TOP 30 (diversion asegur ada)
los juegos que mas funcionan

En esta lista TOP 30 encontraras juegos de todo tipo, para todas las edades, con o
sin material, etc.. Eso si: & denominador comun de todos ellos es que funcionan a
la perfeccion debido ala motivacion que aportan a los alumnos. Programa tus
Sesiones con juegos motivadores, tus aumnos trabgaran masy mejor y tu también
lo pasaras bien. jEllos se lo merecen y tu también!

Lanumeracion es degtoria; no es ninglin “ranking”.

EL PAiSDE PIEDRA.

Edad: infartil, inicid y medio

N° de jugadores: a partir de 15

¢QUé trabgjamos? Agilidad, expresividad, atencion, cambios de roles, contral ténico, ...
Materid: cintasrojasy pelotas blandas.

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Exigte un pais donde hay unos diablillos malos que cuando tocan a adguien con unas pelotasy
dicen alavez "piedra' le convierten en piedra. También hay unos angelitos protectores que
tocando con su “varitamagica' alos nifios de piedra son liberados s dicen lapalabra”libre' o
"sdvado". Cuatro nifios serén los digblillos y sdlo dos, los angelitos. Irdn corriendo en un
espacio delimitado hasta que é MEF dé la orden de cambiar y se cambien losroles. Lavarita
magica sera un pafiuelo rojo (por gemplo). Los diablillos no pueden tocar los angelitos.

DESLIZA-ZANCO.

Edad: medio y superior

N° de jugadores. apartir de 4

¢QUEé trabgjamos? Organizacion del espacio, atencidn, agilidad, fuerza, ...

Materid: zancos de pie, conos

Materid no imprescindible pero que iria bien: petos

En un espacio ddimitado hay dos equipos sentados en € suelo con un zanco de pie pequefio por
nifio en cada mano. Se trata de marcar gol con una pelota de tenis en lazonade gol del equipo
contrario tocando sdlo lapelota con € zanco y dedizandola por suelo. Los nifios se colocan en la
zona de gol y no pueden sdir mucho. S la pelota toca cudquier parte del cuerpo se consideragol
del contrario. Se contabilizan los goles.

Nota: los zancos para este juego son muy pequefios, se cuelgan con cuerdas y tienen palo.

EL LOBO Y LASOVEJITAS.

Edad: infantil y inicd.

N° de jugadores. a partir de 14.

¢Qué trabgjamos? Agilidad, expresividad, rapidez, cambios deroles, ..
Materid: aros

Materid no imprescindible pero queiriabien:




Todos los nifios, excepto dos, estan dentro de aros colocados por la pista. Los aros son las casas
de las ovgitas. Hay una oveita que no tiene casay es perseguida por € lobo. Cuando laovgita

sn casaentraen casade otraoveita, laoveitaque la ocupabasae corriendo y ahoraeselala

que no tiene casa. Cuando € lobo toca ala oveita se cambian los papeles. S € [obo se cansa
mucho también se cambian. Tenemos que procurar que salgan a correr todas las oveitas como
minimo unavez.

FUTBOLIN HUMANO.

Edad: medio y superior.

N° de jugadores: apartir de 8

¢Que trabgjamos? Colocacion en e espacio, agilidad, fuerza, acuerdo de grupo, ...

Materid: pelota blanda, 4 conos

Materia no imprescindible pero queiria bien: petos.

Se juega en un espacio donde hay cuatro lineas gruesas marcadas en € suelo. Los dos equipos
estan partidos ocupando dos lineas no consecutivas. Existe la linea de ataque y la defensiva; no
hay porteros. En e fondo se hacen dos porterias de mucha amplitud con conos. Como enun
futbolin, los jugadores no pueden sdir de lalinea pero sl moverse laterdmente para tocar la
pelota. Esta se puede tocar con |os pies 0 con las manos pero solo golpearla: no esta permitido
cogerla. S sdlo se permite jugar con los pies, la peotatiene que ser de foam o muy floja. Los
que cometan infracciones estardn un minuto pendizados Sin jugar. Se contabilizan los goles
hasta 10, por gemplo.

LAS PELOTASDE FUEGO

Eded: inicid y medio

N° de jugadores. més de 10

¢Qué trabajamos? Coordinacion, agilidad, contral tonico, ...

Material: piques redondas pequefias, pelotas de tenis.

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

Es un juego de relevos. Hay dos equipos. Cada nifio tiene un "plato hondo" (picaredonda) en la
mano. A unos cuantos METROS hay digtintos platos hondos con una pelota de tenis dentro.
Resulta que las pelotas queman mucho, que son pelotas de FUEGO y s0lo se pueden coger con
los platos porgue no transmiten € calor; no se pueden tocar con las manos porque nos
quemariamos. Los nifios tienen que correr hasta donde estén los platos, cogerlos, vaciar la
pelota en su propio plato, dgar € plato donde estaba la pelotaen su Stio y volver alafilacon la
pel ota donde la dgjaran dentro de uno aro. Lo harén en relevos hasta que se acaben las pelotas.
Después se contaran las pelotas de FUEGO para ver que equipo ha cogido més.

LASPELOTASESCONDIDAS.

Edead: infantil, inicid y medio.

N° de jugadores. mas de 10.

¢Qué trabgjamos? Memoriavisud, agilidad, orientacion espacid, ...

Material: piques pequefias, pelotas de tenis, aros.

Materid no imprescindible pero que iria bien: petos.

Hay dos grupos que hacen dosfilas, caraacara, en medio de la pista en lamisma area de penal.
Dentro de esta &rea estan dispuestos unos treinta conos pequefios redondos (platos hondos)
colocados a revés de manera que se pueda meter una pelota dentro, sin ser vista. El MEF deberd
colocar quince pelotas de tenis dentro de los conos. A la orden de empezar, saldran los dumnos
en relevos corriendo hasta @ &ea. Unavez lleguen dentro tienen cinco segundaos para abrir un
plato, coger lapeota, s hay algunay volver. En € caso de encontrar alguna pelota, ladga
dentro de un aro cercade lafila. SAlo pueden gbrir un plato por turno y no podran gorir ninglin




plato abierto con anterioridad porqué no habra ninguna pelota. S no hay ninguna pelota,
volveran a hacer € relevo tan rdpido como puedan para no perder tiempo. El equipo que
encuentre més pelotas gana. Una variante es que un equipo coloca las pelotas mientras € otra
esta vuelto de espaldas. Puede colocar dos pel otas en un mismo plato; la sorpresa sera doble. En
este caso, se puede cronometrar cuando tarda € equipo que abre los "platos’. En nifios muy
pequefios no tiene sentido cronometrar porque aln no entienden e concepto de tiempo.

LA CAJA

Edad: medio y superior.

N° de jugadores: a partir de dos

¢Qué trabgamos? Teécnicade lanzamiento en baoncesto, organizacion del grupo, ...

Materid: pelota de baoncesto y canasta

Materid no imprescindible pero que iriabien: un aro en & suelo, desde donde lanzan

Se colocan todos | os nifios en filaindia delante de la canasta de baloncesto. Tiraran tiros libres
por orden. S un nifio acierta, acumula dos puntos en lacanasta; S d nifio Sguiente fala, se
gueda estos dos puntos. S acierta e lanzamiento, acumula dos puntos més que se sumardn alos
que yahay enla"cga'(canasta). El primero en fdlar se quedaralos puntos acumuladosy
después se volveraapartir de cero. Si no hay puntos acumuladosy fala, no pasanada. Quien
llegue primero a veinte puntos (0 més, segin se establezca antes de empezar € juego), queda
eliminado. En nifios mayores, se puede jugar a rebote que da una segunda opcion de
lanzamiento y un punto por acumular. Estas mismas normeas pueden servir parajugar d futbol o
abaonmano y también por & sstema de penditis.

"FOOT-CRANC"

Edad: medio y superior

N° dejugadores. a partir de 8

¢QUEé trabgjamos? Fuerza, resistencia, flexibilidad, orientacion espacia, acuerdo de grupo, ...
Materid: pelota, conos

Materid no imprescindible pero que iria bien: petos

Hay dos equipos en un terreno de juego reducido. Unos conos marcan las porterias . Los dos
€equipos se colocan en posicion de cangregjo: tumbados en @ suelo panza arriba con piesy manos
end sudoy sintocar con € culo en & suelo. No hay porteros. Al empezar € juego, todos estan
en su porteria. Se dejala pelota en medio de lapistay comienzad juego. Han de moverse en
posicion de cangrejo 'y intentar hacer gol, en la porteria contraria, con los pies. Enningin
momento se puede tocar lapelotas setiene € culo en € suelo. Cuando la pelota va fuera de los
limites dd campo, setirade nuevo d terreno dejuego. Las porterias se pueden ampliar para dar
ocasion de hacer més goles. S un jugador toca la pelota mientrastiene € culo en d suelo, la
pelota pasad otro equipo y € jugador es amonestado con un minuto fuera del juego.

SUELO-BOL

Edad: inicid, medio y superior

N° de jugadores: apartir de 8

¢Qué trabgjamos? Fuerza, resstencia, flexibilidad, orientacion espacial, acuerdo de grupo, ...
Materid: pelota, conos

Materid no imprescindible pero que iriabien: petos

Hay dos equipos en un terreno de juego reducido y que permite € facil dedizamiento: un pasillo
ancho o un gimnasio seria perfecto. Unos conos hacen las porterias. Los dos equipos se colocan
boca abgo y tienen que moverse con € impulso de los brazos. Se trata de hacer gol golpeando la
pelotasin cogerla. Coger la pelota supone 1 minuto de expulsion. Parainiciar € partido, los dos
equipos se colocan en su porteriay € MEF tiralapelotaen € centro del campo. Evidentemente,



no vale levantarse bajo ninglin concepto en pleno juego. Hay una variante que se juegaen
postura cuadropédica: con las rodillasy las manos en € suelo.

LOSGIGANTESDEL BALONCESTO

Edad: superior

N° de jugadores. a partir de 12

¢QUé trabgjamos? Fuerza, agilidad, estrategia, lanzamiento de ba oncesto, acuerdo de grupo, ...
Material: pelota de baloncesto, dos canastas

Materid no imprescindible pero que iria bien: petos

Se tratade jugar un partido de baloncesto con la peculiaridad que para hacer canasta se ha de
edar sobre un nifio del mismo equipo (gigantes). Los nifios que hacen de gigantes pueden
desmontar y volver amontarse cuando quieran y todos pueden hacer de gigante del baloncesto
en agun momento del partido. Los rivales no podrén tocar alos gigantes o serén castigados con
trestiroslibres. La Unicaforma de quitarse la pelota es saltando y tocandola. Los gigantes no
pueden hacer mas de cinco pases con la pelota. El resto de nifios jugaran un partido norma pero
no podrén hacer canasta: se dedicardn a pasar lapeotad gigante mgor Stuado. Hacer fataaun
gigante supone trestiros libres; s 1os nifios se pasaran de listos y pudieran ver que es mas
efectivo para su equipo provocar trestiroslibres, hariafatatirar cinco amastiroslibres, a
criterio del MEF.

COAST TO COAST 0 PECESAL AGUA

Edad: medio y superior

N° de jugadores: apartir de 12

¢Que trabgjamos? velocidad, edtrategia

Materid:

Materid no imprescindible pero que iria bien:

En la pigta polideportiva los nifios tienen que ir de una érea de balonmano alaotrasin ser
tocados por otro nifio que puede moverse por donde quiera menos por las areas. Los que tienen
gue conseguir € objetivo son los pecesy € perseguidor es d pescador. Al grito de " jPeces d
agual" empezaran a correr. Los tocados seran pescadores. No vale quedarse dentro del érea
mucho rato (se llegard a un acuerdo de cuantos segundos pueden permanecer en € &eay d MEF
tendra que controlarlo). Al final todos serén perseguidores o ganad Ultimo en ser cogido. Para
hacer € juego mas rgpido se puede decir que d Ultimo en entrar en d aeapierdey tiene que
hacer de perseguidor.

EL RAPIDO

Edad: medio y superior

N° de jugadores. apartir de 4

¢Qué trabgjamos? Agilidad, estrategia, rapidez, técnica

Materid: pelotay porteria

Materid no imprescindible pero que iria bien:

En una porteria de futbol se coloca un portero y unafilaindia de nifios afuerade &rea Cada
nifio tiene cinco puntos. Iran chutando agol por orden y quien marque gol vuelve alacolay €
portero pierde un punto. Cuando un nifio falatiene que ir rpidamente a la porteria a colocarse
de portero. Esta permitido chutar muy répido aungue que e portero no esté preparado; de esta
manerano s disraen y € juego es més &gil. El que llega a cero, queda diminado. Ganad
dltimo. Se puede jugar con € pie o con lamano smulando & baonmano. Se tiene que chutar
sempre desde fueradel area. No se puede hacer con grupos muy NUMerosos. Sera necesario
partir la clase en dos gruposy jugar cada grupo en una porteria.

i ADIVINA, ADIVINA RAPIDO !




Edad: inicid, medio y superior

N° de jugadores: apartir de 4

¢QUEé trabgjamos? Mimo, memoria, agilidad de padoras

Materid: papd

Materid no imprescindible pero que iria bien:

El MEF da un papel aun nifio con titulos de peliculas conocidas, artistas conocidos, series de
TV., objetos, animales, ... Este, con mimo, tiene que intentar que |os compafieros adivinen €
titulo. Los otros pueden hacer preguntas que solo tengan como respuesta Sl o NO. Sevan
cambiando |os pape es a medida que vayan acertando. También se puede hacer una competicion
por equipos. Es necesario mantener un orden de preguntas y respuestas'y saldrd un miembro de
cada equipo en cada tanda. Quien acierte larespuesta se queda d papd. Al fina se contaran los
papel es ganados.

BAILANDO POR EL PASILLO

Eded: infantil, inicid y medio.

N° de jugadores. a partir de 6

¢Qué trabgjamos? Desinhibicion persona, danza, ...

Material: todo tipo de ropa, cuerdas, indiacas, €tc..

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

Con |os bancos suecos o cuerdas S no tenemos suficientes, hacemos un pasilio. Nos
imaginaremos que estamaos en un "pase’ de modelos'y 1os nifios tienen que disfrazarse con
cuaquier cosaimitando ser “top models’. Puede haber un montén de ropa donde poder coger
complementos rgpidamente. A partir de una musica marchosa, irdn sdiendo uno a uno mientras
los otros gplauden. Se puntuaran la origindidad, laclase y la degancia

LOSCAZA-MARIPOSAS

Eded: infantil y inicid

N° de jugadores. a partir de 8

¢Qué trabgjamos? Agilidad, rapidez, atencidn, ...

Materid: aros

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Unos cuantos nifios intentaran con aros cazar alos otros nifios. Los cazadores son los CAZA-
mariposas y 10s otros mariposas que intenten escaparse para que no |os cacen. Los nifios cazados
se convierten en CAZA-mariposas y viceversa. Se aconsga Utilizar aros grandes para evitar que
se hagan dafio.

LOSMEC-MEC

Edad: inicdd y medio.

N° de jugadores. a partir de 12

¢Que trabgjamos? Control tonico, estrategia, orientacion espacid, ...

Materid:

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Aprovechando las lineas de la pista polideportiva se hace @ juego del "come-cocos'. Los cocos 0
victimas van caminando, no corriendo, sobre las lineas marcadas en d suelo. Un nifio o dos (los
MEC-MEC) sden de un extremo de la pistacaminando sobre las mismas lineas con las manos
hacia ddlante y gritando: MEC, MEC, MEC, MEC. Cuando aguien es tocado, se convierte en
perseguidor y hace lo mismo que d MEC-MEC. Al fina no queda nadie aquien cazar. No vale
andar hacia atrés. Muy importante: se puede caminar rdpido pero no correr. Tampoco vae satar
delineaalinea: setienen que reseguir laslineas con los pies.




EL CODI SECRET

Edad: medio y superior

N° de jugadores:

¢Que trabgjamos? Utilizacion de los sentidos, acuerdo de grupo, edtrategia, ...

Materid: pape

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Dos grupos. Cada grupo escoge un componente que hara de titere con |os ojos tapados. Sin
utilizar las paabras delante, detras, izquierda, derecha o Smilares, tendrdn que inventar un
codigo secreto paraque € titere pueda coger un tesoro que € MEF colocaraen € terreno de
juego. El resto del grupo estara en una zona que no podran atravesar. Cada grupo sadra de un
extremo del terreno de juego. El que coja antes € tesoro, gana. El codigo puede ser dado por €
MEF antes de empezar. Por gjemplo: delante = coche ; detras = camidn ; parar = bicicleta

EL PUNTO MAS CERCANO
Edad: medio y superior

N° de jugadores. a partir de 2

¢Qué trabajamos? Orientacion espacid, ...

Materid: cinta paralos 0jos, objeto (cuaquier cosa)

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Con los 0jos tapados | os nifios tendrén que poner un objeto o maés cerca posible de unalinea
dibujadaen d sudlo. Antes, tendran que contar |os pasos'y |o habran mirado bien. El que se pasa,
queda diminado. Lo hardn uno auno. Cada uno debera buscar € cddigo propio que meor le
vaya para conseguir € objetivo: pasos juntos, pasos separados, palmos, etc.

iBOMBAS FUERA!

Edad: medio y superior

N° de jugadores: apartir de 12

¢Qué trabgjamos? Resistencia, fuerza, agilidad, rapidez, ...

Materid: muchas pelotas, indiacas, €tc..

Materid no imprescindible pero queiria bien: petos

Dos equipos. Cada equipo tiene un terreno de juego. En cadaterreno hay € mismo nimero de
pelotas de todo tipo y que serén las bombas. En un tiempo determinado tienen que sacar todas las
bombas que tengan en su campo y devolver las que les lleguen. Pasado d tiempo, gana e equipo
que tenga menos bombas en su campo. No vae chutar las pelotas. También puede haber indiacas
u otro tipo de materidl.

DUELO A TRESMETROS

Edad: medio y superior

N° de jugadores: a partir de 8

¢Qué trabgjamos? Repidez, fuerza, agilidad, equilibrio, punteria, ...

Materid: pelotas blandasy aros.

Materid no imprescindible pero que iria bien: una cuerda desde donde sden.

Dos equipos. Se numeran y se colocan aunos veinte METROS caraacara. A lamismadistancia
de unosy otros, habra una pelota por cada equipo dentro de un aro. Cuando € MEF diga un
ndmero, quien lo tenga saldra corriendo (como en € juego ddl pafiuelo) hasta coger |a pelota del
aroy lanzarla contrad riva de mismo nimero que estara a unos tres METROS. No vae sdir
del aro paralanzar la pelota ni paraesquivar € "tiro". Se puntian |os aciertos de cada equipo.

EL JUEGO DE LOSNOMBRES
Edad: medio y superior




N° de jugadores: apartir de 12

¢Qué trabgjamos? Vel ocidad de reaccion, rapidez de palabra, juego de conocimiento

Materid: pelota

Materid no imprescindible pero queiriabien:

Circulo. Un nifio estaen d centro y dice un nombre de un nifio d mismo tiempo que le sefida. El
nifio dudido se sentard en d sudlo rpidamente 'y 1os que estdn a su lado se sefidan y dicen su
nombre lo més rdpidamente posible. El que tarda més en reaccionar tiene que sentarseen €
suelo. Los diminados se quedan sentados en € suelo para complicar mas € juego alos que alin
esan enpie. Al find, sdlo quedan dos. Entre estos dos se escogera mediante sorteo, quien ira
empezaraen d centro la proximavez.

CAZA DE REBOTE

Edad: medio y superior

N° de jugadores: apartir de 8

¢Qué trabgjamos? Velocidad, punteria, agilidad, estrategia, ...

Materid: pelota que bote.

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Es un juego de persecucion con pelota, del tipo del popular mata-conejos. Todos "paran” cuando
tienen lapelotay ganad Ultimo que quedar vivo. Se diminan los tocados. Paratocar adguien,

la pelota tiene que votar unavez en d suelo antes de tocar a un perseguido. También se puede
hacer como variante del juego dd mata-conejos o € juego de pelotas salvadoras y matadoras.
Cuando no se dispone de pelotas blandas, € rebote evita que se hagan dafio.

JUEGO DE LA SEDUCCION

Edad: medio y superior

N° de jugadores. a partir de 12

¢Qué trabajamos? Orientacion espacial, acuerdo de grupo, observacidn, atencion, ...

Materid: aros

Materid no imprescindible pero que iria bien:

En un aro hay pargas de aumnos, espalda con espalda a medio metro de distancia. Dos nifios no
tienen parga. Para conseguir pargja tendran que guifiar € 0jo alos nifios que estén delante.
Cuando éstos reciben d mensgje, iran aformar pargacon los que los han llamado. S € de
detrés ve laintencion, puede retener a su pargjaSin moverse de su sitio. S quedasin parga
deberd guifiar € 0jo aaguien para conseguir otra parga. Paramotivar se dird ( jcuidando en
cdmo sedice! ) que los de delante son las mujeres de lapargjay |os de detras son 1os hombres.
Se cambiaran |os papeles cada cuando decida e MEF (cada cinco minutos o cada tres minutos,

)

ESPALDERAS OCUPADAS

Edad: inicid, medio y superior

N° de jugadores: a partir de 5.

¢Qué trabgjamos? Fuerza, equilibrio, ...

Materia: espaderas, bancos suecos, ...

Materid no imprescindible pero que iria bien:

En cada extremo de |as espal deras se Sitdia un grupo de nifios. A la sefid, empezaran a subir por
orden, intentando |legar hasta d extremo contrario. Cuando se crucen con 10s otros no se podran
tocar de ninguna manera ni desestabilizarse. Seles dird que en € suelo hay cocodrilos para
motivar € hecho de no tocar con  pie en € suelo. Parabgar y hacer € juego més motivador se
pueden colocar bancos suecos en forma de tobogan y colchonetas. También pueden transportar
alguna cosa para hacerlo mas interesante y dificil, como por gemplo, una pelota de tenis o un
aro.




PAUSA - PLAY

Edad: superior

N° de jugadores: apartir de 8

¢Qué trabgjamos? Expresividad, control ténico, ...

Materid:

Materid no imprescindible pero que iriabien: agiin eemento para disfrazarse.

En grupos de tres o cuatro nifios se organi zan peguefias representaciones de teatro de uno o dos
minutos, como mucho. Las escenas pueden ser de la vida cotidiana o de cudquier pelicula o serie
de dibujos animados. Después, por orden, cada grupo representard su escena ante los demas. Por
orden, los espectadoresiran diciendo "pausa’ y "play” paraparar y reproducir "laimagen” delo
gue etén viendo en latele conectada a video. Las pausas pueden durar unos tres segundosy las
escenas seran sempre en camaralenta para ayudar alas pausas'y para que sea mas divertido.

LAS CAJITAS

Eded: infantil y inicid

N° de jugadores: apartir de 8

¢Qué trabgjamos? Expresividad,. ..

Materid:

Materia no imprescindible pero que iria bien:

Es para nifios de muy corta edad. Estén desperdigados por € espacio destinado a juego. Cuando
el MEF dice: "jCqjitad"; todos se agacharan smulando ser cgjitas. Después d MEF dir& -
"Dentro delas cgjitas hay ... (cuaquier cosa, por gemplo unos leones)”. Todos |os nifios
imitaran alos leones hasta recibir nuevas ingtrucciones para convertirse en cgitas. Se puede
hacer con sonidos o callados; con figuras estéticas 0 en movimiento.

LOSBARCOS (" hundir laflota")

Edad: medio y superior

N° de jugadores: A partir de 10

¢QUEé trabgjamos? Estrategia, acuerdo de grupo, ...

Material: boligrafo, papel es ya hechos, bancos suecos, colchonetas, ...

Materid no imprescindible pero que iria bien:

Para jugar con mas de veinte nifios. Dos grupos jugarén a juego de los barcos pero siendo elos
mismos | os torpedos, |os barcos. Cada equipo tendra dos papeles cuadriculados, en uno de los
cuales apuntardn donde se encuentran sus propios barcos ( |as coordenadas serén entre 1a"E" y
el nimero 5); en € otro pape anotaran lostiros que lancen a enemigo (para eso necesitaran €
boligrafo) . Segiin € nimero de nifios por equipo se hardn més o menos barcos. Cada miembro
de cada barco tendra un papel donde se indicara en qué posicion se encuentra. Este papel solo
debera mostrarse en e momento en que se hunda la parte de barco que € representa (p.gj: B-4).
Los capitanes, por orden, diran una coordenada; s es véida paratocar una parte del barco, €
nifio del otro equipo que latenga, ensefiara el papd y d torpedo chocara contrad y se quedara
sentado. Si la coordenada es “agud’ también saldrd un torpedo pero caerda suelo (colchoneta)
cerca de los barcos contrarios. No es necesario que |os barcos se coloquen como S estuvieran
sobre un recuadro; pueden colocarse como quieran pero sempre unidos entre ellos. Un
lanzamiento que toca tiene derecho a conservar € turno. Cada vez saldra un torpedo diferente de
los dos que tiene cada equipo. Equivaencias segiin d ndmero de nifios: 1) 15 nifios por grupo =
1 barcode5; 1 de4; 1 de 3+ 2 torpedos + 1 capitan. 2) 14 nifios por grupo = 1 barco de 5; 1 de
4; 1de 2+ 2torpedos + 1 capitan. 3) 13 nifios por grupo =1 barcode5;1de3; 1de2+ 2
torpedos + 1 capitén. 4) 12 nifios por grupo = 1 barco de 4; 1 de 3; 1 de 2 + 2 torpedos + 1
capitan. 5) 11 nifios por grupo = 1 barco de 4; 2 de 2 + 2 torpedos + 1 capitédn.  6) 10 nifios
por grupo = 1 barco de 3; 2 de 2 + 2 torpedos + 1 capitan.




BUSCANDO A ALGUIEN QUE..

Edad: superior

N° de jugadores: a partir de 10.

¢Qué trabgjamaos? Conocimiento del grupo, desinhibicion, ...

Materid: papeles, boligrafos

Materid no imprescindible pero queiriabien:

El MEF reparte unos papeles que dicen: “BUSCA A ALGUIEN QUE ... y digtintas frases como:
-hayanacido € mismo mes que tu; -le gusten los dibujos animados, -su nombre (0 agun
gpdlido) empiece con lamisma letra que tu nombre o gpellido;  -tengalos ojos azules, -lleve
gafas, -lleve los zapatos negros; -hayaido en avidn; -haya dormido en tienda de campafia; - que
tenga dos hermanos, que calce € mismo nimero de pie quetu; etc... Lo mas dificil es que no
vae repetir ningln nombre 'y tienen que llenar la hojalo més répidamente posible. Al find, se
ponen |os datos en comun. Hara falta hacer distintos modelos de hojas para evitar que selo
copien.

EL OSO DORMILON

Edad: inicid y medio.

N° de jugadores: a partir de 8

¢Qué trabgjamos?. velocidad de reaccion, expresividad

Materid: colchoneta

Materid no imprescindible pero queiriabien:

Un nifio es un 0so que esta invernando en una cueva, tumbado en una colchoneta. El resto delos
animales del bosgue son unos latosos y quieren despertar a pobre 0so. Todos los nifios se
acercan a 030 y le molestan. Slbitamente € 030 se despertaray perseguirdalos animaes quele
molesten. Cuando los animales lleguen a un punto establecido de antemano, € 00 no los podra
coger. Los que han sido cogidos pueden ser 0s0s 0 quedar eliminados, a criterio del MEF.

JUEGO DEL REVES

Eded: inicial, medio y superior

N° de jugadores: apartir de 4

¢Qué trabgjamos? Atencion, velocidad de reaccion, ...

Materid:

Materid no imprescindible pero que iria bien:

El MEF va cantando 6rdenes que |os nifios tienen que interpretar a revés. Se diminan los nifios
que no cambien laaccion,que no laredicen d revés. Ganan |os Ultimos en quedar iminados.
Cuanto mayores sealos dumnos, mas complicadas pueden ser |as érdenes. Esided después de
una seson muy movida paravolver acdmar d grupo y, ademés, les encanta.

Jordi Roca. 2000.
Traducido del catalapor Rosa Maria Boeck. Grecies.



