COMPENDIO DE ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN TRABAJAR EN EDUCACION FiSICA DE ACUERDO
CON EL COMPONENTE PEDAGOGICO “CREATIVIDAD EN LA ACCION MOTRIZ”

Aprendizajes esperados:

v/ Propone distintas respuestas motrices y expresivas ante un mismo problema en

actividades ludicas.

v/ Reconoce formas de participacion e interaccidn en juegos y actividades fisicas a

partir de normas bdsicas de convivencia.

Pautas de desempefio (lo que debo evaluar)

- Expresa ideas y emociones por medio de su cuerpo.

- Participa en juegos que requieren la colaboracidn de otros.
- Toma acuerdos con sus compafieros.

- Demuestra iniciativa en los juegos y actividades.

- Expresa sus ideas ante los compafieros.

- Propone diferentes respuestas a un problema.

- Sugiere retos que sus compafieros deban superar.

- Propone juegos en los que interactua con los demas.

Actividades:

La participacién de los alumnos en diversos juegos y actividades les permite conocer y buscar
nuevas formas de moverse y actuar, esto favorece el desarrollo motor, asi como el pensamiento
divergente, pues buscan distintas opciones para resolver un problema. Asimismo, las relaciones y
formas de interaccion motriz que establecen en las situaciones ludicas, promueven la socializacion
como un proceso permanente de significacién y realizacion personal al compartir formas de
resolver las tareas y asumir actitudes asertivas. De esta manera se contribuye a la edificacién de la
competencia motriz de los alumnos, la cual les permitird participar en distintas actividades y
proponer nuevas formas de interactuar con base en sus experiencias, gustos e intereses, asi
podran adaptar su potencial, demostrar mayor confianza y autonomia.

Las propuestas que se presentan a continuacidén son de caracter abierto, lo que significa que los
docentes son responsables de establecer el orden y los niveles de complejidad con que se
trabajaran en cada grado de este nivel educativo, asi como de seleccionar o disefiar las actividades
que consideren convenientes para el logro de los aprendizajes esperados. Con base en lo anterior,
se sugiere planificar las sesiones de Educacién Fisica a partir de unidades diddacticas que integren
situaciones en las que los alumnos estimular la creatividad de los alumnos, basadas en el
reconocimiento de sus posibilidades motrices, expresivas y de resolucién de problemas.



El 1atigo: Los alumnos se reparten por todo el terreno, cada uno con una cuerda, tienen que
golpear con ella contra el suelo, como un latigo. a. Manipular la cuerda: estirdandola; lanzandola al
aire y recogiéndola; balanceandola; sacudiéndola en el aire; girandola

Cuerda estirada: Por parejas agarrando ambos con las dos manos una cuerda, caminar por todo el
terreno llevando los brazos estirados y la cuerda horizontal. a. Caminar con la cuerda horizontal:
por encima de la cabeza; sobre los hombros; a la altura de la cadera; a la altura de las rodillas... b.
Agarrar la cuerda con la mano: derecha; izquierda. c. Desplazarse con la cuerda horizontal: de lado;
hacia atras... d. Tocar el suelo con la cuerda a la sefal.

Viborita: Los alumnos se reparten por todo el terreno sin molestarse, cada uno con una cuerda,
tienen que agarrarla por un extremo con la mano preferida y moverla por el suelo
horizontalmente, como una serpiente.

Puntos de apoyo: Se colocan aros dispersos por toda el area de juego considerando uno por
alumno. Estos se desplazan a su gusto por todo el patio. El docente, en el momento que él
considere, gritard un nimero, por ejemplo “1”. Todos los nifios deberan ubicarse dentro de un aro
en una posicion estatica, pero con un solo punto de apoyo (por ejemplo, un pie). El profesor podra
decir cualquier numero del 1 al 4, lo que representa el nimero de puntos de apoyo que colocaran
dentro del aro. Se pueden emplear materiales mas pequefios, dependiendo de lo que se disponga
y de los alumnos.

Todas al aro: Se divide al grupo en equipos, cada uno de ellos se coloca formando una fila. Frente a
los primeros se colocan tantas pelotas de plastico como alumnos haya. A la sefial, los primeros
recogen una pelota y la pasan hacia atras. Los companferos la contindan pasando hasta que llegue
al dltimo, que la metera dentro de un aro situado a su lado. Asi sucesivamente, hasta que todas las
pelotas estén dentro del aro.

Buscar variantes para pasar la pelota (por el lado derecho o izquierdo, entre las piernas, girando el
cuerpo, etc.)

Relevo a duo: Por parejas colocadas en un extremo del terreno, cada una de ellas con una pelota, y
varios conos colocados frente a ellas, a cinco metros de distancia. A la sefial, los que tienen la
pelota salen en carrera a rodear uno de los conos y vuelven para pasar la pelota a su compafiero,
que repetird el recorrido. Asi sucesivamente, hasta la indicacion. 1 a. Desplazarse: de lado; de
espaldas; saltando a pies juntos; saltando con un pie; caminando de espalda... b. Llevar la pelota:
botando; lanzdndola al aire; delante del cuerpo con los brazos extendidos; a la espalda... c. Llevar



la pelota rodando por el suelo con: la mano derecha; la mano izquierda; las dos manos
alternativamente; el pie derecho; el pie izquierdo; los dos pies alternativamente

Magos y brujos: Un grupo de alumnos seran los brujos y con su poder maligno deberan perseguir a
todos sus compafieros para tocarlos y convertir en sapos (hincados como sapos). Pero dentro del
juego habra un jugador especial que serd el mago, quien con su magia podra liberar del hechizo a
los sapos y regresarlos al juego.

Aro veloz: Los nifios se colocan a un lado del patio, el profesor desde un extremo, lanza rodando
un aro para que los nifios, cuando pase frente a ellos, lancen y traten de atinar una pelota. El
profesor debe regular la velocidad con que hace rodar el aro de acuerdo con las posibilidades de
los nifios.

Aro veloz en pareja: Una vez comprendida la actividad, los nifios la realizardn intentando atinar la
pelota al aro muchas veces

Pelota libre: Los alumnos se reparten por todo el terreno, cada uno con una pelota de esponja
jugar libremente con ella en el sitio, sin desplazarse. a. Jugar libremente con ella desplazandose por
el terreno. b. Desplazarse por el terreno con la pelota en la mano de forma que siempre vean los
ojos del profesor: caminando; de lado; en cuclillas; en carrera suave. c. Desplazarse por el terreno:
llevando la pelota en la mano; haciendo lanzamientos hacia arriba; realizando botes con las dos
manos. d. Desplazarse por el terreno conduciendo la pelota con: la mano; el pie.

De flor en flor: Los alumnos repartidos por todo el terreno con un aro, tienen que posarlo en el
suelo y colocarse en cuclillas dentro de él. Los nifilos son mariposas que estan en una flor y, a la
sefial, tienen que volar por todo el terreno. A una nueva sefial, se posan en otra flor. a. Quedar
posados en la flor: en un pie; sentados; de rodillas; con un pie dentro y otro fuera... b. Desplazarse
volando: hacia atras; de lado; en carrera suave.

Semaforo loco: Corriendo por el patio, cuando el profesor grite rojo, los alumnos se acuestan boca
abajo teniendo que rodar, cuando diga amarillo los alumnos dardn un giro y verde saltaran.

Salta lineas: Los alumnos se desplazan por todo el terreno caminando libremente y cada vez que
llegan a una linea tienen que saltarla a pies juntos. a. Saltar la linea: con la pierna derecha; con la
pierna izquierda; de lado; de espaldas. b. Saltar la linea y: elevar los brazos; dar una palmada en el
aire; hacer medio giro en el aire; tocarse la cabeza; elevar las rodillas... c. Hacerlo: en parejas,



agarrados de la mano; en parejas, agarrados por los hombros; en parejas, agarrados por la cintura;
en grupos de tres; en grupos de cuatro.

Giro libre: Los alumnos se desplazan caminando por todo el terreno, a la sefial deben realizar
libremente un giro. a. Observar a los nifios, cuando alguno realice un giro ocurrente se indica al
resto que lo imiten diciendo «Hay que girar como... (hombre del nifio)». b. Girar: como un
rehilete; con los brazos abiertos; con los brazos pegados al cuerpo; con las piernas abiertas; sobre
el pie derecho; sobre el pie izquierdo... c. Girar los dos brazos: a la vez hacia delante; a la vez hacia
atras; alternativamente hacia delante; alternativamente hacia atras. d. Hacer giros de mufecas:
hacia dentro; hacia fuera. e. Pararse a la sefial y hacer giros con el cuello: hacia la derecha; hacia la
izquierda; alternativamente hacia la derecha y la izquierda. f. Pararse a la sefial y hacer giros de:
cadera; de rodillas; de tobillos. Hacerlo hacia los dos lados.

Cruzando el pantano: Los alumnos daran saltos en los lugares marcados intentado cruzar el patio,
si no logran cruzar quedar atrapados hasta que alguien los rescate.

El cangrejo: Una fila de alumnos frente a una colchoneta, por orden tienen que pasar la colchoneta
en cuadrupedia, apoyando sélo las manos y los pies. El siguiente no empieza hasta que el anterior
no haya salido de la colchoneta. a. Hacerlo en cuadrupedia invertida. b.Pasar la colchoneta
rodando como: una pelota; un rodillo. c. Colocar una fila de colchonetas con un espacio libre entre
ellas: dos; tres.

La pared: Por parejas repartidas por todo el terreno frente a una pared, a un metro de ella, cada
una con una pelota de esponja o similar. Por orden, uno la lanza contra la pared y el compaiiero la
recoge con las dos manos tras un bote en el suelo. Luego sera él quien lance, y asi sucesivamente.
a. Lanzar la pelota con la mano: derecha; izquierda; alternando las dos manos. b. Aumentar la
distancia de separacion a la pared.

Saltamos juntos: Por parejas colocadas formando una fila en un extremo del terreno, por detras de
una linea de salida y agarrados de la mano. A la sefial, los primeros tienen que desplazarse
saltando a la vez a pies juntos hasta el otro lado. Cuando acaben vuelven caminando por un lateral
para no molestar a los demas. Los siguientes no salen hasta que no hayan acabado los anteriores.
a. Salir los siguientes cuando los anteriores estén a la mitad del recorrido. b. Saltar con un pie con
la pierna: derecha; izquierda.

Tigres y leones: Se divide la clase en dos grupos que se situan en el centro del terreno, espada con
espalda, unos seran tigres y los otros leones. Enfrente de cada alumno, a diez metros de él, se
coloca un aro en el suelo. Cuando el profesor diga el nombre de un grupo, cada miembro del



mismo tendra que intentar atrapar al contrario con el que estd emparejado antes de que llegue al
aro que tiene delante. a. Desplazarse: saltando a pies juntos; saltando con un pie; saltando en
cuclillas...

Salto final: Se reparten varios bancos por el terreno con un aro al final de cada uno. Los alumnos
se desplazan caminando libremente y cuando llegan a un banco se suben a él, caminan por encima
y, al llegar al final, saltan para caer dentro del aro. Luego siguen caminando hasta otro banco. a.
Desplazarse por encima del banco: de lado; de espaldas; haciendo un giro de 360 grados a la
mitad... b. Caer dentro del aro: con los dos pies juntos; sobre el pie derecho; sobre el pie
izquierdo. c. Colocar dos aros, hay que caer con un pie dentro de cada uno de ellos.

Pelota sujeta: Los alumnos se reparten por todo el patio, sentados en el suelo con una pelota. A la
sefial, tienen que correr a subirse a un lugar mediamente alto, como un escaldn, llevandola sujeta
con las manos y, a una nueva sefal, deben volver al lugar en el que estaban sentados, intentando
no perder la pelota en ninguno de los dos recorridos. a. Correr a la primera sefial y: sentarse en un
lugar que mencione el profesor; tocar con la pelota una pared; entre otras.

Canguros con pelota: Los alumnos se reparten por todo el terreno con una pelota sujeta con las
manos a la altura de la barriga. A la sefial, tienen que desplazarse saltando a pies juntos por el
espacio como canguros, sin que se le caiga la pelota al suelo. a. Llevar la pelota: a la altura del
pecho; por encima de la cabeza; a la espalda; en una axila; entre las piernas... b. Saltar con un pie:
izquierda; derecha. c. Saltar de lado hacia: la derecha; la izquierda. d. Desplazarse: caminando
hacia atras; en cuclillas; de rodillas.

Transportar los paliacates con la parte del cuerpo que se les indique: Colocar el paliacate sobre la
parte del cuerpo indicada y evitar que éste se caiga. Se trasladaran de diversas formas en el patio.

Paiiuelos compartidos: Correr y a la seial tocardn en su compafiero, con el paliacate, las partes del
cuerpo que se le vayan indicando.

Lanzar y atrapa el paliacate: A la indicacidén hace bolita el paliacate y lo lanzan tratando de tocar en
su companero la parte que se le indique.



Velocidad de reaccidon: Se coloca el paliacate en medio de los dos y sobre el piso, a la indicacién
uno de los dos tomara el paliacate y lo lanzard al aire, el otro debera de correr tratando de que
caiga encima de él.

Todos en contra todos: Todos los alumnos con un paliacate en la mano perseguiran a sus
compafieros y a la sefial tocaran una parte de cuerpo de sus compafieros, deberan cuidar que no
sean tocados mientras tocan.

Terreno de aventura: Se colocard el material por todo el patio, aros, cuerdas, conos, pelotas,
costalitos y paliacates. El alumno andara por el patio y pasara por los materiales.

En las cuerdas pasaran pisandola y manteniendo el equilibrio.

En los aros deberdn realiza saltos o lo rodaran en el suelo segun la indicacion.
Los paliacates deberan ser lanzados hacia arriba.

Pasar los conos zig-zag.

Lanzar y atrapar las pelotas.

Circuito de accién motriz: Se divide al grupo en equipos del mismo nimero de integrantes y de
forma homogénea.

- En este circuito manipularan materiales de forma libre, es decir, los alumnos podran
decidir cémo utilizar el material (rodarlo, lanzarlo, atraparlo, patearlo), sin salirse de su
espacio determinado, observando el desempefio y creatividad del alumno.

- Estacién 1: balones de basquetbol

- Estacién 2: pelotas de esponja

- Estacidn 3: pelotas gigantes

- Estacién 4: aros

- Estacidn 5: balones de futbol

Circuito cerrado de accion motriz: Se colocan diversos materiales en el patio por los cuales los
alumnos irdn pasando uno a uno respetando los turnos y reglas. Pueden ser los alumnos quienes
propongan a sus compafieros la forma de pasar por el circuito.

- Aros

- Colchonetas
- Conos

- Cuerdas

- Mesas

Circuito cerrado de accion motriz: Los alumnos pasaran uno a uno por los siguientes materiales,
realizando ejercicios de orden y control, asi como patrones basicos de movimiento:

- Aros: saltar con uno y dos pies, y corriendo alternando los pies en cada aro.



- Colchonetas: pasar gateando, reptando, rodando, girando.
- Tablas para equilibrio: pasaran sobre ellas evitando caerse.
- Conos: pasar en zigzag marchando, corriendo, saltando.

Pelota al aire: Los alumnos forman un grupo, excepto uno, que se sitla en el centro con una pelota
y tendra que lanzarla hacia arriba al tiempo que dice el nombre de un companero. El que ha sido
nombrado tiene que atraparla antes de que de dos botes en el suelo. Si lo consigue pasa a
colocarse en el centro, y en caso contrario continuara el nifio que estaba.

Toda velocidad: Los alumnos se reparten por todo el patio y el profesor se situa en el centro del
mismo con una caja de cartdn que contiene tantas pelotas como nifios. Cuando vacie la caja y se
dispersen por todo el espacio, cada alumno debe recoger una pelota rdapidamente y llevarla a la
caja. a. Desplazarse para recoger la pelota y devolverla a la caja: a gatas; en cuclillas; saltando a
pies juntos. b. Permitir atrapar mas de una pelota, los que no pillen ninguna tendran que saltar en
el sitio la siguiente vez. c. Ir reduciendo el nimero de pelotas, solo se puede atrapar una. Los que
no pillen ninguna tendran que saltar en el sitio la siguiente vez.

Los pajaritos: Se reparten por el patio tantas cuerdas formando circulos como alumnos menos
una, que seran los nidos. Los nifios seran pajaritos y revolotean por todo el espacio aleteando con
los brazos. A la sefial, todos tienen que meterse dentro de un nido. El que se queda fuera tendra
que saltar en el sitio la siguiente vez. A una nueva sefal, salen y vuelven a volar, y asi
sucesivamente, siempre se queda un pajarito sin nido. a. Reducir el nimero de nidos, se quedara
mas de un pajarito sin él.

El rio: Los alumnos se colocan en cuclillas alrededor de varias cuerdas colocadas en el suelo
formando un circulo amplio. Cuando el profesor diga “Al rio”, todos los nifios saltan dentro del
circulo como las ranas, y cuando diga “A la orilla” tienen que saltar fuera de ella. a. Saltar dentroy
fuera de la charca: a pies juntos; con la pierna derecha; con la pierna izquierda; de lado; hacia
atrds... b. Colocar un pie dentro y otro fuera cuando el profesor diga “En el rio y en la orilla”

El guardian del puente: Se colocan varias cuerdas paralelas en el centro del patio, separadas dos
metros, que formaran el puente. En medio de ellas se coloca el guardian, y el resto de la clase se
sitia en un extremo del terreno. A la seiial, los nifos salen corriendo tratando de pasar al otro lado
sin que les atrape el vigilante. El que sea atrapado tendra que quedarse en el puente y ayudar al
guardian a apresar al resto. Asi sucesivamente, hasta que todos sean atrapados. El ultimo en ser
atrapado pasara a ser el nuevo guardian.



Las traes: Se agrupan por parejas. Un compafiero tiene que intentar tocar a su pareja con una
pelota de esponja y viceversa. Primero se realizard por parejas y después todos contra todos.

Pelota libre: Los alumnos se reparten por todo el patio, cada uno con una pelota de esponja jugar
libremente con ella en el sitio, sin desplazarse. a. Jugar libremente con ella desplazandose. b.
Desplazarse con la pelota en la mano de forma que siempre vean los ojos del profesor:
caminando; de lado; en cuclillas; en carrera suave. c. Desplazarse: llevando la pelota en la mano;
haciendo lanzamientos hacia arriba; realizando botes con las dos manos. d. Desplazarse
conduciendo la pelota con: la mano; el pie.

Cambio de casa: Los alumnos se reparten por todo el patio, cada uno de pie dentro de un aro.
Cuando el profesor diga «Que cambien de casa los que... (caracteristica)», los nifios que tengan la
caracteristica nombrada tienen que cambar de aro. a. Que cambien de casa los que...: tengan tenis
rojos; lleven pulsera; tengan tenis blancos; llevan camiseta blanca, etc.

Cruzar el lago: Se delimita un espacio en el suelo con gis que sera el lago y dentro de él se colocan
aros atravesandolo en linea recta. Los alumnos tienen que cruzar el lago por orden, de uno en uno,
pisando sélo en el interior de los aros, que son piedras que sobresalen de la superficie. Si alguien
pisa fuera se congelard y tendra que quedarse quieto en el lugar en el que cayd hasta que todos
hayan cruzado el lago. El siguiente no sale hasta que el anterior no haya terminado de pasar. a.
Colocar los aros formando un trayecto curvo. b. Pasar el lago por parejas.

Monstruo del lago: Se dispersan tantos aros por el suelo como alumnos menos uno, y un nifio se
quedara y sera el monstruo del lago. Los alumnos se desplazan caminando por todo el terreno y, a
la sefial, tienen que buscar rdpidamente un aro para meterse dentro de él y que no les atrape el
monstruo, que intentara capturar a algin compafero antes de que se introduzca en alguno.
Cuando consiga pillar a alguien se cambian los papeles. a. Desplazarse: hacia atras; de lado; en
cuclillas; saltando a pies juntos; saltando con un pie... b. Hacerlo con dos aros menos y dos
monstruos del lago.

Aros musicales: Se reparten por el suelo tantos aros como alumnos menos uno y los nifos se
mueven entre ellos siguiendo el ritmo de la musica. Cuando ésta se detenga, todos deben buscar
un aro para meterse dentro de él. Quien se quede fuera quedara la siguiente vez saltando en el
sitio. a. Hacerlo eliminando al nifilo que se queda sin aro y retirando uno cada vez.

El puente: Se divide la clase en dos grupos, la mitad seran gigantes que caminan de puntillas y la
otra mitad enanitos, que avanzan gateando y tratan de pasar entre las piernas de los gigantes.



Cambiar los papeles a la indicacidon del profesor. a. Pasar entre las piernas de los gigantes: a
reptando; o pasar por encima.

Sillas dispersas: los alumnos caminan entre sillas dispersas por el espacio, a la sefial tienen que
subirse a una de ellas. A una nueva sefial, se bajan y contindan caminando en dispersién por el
espacio. a. Caminar entre las sillas tocando: el asiento con la mano izquierda; el respaldo con la
mano derecha; el asiento con las dos manos a la vez; el asiento con la mano derecha y el respaldo
con la mano izquierda... 7 6 8 b. Caminar entre las sillas tocando: el asiento con: el pie derecho; el
pie izquierdo; la mano y el pie derechos... c. Caminar entre las sillas y, a la sefial, en una de ellas:
sentarse; ponerse de rodillas; ponerse en un pie; ponerse apoyando el abdomen en el asiento... d.
Caminar entre las sillas y, a la sefal: dar una vuelta completa alrededor de una de ellas; pasar entre
las patas de lasilla.

éComo lo haces?: En este juego el profesor pide a los alumnos que realicen el movimiento o gesto
de acciones simples y familiares para ellos. Estas acciones deben ser acompafiadas con el sonido
correspondiente o por una exclamacién que ayude a provocar el gesto. El docente no ejecutara
ningun movimiento, solo enunciara la accion y el sonido que produce, por ejemplo: Tocar el
tambor (pom, pom, pom), Clavar un clavo con el martillo (tac, tac, tac), Barrer el patio (shh, shh,
shh), Tenemos mucho calor y nos ventilamos (iqué calor!).

La rueda que se mueve: Todos los alumnos hardn un circulo y se tomardn de la mano. A la orden
del profesor “Todos girardn hacia un lado” “todos hacia el otro lado, “todos hacia adentro “todos
hacia afuera. La intencién de este juego es que no deberan soltarse de las manos. Puede realizarse
con musica a distintas velocidades.

Relevos: En grupos de 5-6 alumnos sentados en fila por detras de una linea de salida y frente a un
cono situado a cinco metros de distancia. A la senal, los primeros tienen que avanzar corriendo,
reptando o gateando, saltando, bailando, entre otras, hasta rodear el cono y volver para dar el
relevo al siguiente con una palmada. Asi sucesivamente, hasta que todos hayan hecho el recorrido.
Cambiar ejercicios de desplazamiento con o sin materiales.

Relevo de canguros: Grupos de 5-6 alumnos en fila por detrds de una linea de salida y frente a un
cono situado a cinco metros de distancia, los primeros de cada una de ellas con una pelota entre
los pies. A la sefial, deben transportar la pelota saltando a pies juntos hasta rodear el cono y volver
para pasdrsela al siguiente. Asi sucesivamente, hasta que todos hayan hecho el recorrido. Si la
pelota se cae al suelo, hay que recogerla y continuar desde el punto en que se escapd. a.
Transportar la pelota: sobre la cabeza; a la espalda; debajo de la axila... b. Aumentar la distancia al
cono.



Relevo veloz: Grupos de 5-6 alumnos en fila por detrds de una linea de salida y frente a un cono
situado a cinco metros de distancia, los primeros con una pelota. A la sefial, tienen que correr con
ella en las manos hasta el cono vy, al llegar a él, lanzarsela al siguiente de su fila, que tras recogerla
repetird el recorrido. Asi sucesivamente, hasta que todos lo hayan hecho.

El oso en el pozo: Se coloca el grupo en circulo y un alumno sera el oso, el cual estarad dentro del
circulo que es el pozo. A una sefial, el oso hara lo posible por salirse fuera del pozo, el grupo sin
soltarse, tratara de impedirselo.

Relevo a caballo: Grupos de 5-6 alumnos en fila por detras de una linea de salida y frente a un
cono situado a cinco metros de distancia, los primeros con un bastén entre las piernas a modo de
caballo. A la senal, tienen que salir trotando con ella entre las piernas hasta rodear el cono y volver
para pasarsela al siguiente. Asi sucesivamente, hasta que todos hayan hecho el recorrido. a.
Trasportar la pica: con los brazos extendidos por encima de la cabeza; sobre un hombro; debajo de
la axila.

Relevo en zigzag: Grupos de 5-6 alumnos en fila por detrds de una linea de salida y frente a tres
conos colocados en linea y separados un metro, el primero a cinco metros de distancia. A la sefial,
los primeros tienen que salir corriendo, sortear los conos en zigzag a la ida y a la vuelta, y dar el
relevo al siguiente con una palmada. Asi sucesivamente, hasta que todos hayan hecho el recorrido.
a. Aumentar el nimero de conos en linea: cuatro; cinco.

La papa caliente: Haran un circulo y al escuchar la musica, empezardn a pasar la pelota de mano
en mano. Al parar la musica el nifio que haya quedado con la pelota pasara al centro a bailar.
Primero con pelota chica y después con la grande.

Peces y tiburones: Se escogerdn a cuatro alumnos que seran “Los tiburones”, se colocaran en el
centro del patio. Todo el grupo se colocard en un extremo y seran “Los peces”. A la indicacién
todos los peces tendran que pasar al otro extremo del patio y los tiburones en el centro del patio
podran atrapar a los que pasen, a los que atraparon se convertiran en tiburones y les ayudaran
para atrapar mas peces.

Don simoén y sus hijos: Un alumno hace de Florencio y en una esquina del terreno habra unos aros
gue seran su casa. A la sefal, Florencio tiene que atrapar a alguno de sus compafieros. Cuando
atrape a alguien lo lleva hasta su casa caminando para recuperar, y se convertira en su hijo. Luego,



los dos saldran a atrapar a los demas. El juego continda de la misma forma, hasta que todos sean
atrapados. El Ultimo en ser atrapado pasara a ser Florencio la siguiente vez.

Juego del gato y el raton: Se escogen cuatro alumnos “Los ratones” y otros 4 que sean “Los gatos”,
los primeros estaran dentro del circulo formando por el resto del grupo. Estos tltimos cantardn:
“Cinco ratoncitos de colita gris, mueven las orejas mueven la nariz, uno dos, tres, cuatro, corren al
rincén porque ahi viene el gato”. Terminando la cancidn los ratones deben salir del circulo y los
gatos tratardn de impedirselo, los ratones pueden entrar al circulo para evitar ser atrapados, pero
solo por 10 segundos, los alumnos que conforman el circulo deben evitar que el gato entre a éste.

Fuga de la carcel: Se divide la clase en dos grupos, los miembros de uno de ellos se colocan
agarrados de las manos formando un cuadro que sera la cércel, los otros se sitian dentro de él
quienes seran los presos. A la sefial, los presos intentan fugarse pasando entre las piernas y los
brazos de sus compafieros, que tratan de impedirlo. Cuando todos hayan conseguido escapar de la
carcel los dos grupos intercambian sus papeles.

El policia ciego: Todos los alumnos de pie formando un grupo agarrados de las manos excepto uno,
que sera el policia y estard en el centro con los ojos vendados. A la seial, tendrd que atrapar a
alguno de los compafieros que forman el circulo. Estos podran girar, moverse, agacharse..., para
evitar que los atrapen, pero siempre sin soltarse de las manos. Cuando el policia atrapa a un
compafiero tiene que tocarlo para intentar reconocerlo, posteriormente, pasa otro alumno.

Bacterias y vitaminas: Antes de comenzar la actividad, el profesor les dard una explicacién a los
alumnos que todos los alimentos contienen bacterias y que siempre se deben de lavar antes de
comerse. Y que las vitaminas son mecanismos que nos ayudan a estar sanos y que las bacterias no
porque que nos enfermemos. Que depende de la higiene que se tenga al consumir los alimentos
que nos hagan dafio o no.

Se eligen a 2 alumnos que seran las bacterias y 2 que seran las vitaminas. Los primeros tendran un
paliacate de color negro (u otros colores) y los segundos de color azul y anaranjado. A la sefial las
bacterias persiguen a sus compafieros tratando de tocarlos con el paliacate en el cuerpo, al ser
tocados deberdn de permanecer con las manos en el estdmago simulando que les duele mucho.
Las vitaminas tendrdn que tocar con sus paliacates y poner sanos a los enfermos para que vuelvan
al juego. Cierto tiempo cambio de roles.

La lluvia y el caracol: Todos los alumnos sentados formando un grupo amplio salvo uno, que estara
en el centro con los ojos vendados y sera el caracol. El profesor colocard una pelota dentro del
circulo y el caracol tendrd que encontrarla ayudado por sus companeros, que hardn la «lluvia»
golpeando con las palmas de las manos en el suelo. Tienen que dar despacio y suave cuando el



caracol esta lejos de la pelota, y rapido y fuerte cuando esta cerca de ella. Cuando la atrape se
cambia el nifio que hace de caracol, asi hasta que todos hayan pasado por ese papel.

Tren sobre la via: Sobre una cuerda extendida en el suelo (via), los alumnos deberan pasar
tomados de las manos en equipos de 5 personas (tren). Tendran que ayudarse para no caer, pues si
alguno de los integrantes del “tren” se sale de la “via”, el equipo regresara al inicio. Si el grupo

muestra gran dominio, se pueden implementar obstaculos para hacerlo mas complejo

Toda contra uno: Los alumnos se reparten dispersos por el terreno de juego, el profesor nombra a
un alumno y los demas tienen que atraparlo.

El gato y el ratén en aros: Por parejas agarradas de la mano y colocadas dentro de alguno de los
aros repartidos por el suelo, excepto dos alumnos que serdn el gato y el ratdn. A la seial, el gato
perseguird al ratdn y éste para librarse puede agarrarse a la mano de algin compaiiero. Cuando
esto suceda, el otro miembro de la pareja queda libre y pasa a ser el nuevo ratén. Si el gato atrapa
al ratén se cambian los papeles. a. Jugar con dos ratones.

El lobo y los corderos: Los alumnos se reparten por todo el terreno, uno sera el lobo y el resto los
corderos. A la sefial, el lobo tendra que perseguir a los corderos, que escapan de él y pueden
salvarse si se meten dentro de alguno de los aros repartidos por el suelo. Si el aro estd ocupado y
el cordero perseguido toca al que estd dentro, éste tiene que salir y pasara a ser el nuevo cordero.
Cuando el lobo pilla a algun cordero se cambian los papeles. a. Jugar desplazdndose todos saltando
a pies juntos. b. Jugar con dos lobos.

Sigue la linea: Los alumnos se desplazan por todo el terreno caminando por encima de cualquier
linea marcada en el suelo, con pasos normales.

a. Desplazarse: con pasos largos; con pasos cortos; combinando un paso largo y otro corto;
combinando dos pasos largos y otros dos cortos.

b. Desplazarse saltando con un pie: con la pierna preferida; la pierna no preferida; la pierna
derecha; la pierna izquierda; alternando las dos piernas.

c. Desplazarse pisando: encima de la linea con los dos pies; con el pie derecho encima de la linea 'y
el izquierdo por fuera; con el pie izquierdo encima de la linea y el derecho por fuera; con los dos
pies por fuera, a un lado y al otro de la linea.} d. Caminar con los ojos cerrados sobre una linea
recta durante un tiempo breve, a la sefial tienen que pararse y abrir los ojos para comprobar
cuanto se han desviado.

e. Hacerlo caminando sobre lineas curvas.



Los encantados: Se divide al grupo en dos equipos, se echa una moneda al aire “volado”, para ver
quienes persiguen a sus compaieros del otro equipo. Si toca a alguien este debe quedarse parado,
"encantado" hasta que otro jugador lo vuelva a tocar y lo desencante. El juego termina cuando
todos los jugadores estan encantados.

Peces y piraiias: Los alumnos que se colocan sobre la linea (muro) impiden el paso del resto de los
companieros; éstos tratan de traspasar sin ser tocados.

1. Designe a dos jugadores que deberan situarse sobre la linea central (muro) para cuidar que
nadie pase por ella.

2. Coloque al resto del grupo indistintamente en los campos.

3. A la seiial convenida, todos deben correr y tratar de pasar el muro. En tanto, los alumnos del
muro deben impedir que los demas nifios pasen.

4. Expligue que, al ser tocados, los jugadores quedan capturados y pasan a formar parte del muro
haciendo mas dificil el paso. Se pueden formar muros en diferentes distancias para hacer mas
compleja la actividad.

La rofa: Los alumnos se colocan dispersos patio. Se escoge a un nifio que sea quien "trae la rofia".
Empezara a perseguir al resto de sus compafieros, que trataran de no ser tocados. Si el alumno que
trae la rofa, logra tocar a alguno de sus compafieros entonces, quien fue tocado, pasard a tomar el
papel de su compafiero y sera ahora él quien corretee a sus compafieros.

Lanza y atrapa: Cada alumno con una pelota de vinil, se desplazara lanzando y atrapando una
pelota, cambiando las variantes del ejercicio como la distancia, aplaudir antes de atrapar, dar un
giro antes de atrapar, entre otras. A la indicacién, deberan lanzar la pelota sdlo una vez, intentando
que ésta toque a alglin compaiiero. Si logra tocar a alguien, este compariero quedard fuera.

a. Los alumnos que vayan quedando fuera pueden seguir realizando la actividad, pero al
momento de lanzar deben hacerlo desde su lugar, por lo tanto, los alumnos que estdn dentro,
deben cuidarse de no ser tocados desde diferentes posiciones.

b. Puede elegirse a ciertos nifios que sean los que pueden lanzar la pelota para tocar a
alguien.
C. Es vdlido sdlo si lo tocan de la cintura hacia abajo.

Toque de espaldas: Por parejas, un alumno comienza a caminar y el otro le sigue por atrads cuando
decida tocarle la espalda a su compariiero de enfrente, este correrd y se detendra hasta que lo
toque de nuevo.



Quemados en circulo: Los alumnos lanzan la pelota a los jugadores que estan dentro del circulo
para tocarlos con ella, mientras éstos tratan de esquivarla.

1. Divida al grupo en dos equipos.
2. Coloque un equipo dentro del circulo y otro por fuera.

3. El grupo de fuera lanza la pelota tratando de acertar a uno de los jugadores que se encuentran
dentro. Si lo consigue, este jugador cambia de papel y pasa al centro.

4. Cuando un jugador del circulo logra atrapar la pelota sin que ésta bote en el piso los equipos
cambian de papeles.

5. El que sea tocado forma parte del circulo y puede lanzar y tocar a los compafieros de adentro.
Pesca peces: Los alumnos tratan de tocar con la pelota a un jugador mientras éste cambia de aro.
1. Coloque los aros en el piso, dentro de la zona.

|II

2. Designe al alumno que sera el “pescador” y entréguele la pelota.

3. Distribuya al resto del grupo en la zona. Cada uno se debe colocar dentro de un aro.

4. A la sefial convenida todos los alumnos han de cambiar de aro. Durante esta accién el
“pescador”, que estd paseando entre los nifios, tratard de acertar con la pelota a cualquiera de los
gue estén corriendo fuera de los aros.

5. Si alguno es tocado por la pelota, cambia de papel y se convierte en el “pescador”.

Pesca peces en movimiento: 1. Dentro de los aros se coloca la mitad del grupo con una pelota, el
resto estara fuera.

2. Los alumnos que estan fuera deben desplazarse sin parar realizando diferentes movimientos:
caminando, corriendo al frente-de espaldas-de perfil, saltando 1 pie-dos pies-mariposa-tijera,
entre otras, pero sélo por un determinado tiempo, por ejemplo 3 minutos.

3. Durante ese tiempo, los que estan dentro de los aros, lanzan una pelota intentando pescar a los
compafieros que estan en movimiento. No pueden salirse de los aros o al menos deben mantener
un pie dentro.

4. Cuando se cumpla el tiempo cambian de roles, y se determina qué equipo logré pescar mas
peces en 3 minutos.

Tua las traes: El que “las trae” persigue al resto del grupo, tratando de tocar a algin compafiero. Los
alumnos podran correr por todo el patio, cuando alguien sea tocado ahora sera este quien atrapara
a algun otro compafiero.

La vuelta al mundo: Los alumnos deben realizar el recorrido antes que los otros compafieros.



1. Divida al grupo en cuatro equipos con igual nimero de integrantes.

2. Cada integrante tiene que realizar el siguiente recorrido: correr hacia el aro (ubicado en una
esquina de un drea cuadrada), darle la vuelta, continuar hasta pasar por detras del cono (ubicado
en otra esquina del adrea cuadrada) que estd enfrente, regresar y colocarse dentro del aro (en el
centro del area cuadrada).

3. A la seiial convenida, el primer alumno de cada equipo sale a realizar el recorrido. El primero
gue se coloca dentro del aro obtiene un punto,

4. A la siguiente sefial, deben salir los segundos corredores, y asi sucesivamente.

Abrazo Salvador: Los participantes deben abrazarse entre si para no ser capturados por el
perseguidor o los perseguidores.

1. Designe a uno o dos nifios o nifias que han de perseguir al resto del grupo.

2. Explique que los captores deben perseguir al grupo para tratar de atrapar a algin compafiero.
Los demas, para no ser capturados, deben abrazarse con otro, de esta forma el perseguidor no
podra atraparlos.

3. Explique que cuando un jugador sea capturado, éste se convierte en perseguidor y el primero
queda libre.

4. Sélo pueden abrazarse por tres segundos y continuar corriendo.

Nos persigue el oso con una pelota: Los alumnos deben tomar la pelota, perseguir a alguien y
tratar de acertarle con ella.

1. Forme dos equipos.
2. En la linea central, los alumnos deben acomodar las pelotas, una por pareja.
3. Los equipos se colocan a tres metros de la linea.

4. Mencione a uno de los dos equipos, y sus integrantes han de tomar la pelota para tocar con ella
al equipo contrario, quienes huyen corriendo hasta la zona de resguardo que serd cruzando la linea
que delimita el area de juego.

5. Reinicie el juego colocando nuevamente las pelotas en la linea central.
6. Se puede realizar de forma que cada alumno pueda tocar sélo a un compafiero determinado.

7. Se solicita a los alumnos variantes para realizar el juego.

Circuito continuo:



- Estacién 1 Cuerda: Los alumnos caminaran sobre la cuerda que estard en el suelo con
curvas.

- Estacidon 2 Conos: Se formara una hilera de conos separados cada uno a 1 metro. El alumno
pasara corriendo en zigzag tratando de no tirar ninguno, al hacerlo repite la estacion.

- Estacién 3 Mesas o sillas: Se colocara una hilera de mesas o sillas colocadas una junta de la
otra. El alumno deberd de pasar gateando debajo de las mesas imaginando que es un
tunel.

- Estacidon 4 Aros: Se colocan aros en zigzag. El alumno pasara brincando con los dos pies
cada aro cayendo al centro de éstos.

Trenecito: Grupos de 5-6 alumnos formando una fila, cada uno agarrado con las manos a los
hombros del anterior, caminar de esa forma por todo el terreno sin correr ni romper la fila. A la
sefial, el primero pasa al ultimo lugar y el ciempiés vuelve a caminar. a. Agarrase al anterior por la
cintura. b. Pasar al ultimo lugar de otra fila. c. Variar la forma de desplazamiento de los alumnos:
corriendo, saltando, etc.

Variantes: 1. El ultimo serd el maquinista y dirigird las maniobras del tren, si da un toque en el
hombro izquierdo al de delante sera para girar hacia la izquierda, y si es en el derecho serd para ir
hacia la derecha. Cuando le da un toque suave en la cabeza, sera para detenerse. El toque se va
pasando hacia delante, hasta que llegue al primero y éste realice el cambio. El tren se desplaza
siempre caminando. Los primeros pasan al ultimo lugar de la fila a la indicacién del profesor.

2. Cada uno agarrado fuertemente a la cintura del anterior. A la sefial, el primero de la fila debera
intentar tocar al ultimo, a la vez que éste procura que no lo toque. Cuando lo consiga, el ultimo
pasa a la primera posicion. a. Agarrar al anterior por los hombros.

Pasando el aro: Todo el grupo formado en circulo, debera buscar la forma de pasar uno o dos aros
al compafiero de a lado, sin soltarse de las manos, hasta que el aro llegue al compafiero que inicid
la actividad. Si alguno de ellos se suelta, el aro se regresa al principio.

Cruzando el rio: Se divide al grupo en equipos de 4 o 5 integrantes. Se reparten solamente tres
aros a cada equipo, se pide que se coloquen en hilera, de forma que todo el equipo quede dentro
de los aros. Posteriormente, deberan buscar la forma de llegar hacia el otro extremo del patio sin
salirse de los aros. Si alguin equipo pisa fuera de éste, se regresaran a la linea de salida.

Cruzando el rio con pirailas: Manteniendo los equipos anteriores, excepto uno quienes seran las
pirafias. Se le da un aro a cada integrante. La indicacidn es que el Ultimo de la fila, debera correr
con su aro hasta al frente de su equipo, y asi sucesivamente. Los alumnos que son pirafias,



intentaran atrapar a los niflos que pasan al frete, si lo logran, se irdn saliendo del juego. Ganara el
equipo que logre llegar al otro lado con el mayor nimero de integrantes.

Saltos: Cada grupo en fila detrds de una colchoneta. Los alumnos primero saltan la colchoneta a lo
ancho (1 m) de la siguiente manera:

¢ Desde parados, con los pies juntos salto colchoneta.
e Pies juntos, salto y realizo medio giro.
¢ Saltamontes cojo. Salto con un pie. Utilizo ambas piernas.

Los alumnos se disponen a saltarla a lo largo (2 m): saltamos desde parados con pies juntos,
marcamos la caida con un pafiuelo de color. ¢Eres capaz de pasar la colchoneta con dos saltos
consecutivos a pies juntos? ¢Eres capaz de saltar en un pie y pasarla en dos saltos?

Saltos con obstaculos: Cada grupo en fila detras de una mesa, y conos.

e Saltar desde arriba de la mesa y caer dentro de la colchoneta, marcar la caida con un pafiuelo de
color.

e Carrera previa 4 m, saltar el cono y caer dentro de la colchoneta, marcamos la caida con un
pafiuelo de color. Variar las formas de los apoyos: 2 apoyos y 1 apoyo (derecha e izquierda)

Cocodrilo dormilén: En un extremo del patio se encuentra colocado un alumno que es el cocodrilo
dormilén y el resto del grupo estd cerca de él para despertarlo y gritarle: écocodrilo estas
dormido?, écocodrilo estas despierto? y cuando el cocodrilo decida despertarse, seguira a los nifnos
y estos intentan escapar y llegar a su refugio previamente escogido y formado por aros, en donde
no los podrd atrapar el cocodrilo dormilén. El nifio que sea tocado por el cocodrilo antes de llegar,
serd ayudante del cocodrilo.

Ensalada de frutas: Se divide al grupo en cuatro o cinco equipos formados en hileras, excepto uno.
Cada equipo tendra el nombre de una fruta, el alumno que estd fuera, gritard el nombre de una
fruta, al equipo que le corresponda debera salir corriendo hacia la derecha, dando la vuelta a todos
los equipos, mientras que el otro alumno corre hacia la izquierda e intenta llegar antes que
cualquiera de los integrantes, el dltimo en llegar gritard ahora otra fruta.

El vigilante del museo: Uno de los nifios sera el vigilante del museo que se encontrarad en uno de
los extremos del patio, en el lado contrario se encontraran el resto de los alumnos que serdn las
estatuas traviesas. El vigilante se encontrarad de espaldas hacia ellos y en ese momento las estatuas
avanzaran hacia él, pero en el momento en el que se voltee de inmediato se detendran y
permanecerdn inmoviles, si alguno de ellos se mueve o avanza, el vigilante lo nombra desde su



lugar y este pasa a la linea desde donde empezd a avanzar. El vigilante se vuelve a voltear y
avanzardn nuevamente hasta que se voltee y se detengan rdpidamente las estatuas. El primer nifio
que logre llegar hasta el lugar del vigilante pasard a ocupar el lugar de este y empezara de nuevo el
juego.

Roba quesos: Se divide al grupo en cuatro equipos formando una cruz, a cada alumno se le asigna
un numero iniciando con el de adelante que sera el 1 y asi sucesivamente. En frente de los cuatro
equipos estara una pelota que serd el “queso”. Los demas alumnos deben escuchar el nUmero que
gritara el profesor, por ejemplo ‘5". Los alumnos que les corresponda ese numero, deberan correr a
la derecha una vuelta completa hasta llegar nuevamente a su fila, al hacerlo, deberan atravesarla
de diversas maneras (en zigzag, por debajo de las piernas de sus companieros, saltando a sus
compafieros, entre otras), el primero en robar el queso le dard un punto a su equipo.

a. Se puede dificultar la actividad haciendo alguna operacién matematica para elegir el nimero,
por ejemplo, 2+2, y correrd el nimero 4. b. Pueden mencionar dos numeros o tres para que
corran varios alumnos a la vez.

Quitale la cola al burro: Todos con el pafiuelo colgado en la cintura y en su parte posterior. Intentar
capturar el pafiuelo (cola del burro) de los demas. Panuelo capturado se cuelga en la cintura fuera
del terreno delimitado. Se entra y se sigue jugando. Al finalizar el tiempo destinado, se vera quien
obtuvo mas paliacates.

a. Jugar nifos contra nifias.

b. Hacer equipos, delimitar un espacio, sélo jugara un alumno de cada equipo, el que logre
guedarse con el paliacate, le dard un punto a su equipo.

C. Formar equipos tomados por la cintura, sélo el primero de la fila podra quitar el paliacate
al dltimo integrante de otro equipo, si un equipo se suelta, no podra quitar paliacates. Gana quien
quite mas.

Todos atrapan a uno: Se elige un alumno, el cual serd al que hay que atrapar. A la sefial, el alumno
elegido sale corriendo mientras el resto de companieros le cuentan hasta 10. Una vez se termine de
contar, salen corriendo hasta que alguin alumno logre atraparlo.

“quién da mas vueltas”: Un equipo hace un circulo y el otro una fila; un integrante del equipo del
circulo patea una pelota, mientras que uno del otro equipo correra por ella y la estardan pasando
uno a uno hasta que llegue al ultimo. El otro estard dando vueltas alrededor del circulo, se
detendra cuando la pelota haya llegado al ultimo nifio del equipo contrario. Quienes realicen
mayor numero de vueltas obtendran un punto.

Paracaidas: Se realizan ejercicios con paracaidas, en los cuales deberan trabajar en equipo para
cumplir con las metas propuestas:



- Bajary elevar el paracaidas al mismo tiempo.

- Elevar una pelota o dos, y evitar que ésta se caiga.

- Trasladar una pelota moviendo el paracaidas, de un extremo a otro.

- Lograr dejar una pelota pequefia, en el centro del paracaidas, donde éste hace union.

- Elevar el paracaidas, soltarse y lograr quedar todos debajo.

- Elevar el paracaidas y ciertos alumnos deberan cambiarse de lugar antes de que éste los
cubra.

- Los alumnos propondran otras formas de realizarlo.

Cambio de sentido: andando por el lugar, cada vez que el profesor dice "cambio de sentido", todos
cambian de rumbo. Variar el ritmo del cambio indicandolo mas seguido, mas espaciado.

éQué hora es seiior lobo?: Seleccionaremos a uno de los alumnos para que sea el Lobo y lo
colocaremos a un lado del patio mirando hacia la pared y al resto de los alumnos los colocaremos a
la otra parte del patio. Los alumnos deberan de preguntar: “éQué hora es Seior Lobo?”, y el Lobo
deberd de contestar una hora cualquiera (entre la 1-12) segun la hora que diga, los alumnos deben
de avanzar dando ese numero de pasos.

Una vez el “Lobo” escuche que el grupo de alumnos va estando cerca de él, cuando éstos le
pregunten de nuevo: “éQué hora es Sefor Lobo?”, éste responderd: “iHora de comer!, se girard e
intentara pillar a alguno de los alumnos antes de que éstos lleguen corriendo al sitio de partida. Si
el lobo toca a alguien sera el préximo lobo.

“Limpiando la casa”: Se forman dos equipos, divididos en el patio, lanzaran paliacates al espacio
del otro equipo. Deberan mantener su casa (espacio) limpio hasta la indicacién del docente. El
equipo con menor nimero de paliacates obtendra un punto.

Aro cazador: Se eligen a cuatro alumnos y les damos unos aros, al resto de alumnos los ponemos
en el centro del patio. A la sefial deberan de salir del centro del patio y los que llevan los aros
deberan de cazarlos con éstos y llevarlos de nuevo al centro del campo. El juego termina una vez se
han cazado a todos los alumnos y se han llevado al centro del campo.

Fut-beis en equipos: Se divide al grupo en cinco equipos, cuatro estaran en una esquinay uno en
el centro del patio. Los del centro tendran una pelota, deben lanzarla al equipo que desee y un
integrante de éste deberd patearla. Inmediatamente los equipos se cambian de esquina, y los del
centro deben ir por la pelota para intentar tocar a un integrante de los equipos que se estan
moviendo. Si lo logran, todo el equipo del compafiero que fue tocado, pasa al centro. Si no, repite
el mismo equipo hasta quemar a un compafiero.



El reloj: En grupos de cuatro alumnos con una cuerda, uno la gira por el suelo despacio, como si
fuera la manecilla de un reloj, y los otros tres, situados a su alrededor, tratan de saltar la cuerda
cuando pasa para que nos les toque. El que la toque con los pies pasara a ser el que la gire la
siguiente vez.

Colchoneta libre: Grupos de 5-6 alumnos con una colchoneta, tienen que jugar libremente
utilizandola. a. Sujetar la colchoneta con las manos y caminar con ella por todo el patio llevandola:
por encima de la cabeza; a la altura de la cintura; arrastrando por el suelo. b. Colocar un nifio sobre
la colchoneta y los demas, agarrandola por las esquinas: la hacen girar; la arrastran por el suelo. Ir
cambiando al alumno que esta en la colchoneta a la indicacién del profesor.

El tiovivo: Grupos de 5-6 alumnos con una colchoneta, uno se sienta en ella y el resto de los
companieros se coloca alrededor agarrando la colchoneta y deben girarla. Ir cambiando el alumno
que se sienta a la seial del profesor.

a. Cambiar el sentido del giro a la indicacion del profesor.

b. Hacerlo de manera que el que estd sentado gire también sobre los gliteos: con ayuda de sus
manos; usando soélo los pies para girar; en el mismo sentido en que giran la colchoneta sus
compafieros; en sentido contrario al que giran la colchoneta sus comparieros.

Cola de paiiuelo: Los alumnos en filas de cinco integrantes, deben ir tomados de la cintura o de los
hombros, indicando que el ultimo llevara un pafuelo enganchado por atras (a la altura de la
cadera), y el primero de cada fila debe quitar el pafiuelo a los otros grupos, se recomienda: -Hacer
varios grupos indicandoles que el pafiuelo debe estar visible y facil de agarrar. Y que -Elijan el
nombre de cada grupo y, con ayuda del docente lo escriba en un gafete y se lo pegue al nifio que
va adelante.

Circuito pre deportivo:

- De acuerdo a las sesiones anteriores se realizard un circuito con estaciones de juegos pre
deportivos. Se coloca a los alumnos por equipos de 8 a 10 integrantes y deberan pasar por
las siguientes estaciones:

- Estacidn 1: Cachibol

- Estacion 2: Basquetbol

- Estacion 3: Futbol

Lobo con paliacates: Se eligen a tres alumnos quienes seran los lobos y deben tener un paliacate
colocado a un costado de su pants. A la indicacion, los lobos intentan atrapar al resto del grupo (los



gue sean tocados deben permanecer en cuclillas), pero los lobos también deben cuidarse, ya que si
algln compaiiero le quita su paliacate, ya no podran seguir atrapando.

El lobo modificado: “Cuando el lobo viene a casa, hay que miedo que me da, cuando el lobo viene
a casa, nos ponemos a temblar. Vete, vete, vete lobo; vete vete vete ya. Vete, vete, vete lobo, no
nos vayas a atrapar”. Terminando la cancidn, los lobos intentan atrapar a sus compafieros.



