelos en el suelo.

Los jugadores, divididos en dos equipos, se sitúan en los dos lados del cuadrado. Frente a frente.  Cada uno de ellos lleva un número, y la serie se repite en ambos equipos.  De modo que, cuando el profesor anuncia dos números, los cuatro jugadores designados se precipitan hacia el extremo de la cuerda mas próxima, la toman y sin soltarla, tratan de recoger las pañoletas que están detrás.

Cuando uno de los jugadores logra tomar el pañuelo que está de su lado, puede - sin soltar la cuerda - ayudar a su compañero a obtener el otro pañuelo. Si hay equilibrio de fuerzas, el profesor puede llamar a otro número (un jugador más para cada equipo) para que actúen como refuerzo.  Cuando uno de los equipos consigue los dos pañuelos, el juego se detiene, cada uno vuelve a su lugar, y el juego vuelve a comenzar con cuatro nuevos jugadores.

La posición de partida puede variar: de pie, sentados de espaldas, acostados decúbito ventral, decúbito dorsal, etc.  Por cada pañuelo rescatado, el equipo obtiene un punto y gana el que mayor puntaje logra.

Variantes:
Luego de haber pasado todos los participantes, se puede jugar una última vez, sumando de a poco a todos los jugadores hasta terminar con una última cinchada.  Si el grupo es más pequeño de edad y no queremos hacerlo muy competitivo, en vez de intentar tomar los pañuelos podemos ponerles globos no muy inflados y que deban explotarlos con la cola.  Pueden ayudarse entre ellos.  Tener en cuenta la cantidad de globos necesaria.

EN EL AGUA

S.O.S. PECES

9 años.

ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN:

Parte media de la pileta. Se divide al grupo en diferentes equipos de rescate según la cantidad de especies (color) disponibles.

MATERIAL A UTILIZAR:

Aros flotantes de colores.

Formas de colores de diferentes especies acuáticas (una para cada equipo).

PREPARACIÓN, DESARROLLO Y ASPECTOS A CONSIDERAR

Un derrame grande de petróleo contaminó nuestro mar, es necesario que cada grupo saque la mayor cantidad de peces de la especie que se le designó y que las ponga a salvo en un refugio especial (aro flotante) el movimiento natural de los chicos en el agua dificulta que los "peces" se queden dentro de su refugio, para lo cual se puede elegir un guardián.  Cada participante deberá rescatar de a un ejemplar por vez.

El objetivo de este juego, es concientizar a los niños sobre la importancia del cuidado de nuestro medio ambiente natural, participando todos activamente.  El equipo que logre salvar a todos los ejemplares de su especie, sumará puntos y brindará su colaboración al equipo que el docente designe.

Variante:
Se pueden utilizar figuras que sean sumergibles, para acentuar el trabajo de inmersión.

