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A FUEGO

Se forman dos equipos. Los jugadores del primer equipo lanzan sus trompos sin seguir un orden establecido. Cuando dejan de “bailar”, los recogen y los vuelven a lanzar.

Los integrantes del segundo equipo tiran los suyos intentando golpear y detener los trompos del primero; de hacerlo se anotan un punto.

Los del segundo equipo restan puntos cuando:

• Se lanza un trompo y no baila.

• Un trompo contrario deja de bailar sin que nadie lo golpee.

• Se golpea a un trompo que ya ha dejado de bailar.

• Se golpea a un trompo del mismo equipo.

• Se lanza un trompo y no hay ninguno del equipo contrario que esté bailando.

• Cuando un equipo no consigue un cierto número de puntos, o después de un tiempo acordado, se intercambian los papeles.


ÁGUILA O SOL
  
Se divide al grupo en dos equipos; se sientan en filas tomados de los tobillos del compañero de atrás. Los primeros de cada equipo pasan al frente, donde está el profesor, y se realiza un volado lanzando una moneda al aire, eligen la cara de la moneda (águila o sol); cuando saben el resultado regresan corriendo a su lugar y se sientan, después aprietan el tobillo de su compañero (derecho si ganaron o izquierdo si perdieron), el mensaje se va trasmitiendo de uno en uno hasta llegar al último de la fila, el cual se levanta y corre hacia el profesor. Le dice el resultado de su equipo; si éste es correcto obtiene el derecho de tirar una pelota hacia una portería o realizar una acción, acordada previamente; si anota su equipo obtiene un punto. En caso contrario, el otro alumno tiene la oportunidad de llevar a cabo la misma acción, si es que mencionó el resultado del volado de manera correcta.

Ningún integrante de los equipos puede hablar en el transcurso del juego, a fin de evitar trampas o acciones negativas. El equipo que consiga más puntos obtiene una mención por parte de todo el grupo.

Transmitir el mensaje por medio de gestos (triste es que perdieron, alegre es que ganaron); también puede ser con guiños, sonidos o apretón de manos (uno ganaron, dos perdieron).


AL CENTRO
En el suelo se dibuja una circunferencia de 1 m de diámetro. Todos los jugadores lanzan su trompo “bailando” dentro de la circunferencia. Si el trompo deja de bailar, el jugador espera a que otro jugador lo golpee y lo saque de la circunferencia para volverlo a lanzar.

El trompo, denominado también peón, peonza, es un juguete tradicional de amplia difusión.


A POR ÉL
     
El conductor del juego señala a un jugador y grita: <<¡A por él!>>. Éste corre intentando escapar de la persecución del resto del grupo.

Antes de que lo atrapen y le tapen la boca, el perseguido grita el nombre de otro jugador. La persecución, entonces, va dirigida al jugador cuyo nombre acaba de ser pronunciado.

El jugador al que han atrapado y tapado la boca permanece un turno sin jugar. 


APOSENTO

Sentados en un círculo. Un miembro del grupo comienza el juego presentándose de la forma siguiente: “Soy… (nombre) y quiero que mi aposento sea ocupado por… (nombre de otra persona del grupo)”. A continuación indica cómo quiere que vaya a ocupar su aposento: “Para eso vendrá…” (se indica una acción: bailando, a la pata coja, montado en uno de sus ayudantes, sentado, volando, etc.) Las dos personas que están sentadas a ambos lados de la nombrada, actúan de ayudantes si aquella lo estima necesario. La persona nombrada va a ocupar el sitio de la primera y ésta ocupa el suyo.


APOYÁNDOTE

Con música, de forma individual y en parejas, se desplazan por el patio mientras se escucha la melodía; al detenerse ésta, adoptar una actitud con tantos puntos de contacto en el suelo como indique el profesor. Se puede ir impidiendo apoyar las manos, las piernas o cualquier otra parte del cuerpo; también se puede pedir lo contrario, que en los apoyos esté la cabeza, las rodillas, etcétera.

Realizar la misma propuesta en parejas, donde el número de contactos con el suelo sea la suma de las partes del cuerpo de la pareja.

Para hacer la propuesta más compleja, aumentar el número de ejecutantes a tres, cuatro o cinco. Además, se puede complicar la propuesta pidiendo a los alumnos que seleccionen alguna actitud en la que se juegue con diferentes apoyos y las muestre al resto del grupo; en este caso, se tiene que mostrar al resto de los compañeros, por lo que aumenta su nivel de protagonismo.



AVIÓN

Se forman equipos de cinco o seis integrantes. El profesor, previamente, marca un “avión” en el suelo y explica la secuencia de recorrido; los integrantes de cada equipo hacen sus propias estructuras con gises. Las tejas se hacen con papel mojado.

Ya distribuidos los equipos, marcado el avión y realizadas las tejas, el juego está listo y comienza cuando un alumno lanza su teja sobre el primer número del avión y avanza siguiendo la secuencia de movimiento marcada (saltar con un pie donde sólo haya un cuadro y, donde hay dos, pisará con un pie en cada uno), sin pisar las líneas que delimitan cada cuadro o el espacio donde está su teja o la de los demás.

Si falla pasa el turno al siguiente jugador. Una vez realizado correctamente el recorrido de ida, tendrá que regresar y antes de pasar el cuadro donde está su teja la recogerá, para después realizar la misma secuencia lanzando su teja al siguiente número y así sucesivamente hasta concluir todos los números o después de cierto tiempo.


BAILE DE ESPÍAS

Con música, e individualmente, cada participante tendrá como punto de referencia a otra persona cualquiera, que no lo sabrá. La propuesta consiste en acercarse y alejarse de esta persona, con movimiento abstracto por medio de desplazamientos variados, tratando de que no se dé cuenta que está trabajando con ella.

Podrían replantearse las interacciones, de manera que cinco compañeros sean los que siguen a un solo niño y éste tendría que identificarlos. Resultaría significativo no permitir que la distancia entre ellos y el foco exceda más de seis metros y observar, desde fuera, cómo se presentan esas proporciones.


BALSAS A LA DERIVA

Los jugadores forman grupos de tres a cinco personas, en función de los que hay. Son las balsas que van arrastradas por la corriente de un caudaloso río. Van tomados por los hombros, girando y deambulando por toda la zona de juego. La única forma de solventar la situación es hacer un puente, de orilla a orilla, entre las distintas balsas. Para ello cada jugador-tronco de cada balsa debe unirse a otro de la forma que se estime oportuna. Como son troncos, no pueden hablar entre sí.

Debe dejarse tiempo a que las balsas deambulen por la zona de juego.


BOTE PATEADO

Se escoge al jugador (que debe buscar a los demás), y que será el guardián. Se pone el bote en el suelo y el resto de los jugadores se coloca cerca.

Un jugador da un fuerte puntapié al bote y nombra a otro jugador que sale corriendo a buscarlo, regresa caminando de espaldas, lo coloca en el sitio donde estaba y grita: “¡Bote!”. Los demás jugadores corren a esconderse.

Cuando el guardián vea algún jugador, sale corriendo hasta el bote y lo golpea sobre el suelo a la vez que dice el nombre del jugador escondido, que se convierte en prisionero y permanecerá cerca del bote. Cuando el guardián nombra a un jugador también debe decir su ubicación. Si se equivoca, éste sale de donde está escondido para demostrar que lo dicho por el guardián es incorrecto. Entonces, uno de los prisioneros da un puntapié al bote para que el guardián lo vaya a buscar de nuevo y el primero tenga tiempo de volverse a esconder. Si uno de los jugadores escondidos consigue dar un puntapié a la lata antes de que llegue el guardián, grita “salvados” y todos los prisioneros quedan libres.

El juego acaba cuando todos los jugadores son prisioneros o al pasar un tiempo determinado.


BUSQUEMOS EL TESORO

Se forman tantos equipos como distintos tipos de objetos estén disponibles; por ejemplo: si hay corcholatas, monedas y botones, sólo se forman tres equipos. Cada equipo recolecta un solo tipo de objeto; por ejemplo, equipo 1, corcholatas; equipo 2, monedas; equipo 3, botones. Los objetos se dispersan por el área al azar. Al interior de cada equipo se forman parejas, uno estará con los ojos vendados y es el que recolectará los objetos, el otro será guía. El objetivo del juego es recolectar el mayor número de objetos posibles por parte de todo el grupo, en un tiempo determinado. Se efectúa cambio de roles. Los alumnos descubren las mejores formas de guiar a su compañero.

Nadie podrá hablar, sólo se guiará con ayuda del tacto o alguna propuesta que sea acordada por los alumnos (por ejemplo, sonidos).

Poner objetos que sean engañosos y darle un valor diferente a cada uno para hacer más difícil el juego; por ejemplo, botones cuatro puntos; corcholatas dos puntos, etcétera.


CACERÍA EXTRAÑA

Se forman equipos de dos integrantes, buscando que sean de distinto sexo (niño y niña). Se amarran de la mano con un paliacate y no podrán soltarse en todo el juego. A cada pareja se le da la tarjeta número 1 y una bolsa mediana de plástico, donde concentrarán los objetos recolectados.

Tarjeta NÚMERO 1

1. Conseguir unas agujetas.

2. Conseguir cualquier objeto de color “x”, que sea pequeño.

3. Conseguir, en una hoja de papel, el nombre y la firma de cuatro compañeros de su salón que también estén jugando.

4. Conseguir tres colores de madera o crayolas.

5. Conseguir un tenis.

6. Conseguir una pelota de esponja.

7. Escribir en una hoja en blanco cómo se cocina algún alimento, pueden ser bisteces (paso por paso).

8. Registrar en una hoja en blanco sus pasatiempos favoritos, su deporte favorito, el nombre de sus papás (de cada integrante), qué quieren ser de grandes, qué les molesta y, por último, qué les da miedo. Tienen que enumerarlos.

Por último, cierran su bolsa y la entregaran al maestro.

Importante: a cada pareja se les dan las tarjetas en distintos órdenes. El profesor puede incrementar los objetos a recolectar o cambiarlos de acuerdo con su contexto.


CAMBIO DE PELOTAS

Se forman cuatro equipos y se reparten en esquinas contrarias. Cada equipo tiene una caja llena con 10 o más pelotas o implementos; a la señal de inicio, cada alumno toma sólo un objeto y corre a depositarlo en cualquier caja de otro equipo, regresando al suyo para después repetir la acción. Los demás equipos hacen lo mismo. Cuando se termina la actividad (después de cierto tiempo), el equipo que tenga menos materiales en su caja es cuestionado acerca de cómo consiguió alcanzar esta meta, para después reflexionar con todo el grupo sobre ello.


CANGREJITOS

 El maestro pide a los niños que se acuesten de espaldas en el suelo.

Luego les explica que cada niño, apoyando las manos en el suelo y levantando el tronco, se desplazará sobre las  manos y los pies, como si fuera un cangrejito, caminando hacia atrás como éstos lo hacen.

Puede organizarse un juego en el cual los cangrejos empujen una pelota hacia atrás de ellos mientras caminan o sigan un camino pintado con gis en el suelo.


CANICAN

Traducción: “Aquí están” (náhuatl).

Se traza una línea de salida y a tres o cinco metros de distancia se hace un hoyito; se designa el orden de los jugadores (puede ser uno o en pareja). El objetivo es meter la canica en el hoyito para después tirar contra la canica de un contrario (a fin de sacarlo del juego). Éste simboliza el juego de los muertos, el primero en “hacer el hoyito, moría” y regresaba con la fuerza para hacer a un lado a otros. De ahí viene la expresión “se fue al hoyo“, para indicar que la persona murió.

La rueda o círculo se jugaba colocando varias canicas dentro de una circunferencia, o bien, todas en el centro. El objetivo era sacar las canicas de los contrincantes y la suya propia, desde la circunferencia; cada canica que se sacara pasaba a ser propiedad del tirador.

Observaciones

Esta variante era parte de un complejo método de enseñanza y preparación que nos legaron los pueblos originarios de México, el círculo es la bóveda celeste y las canicas son las estrellas, como niño uno fija su mirada en una canica y la saca, como adulto ya tenía los elementos para observar con detenimiento una estrella y darle un seguimiento, esto fue la base de estudios astronómicos tan precisos que se reflejan en el calendario más exacto que el mundo antiguo conoció. En 1991, durante los trabajos de salvamento arqueológico que se realizaron en el subsuelo de un estacionamiento en la calle de Bolivia núm. 16, en la Ciudad de México, se localizó la planta arquitectónica de una casa vecindad del siglo XVIII. Entre los materiales recuperados en contexto de relleno y en los tubos de barro vidriado del drenaje se encontró una cantidad considerable de pequeñas esferas de piedra, barro y vidrio. En el mural de Tepantitla, en Teotihuacan, se aprecia un grupo humano jugando con bolitas, que presuntamente son canicas.


CARNE, CHILE, MOLE Y POZOLE

Partiendo del salto inicial, jugar “Carne, chile, mole y pozole”. El juego consiste en saltar la cuerda y, en forma simultánea, repetir en voz alta el título del juego; se aumenta progresivamente la velocidad con que se da vuelta a la cuerda, se termina cuando sale de la zona de salto o pierde el ritmo.


CARRERA DE SUMAS Y PALABRAS

Se forman equipos de cuatro o cinco integrantes colocados detrás de una línea de salida. Se les indica a los alumnos una operación matemática que resuelven al interior del equipo. Luego, cada uno escoge un número, que pintará al extremo contrario del patio, de tal manera que cada quien aporte un dato para resolver la operación o la palabra previamente seleccionada; por ejemplo, se le dice al equipo “la suma que, como resultado, dé 25”, si el equipo tiene cinco integrantes, cada uno por turnos en relevo, corre a plasmar el número 5 para lograr la suma que como resultado dé “25”. 

Comenzar con cifras, operaciones y palabras fáciles, aclarar que deben realizar una operación o palabra entre todos, no cada uno por su lado. Se alterna el uso de palabras y números. Se concluye el juego en un tiempo determinado.


CAZA DEL TESORO

Cada equipo se pone en su campo, donde está su tesoro que deberá defender. La idea es tratar de apoderarse del tesoro del equipo contrario y defender el propio. Para ello, hay que pasar al otro campo e intentar tener algún objeto del tesoro sin ser atrapado por sus guardianes. En cada campo habrá una zona acordada donde se concentrará a los que son atrapados, formando una cadena. Un jugador puede liberar a sus compañeros apresados si entra en las líneas enemigas sin ser capturado y toca a alguien de la cadena.


CINTURÓN

Un integrante del grupo se encarga de esconder un cinturón (se puede sustituir por un objeto que no lastime) en el área o patio de juego, los demás integrantes tienen que buscarlo y mediante las palabras de frío, tibio o caliente, el alumno que ocultó el objeto (ocultador) les guía.

El primer alumno que encuentre el implemento escondido persigue a los demás tratando de tocarlos con éste.

El juego se detiene, reinicia y finaliza cada determinado tiempo, en respuesta a la actitud que expresan los alumnos.

Cada alumno puede tener la oportunidad de esconder el cinturón según la indicación o el acuerdo tomado para el cambio.

Un punto que es conveniente señalar es la fuerza y las partes del cuerpo que se tocarán con el implemento.


CONÓCEME MÁS

Se les da una hoja con 10 o 15 preguntas que serán firmadas por algunos compañeros del grupo que cumplan con las siguientes características o situaciones:

• Compañero(a) con una prenda roja.

• Compañero(a) con lentes.

• Compañero(a) de su mismo mes de nacimiento.

• Compañero(a) que sea más callado.

• Compañero(a) que tenga más de una mascota.

• Compañero(a) que tenga el cabello más largo.

Las preguntas se pueden adaptar y modificar de acuerdo con las necesidades y características propias. Las respuestas se comentan al sumar 15 minutos.


CUERDAS COOPERATIVAS

Como en el juego tradicional, se forman al azar dos grupos que deben tirar con la máxima fuerza por los extremos de una cuerda.

La diferencia está en que aquí no se trata de ver quién es el ganador, sino en mantener el equilibrio sin dejar de tirar. Para ello, cuando un grupo comienza a arrastrar al otro, rápidamente el jugador o jugadores de las primeras posiciones del grupo que tira con mayor fuerza pasa al otro para intentar mantener el equilibrio. El juego continúa, pasándose jugadores de un grupo a otro, jugando en todo momento con el equilibrio y la idea de cooperación de los dos grupos para mantenerlo.

Suele suceder que al intentar equilibrar la fuerza, el grupo en ese momento más fuerte, quede desequilibrado y sea arrastrado o vayan todos al suelo. En ese momento, entre las risas de todos, el juego continúa con un nuevo equilibrio.


DORMIDO

Todos los jugadores lanzan sus trompos y los hacen bailar a la vez.

Los jugadores se colocan en el orden en que dejaron de bailar sus trompos, reconociendo al que logró que bailara más tiempo.


EL CANALITO

Se forman equipos de cinco personas, cada uno realizará un recorrido formando un canal con bastones para llevar una pelota de un extremo a otro del área; para lograrlo, los dos primeros ponen sus bastones de tal manera que pase la pelota como si fuese un canal; los siguientes dos realizan la misma acción para continuar el camino; el quinto integrante conducirá la pelota con ayuda de su bastón por el canal que se ha creado. Una vez que pasó la pelota, los dos primeros integrantes toman sus bastones y los colocan al frente, y así sucesivamente hasta llegar al otro extremo.

El objetivo es que todos los equipos lleguen al extremo contrario evitando chocar con el resto de los equipos y sin que la pelota salga del canal. Se puede colocar un objetivo de referencia, porque a la mitad del camino pueden coincidir todos.

Propiciar distintas maneras de elaborar el canal para solucionar esta tarea.

Observaciones: la actividad se repite y, en el tiempo que queda entre un intento y otro, los alumnos se organizarán y buscarán una estrategia distinta.


EL ESPACIO Y SUS SIGNIFICADOS

Que el alumno construya ideas y significados en relación con el uso del espacio y el movimiento expresivo; por ejemplo, en el caso de la trayectoria, el niño puede representar a una serpiente que se desplaza reptando de manera zigzagueante sobre una superficie de cartón; otra posibilidad es hacer que una mano se adhiera a la pared, la cual estaría referida al contenido de focos y sería nombrado por el niño: “el chicle pegajoso”.


EL RÍO

El profesor señalará un nivel del río de la siguiente manera: para indicar que el nivel es alto dice: “aire”; para el medio dirá: “tierra”, y para el bajo: “agua”. Los alumnos responden a cada uno realizando cualquier tipo de movimiento que corresponda a ese nivel.


EMPUJA LA BOLA

El maestro indica a los niños que van a desplazarse por el área de juego conforme él les indique.

Las formas de caminar pueden ser: en cuclillas, para atrás, en zig-zag, corriendo, girando mientras caminan, etc.

Mientras tanto, el maestro hará rodar una pelota entre todos. Cuando la pelota toque a algún niño éste deberá empujarla suavemente con la mano o el pie, según le sea más fácil en ese momento. La pelota irá recorriendo así el espacio entre los niños.


EN EL ESPEJO

En forma individual, frente a un espejo, o un disco compacto, pasar de un gesto simétrico de la cara a otro asimétrico con los ojos, las mejillas, la boca, la nariz, etcétera, trazando un eje imaginario en la mitad de la cara, dividiéndola transversalmente en derecha e izquierda. Si al alumno no se le ocurren ideas, se le sugiere la utilización de sus manos para ayudarse a generar más posibilidades de movimientos y/o actitudes en su rostro.

Para aumentar la dificultad de la propuesta, se pide a cada alumno seleccionar una expresión y mostrarla al resto del grupo. Así, el protagonismo del alumno es mayor.


EN EQUILIBRIO CON MI COMPAÑERO
Por parejas, deberán tomarse de una mano, mientras caminan de cojito. Cuando el maestro diga “izquierda” o “derecha” los niños deben pararse sobre el pie que el maestro ha indicado. El maespro puede indicar cambios de posición en cualquier momento, por ejemplo, decirle a los niños que el lugar de agarrarse de la mano se tomen por los hombros, que brinquen, se agachen, den un brinco a la derecha o a la izquierda, etc.


EQUILIBRIO CON LAS MANOS
Por parejas, cada uno de los niños deberá tener un palo o bastón, mismo que tendrán que colocarse sobre la palma de la mano, de manera que no se les caiga. Cuando ya hayan logrado mantenerlo en equilibrio, uno de los niños realizará diferentes movimientos, por ejemplo caminar agachado, dar pasos a la derecha, a la izquierda, etc.


EQUILIBRO MI CUERPO
Formar equipos de 8 personas, cada grupo deberá formar un círculo. Uno de los niños se coloca en el centro y ahí deberá bailar al ritmo de la música, al mismo tiempo que los demás deberán imitarlo. A la señal del profesor, todos se paran. El compañero del centro tendrá que escoger una postura y los demás imitarlo. Una vez que el maestro vuelve a poner la música, el alumno del centro elegirá a uno de sus compañeros para que tome su lugar. La actividad finaliza cuando todos los niños han pasado al centro.


ESCONDIDAS

Se escoge al jugador que busca a los demás y un árbol (punto de referencia) como lugar de inicio.

 Con la cabeza apoyada en un árbol, el que atrapa cuenta hasta “x” número (según se acuerde). 

Mientras cuenta, el resto de jugadores corre a esconderse. Cuando llega al número acordado, el jugador que atrapa sale a buscar a los demás. Cuando encuentra a alguien, corre hasta el lugar de inicio y grita “Un, dos, tres, por…”, y dice el nombre del jugador y el lugar donde lo ha visto escondido (por ejemplo: “José, que está detrás de la jardinera”). 

Este jugador queda prisionero y permanece en el punto de inicio hasta el final de la partida.  Si alguien consigue llegar al árbol antes que el jugador que atrapa, grita: “Un, dos tres, salvado”, y permite que los compañeros capturados queden en libertad. Los que se salvaron pueden intentar ayudar a los compañeros que aún están escondidos, despistando al que atrapa o indicándoles que el jugador que atrapa está lejos y pueden correr a salvarse.

El juego acaba cuando ya no queda ningún jugador en el bosque y todos están junto al árbol, como prisioneros o bien como jugadores salvados.

Entre todos los prisioneros se sortea quién será el próximo que atrapa, o le toca al primer jugador que fue atrapado.


ESTA ES NUESTRA CASA

Individualmente explorar con movimiento y sonido todo el espacio del área donde se desarrolla la sesión (largo, ancho y alto), tratando de descubrir todas sus características y posibilidades. Prestar especial atención a los aspectos que en general pasan desapercibidos (zonas altas y bajas, materiales, rincones, etcétera). Se propone:

• Reconocer el tamaño y los límites del área, largo, ancho, alto: mirándola, tocándola y desplazándose por ella.

• Medir la amplitud por medio de movimientos básicos de locomoción: pueden hacer muchos o pocos pasos entre una  pared y otra. 

• Investigar la consistencia y la resistencia de las paredes y del piso: tocar y apretar todo para ver si es blando o duro; saltar y pisar con firmeza sobre el suelo, y empujar las paredes para ver si resisten o ceden.

Investigar sonidos
• Aprender a escuchar permaneciendo en silencio.

• Registrar y nombrar los sonidos, reconocer su causa y origen: qué o quiénes lo provocan, si son propios del área o provienen del exterior.

• Describir sus características: fuerte, suave, continuo, interrumpido, agudo o grave; tomar en cuenta cualquier palabra calificativa de los niños.

Investigar sonidos produciéndolos

• Con diferentes partes del cuerpo, sobre diversos objetos y superficies.


ESTATUAS DE HIELO
Al inicio de la actividad el maestro les menciona a los alumnos que todos son figuras de hielo esculpidas hace varios años, pero que con el calentamiento global han comenzado a derretirse.

Los alumnos deberán tomar una postura, la que ellos prefieran, o bien la que el profesor les asigne, puede ser de cualquier animal, personaje, futbolista, tenista, etc.

El profesor con su silbato deberá ir marcando las fases del deshielo, cada que marque una los alumnos deberán formar posturas estáticas intermedias.


FLORES Y ABEJAS

Se forman grupos de tres a cinco jugadores agarrados por los antebrazos. Cada uno de ellos forma una flor. En su interior, colocan pelotas y otros objetos que simulan el néctar.

Varios jugadores con los ojos cerrados hacen de abejas que andan buscando el néctar de las flores. Para ello tienen que pinchar suavemente a uno de los que forman una flor. Uno o dos jugadores, en función del grupo, hacen de pétalos carnívoros, de tal forma que si el pétalo-jugador pinchado no dice nada, le hace sitio para que entre a libar el néctar (cogiendo un objeto de los que están en el interior de la flor); pero si el pétalo-jugador pinchado es carnívoro, grita ¡Flor carnívora!, y todo el grupo que forma la flor sin soltarse intenta atraparlo en su interior. Obviamente la abeja-jugador, al escuchar el grito anterior, intenta escapar rápidamente.

En el supuesto de que sea atrapado, debe esperar en el interior de la flor hasta que sea liberado por otra abeja. La forma de liberarlo es la misma que para libar el néctar. Una vez que se ha conseguido, puede seguir libando  el néctar de la flor en cuestión. Únicamente se puede tomar un objeto-néctar de cada vez y no puede entrar la misma abeja consecutivamente en la misma flor.
El juego finaliza cuando las abejas han recogido todo el néctar de todas las flores. El animador se lo hace saber gritando ¡panal de rica miel! En ese momento, se cambian los papeles.

Previamente al comienzo del juego, debe delimitarse la zona que hará las veces de colmena en donde las abejas deben depositar el  néctar. Las flores, además de las propias abejas, e incluso un jugador o el propio animador que haga de reina, deben facilitar esta labor en tanto que las abejas trabajan con el olfato, no con la vista.


FUTBOL INDY

En un área delimitada, se ponen seis porterías con ayuda de algunos conos (alrededor del espacio); se designa a un alumno en cada portería, que defenderá y a la vez tratará de anotar en la portería de sus adversarios. Se coloca una pelota al centro del área para iniciar el juego. De manera previa, y en distintas pausas a lo largo del juego, se permite a los alumnos diseñar su estrategia (algo que les ayude a mejorar su actuación). Periódicamente el profesor puede detener la actividad para compartir qué estrategias se han generado.

[Se puede]Poner más de una pelota en juego.

Realizar la actividad por parejas o equipos.

Aumentar o disminuir el área de juego.


HERIDOS

Los jugadores se dividen en grupos de seis.

El animador explica que se trata de simular que están caminando por una montaña y, de repente, a uno de ellos se le rompe una pierna y no puede caminar. En cada grupo deben decidir quién cae herido y la forma de transportarlo.

Al cabo de un tiempo de estar caminando, el herido se recupera, vuelve a andar normalmente, pero dos de ellos caen en una trampa y no pueden caminar. Una vez que han decidido quiénes son los dos nuevos heridos y cómo los transportan, siguen caminando.

A la señal, los dos heridos se recuperan, pero tres de ellos caen nuevamente heridos y no pueden caminar. Finalmente cuando llevan un rato caminando con los tres heridos, un cuarto cae enfermo y tampoco pueden caminar.

Todo este proceso lo realizan todos los grupos simultáneamente, pudiendo negociar y hacer todo tipo de arreglos entre los jugadores que, en ese momento, no estén heridos.

Debe tenerse en cuenta el peso de los jugadores a la hora de aplicar determinadas alternativas para llevar a los heridos.


HOCKEY
El grupo será dividido en equipos de seis o siete personas, todos deberán estar formados en una fila y sobre la línea de salida. A cada equipo se le asigna una pelota y un bastón o escoba.

A la señal del profesor los alumnos saldrán barriendo la pelota por el suelo hacia el otro extremo del área de juego y de regreso, al llegar le da la mano al siguiente compañero y hace lo mismo.

Gana el equipo en el que todos sus participantes terminen de pasar antes que los demás.


HOYOS

La actividad se lleva a cabo en equipos de 10 integrantes; de manera previa se hace una fila de pequeños agujeros en la tierra (se pueden colocar casillas con ladrillos o botes) del tamaño de una pelota de esponja enumerándolos progresivamente y asignando uno a cada jugador. Se traza una línea paralela a dos o tres metros de distancia, desde la cual se inicia la actividad.

Por turnos, cada jugador lanza su pelota intentando que entre en el espacio de alguno de sus compañeros. Cuando un jugador lo consigue, a quien se asignó ese espacio recoge la pelota, mientras los demás salen corriendo hacia una “base” previamente acordada. El jugador que tiene la pelota corre tras los demás intentando tocarlos con la pelota (sin lanzarla). Si lo consigue, el jugador que fue tocado será quien persiga e intente alcanzar a cualquiera de los demás. Una vez que todos llegaron a la base, el jugador que tiene la pelota tiene que lanzarla tan alto o bajo como sea acordado, esperando que alguno de los que están en la base salga corriendo al lugar de inicio. Todos los demás intentarán salvarse realizando la misma acción; el alumno que no lo consiga se hará acreedor a una tarea a realizar; por ejemplo, contar un chiste. 

El juego termina después de cierto número de veces o determinado tiempo.


LOS DETECTIVES

Se pinta un número en la frente de cada alumno, de tal forma que ninguno se repita, y momentáneamente lo cubren con su mano para que nadie lo vea. Se forman equipos de cuatro o cinco integrantes al azar, y se les da una hoja en blanco y pluma. Cada equipo escogerá algún rincón del área de juego, simulando que es su “base”. El objetivo del juego es conocer y registrar la mayor cantidad de números que los integrantes de otros equipos tienen en sus frentes. Después de iniciado el juego no se permite a los alumnos tapar su frente con sus manos ni con algún objeto, sólo es válido agachar la cabeza, flexionarse o dar la espalda para no ser descubiertos. Se puede continuar en el juego aun si se es descubierto. No se permite el contacto físico. Se da un tiempo determinado para la actividad.

En el caso de las niñas, el profesor hará la aclaración de que no está permitido cubrirse con el cabello.

Delimitar un área específica de “base”. Colocar el número en alguna otra parte del cuerpo, como mejillas, pantorrilla, etcétera.

Se puede manejar por colores o figuras.


LOS PENALTIES

Se sortea quien comenzará haciendo de portero y el orden de participación de los demás jugadores.

El portero se sitúa bajos los palos de la portería y el primer jugador en el punto de penalti con el balón en el mismo.

El jugador lanza el penalti y si falla se tiene que poner él de portero.
Siempre va a buscar el balón quien ha tirado el penalti. Gana el primer jugador que consiga anotar 5 goles.


LOS ROBANOVIAS/ROBANOVIOS

Se escogen 2 ó 3 participantes que actúan de robanovias y se divide el resto de jugadores en 2 grupos. Estos grupos forman 2 círculos, uno interior (las novias) y otro exterior (los novios), con el mismo número de participantes.

Al ritmo de una música, un círculo gira hacia la derecha y el otro  hacia la izquierda, mientras los robanovias permanecen en el centro.

Cuando el conductor del juego para la música o grita: ¡Ya!, los robanovias se lanzan sobre las novias y sujetan en brazos a algún jugador del círculo interior que haga de novia; y los del círculo exterior (novios) buscan pareja entre los miembros del círculo interior (novias) que quedan libreas.
Los novios que se quedan sin novia pasan a ser robanovias en el próximo turno.


LOS SÍMBOLOS EGIPCIOS

Todos los participantes se sientan en círculo, se les pide cerrar los ojos y el profesor les proporciona una tarjeta de algún color o con un símbolo, pero deben estar mezclados para que ningún participante se encuentre junto a otro que tenga un símbolo igual al suyo. Se les indica que pueden abrir los ojos y sin hablar, tratarán de reunirse con los compañeros que tengan el mismo símbolo o color. Esta parte de la actividad termina cuando se han formado ocho equipos.

En seguida, el profesor pide a cuatro alumnos al azar que funjan como coordinadores de dos equipos cada uno y les explica lo siguiente:

Cada uno coordina a dos equipos; por ejemplo: “rojos y azules” o “ave y gato”, su función principal consiste en entregar ocho tareas previstas por el profesor, con un orden distinto para cada equipo, y supervisar que se cumpla cada tarea, entregando el orden ascendente de éstas, hasta concluir con todas.

Las tareas propuestas son:

Tarea 1. Con una cuerda, cada integrante del equipo saltará 10 veces. Una vez que lo hizo, regresa con su monitor y solicita la siguiente tarjeta.

Tarea 2. Tienen que anotar seis canastas con algún objeto, una canasta cada uno, al mismo tiempo que silban, lo más fuerte posible, Las mañanitas u otra canción. Importante: si no chiflan o dejan de hacerlo, tendrán que repetir la tarea. Una vez que lo hicieron regresan con su monitor y solicitan la siguiente tarjeta.

Tarea 3. Colocarse, al nivel de la cintura o los costados, dentro de un resorte amarrado y juntarse espalda con espalda; trasladarse hasta el cuarto de intendencia, saludar a la señora o al señor encargado (si lo/(la) encuentran) y regresar. Importante: no se pueden separar. Una vez realizado, regresan con su monitor y piden la siguiente tarjeta.

Tarea 4. Localizar el lugar donde hay una cruz grande marcada en el suelo con cinta adhesiva (previamente trazada), desde ahí deberán bailar y gritar muy fuerte tres veces: “Ya casi acabamos”. Al terminar, regresan con su monitor y solicitan la siguiente tarjeta.

Tarea 5. El equipo se divide en dos: “lanzadores y receptores”. Se delimita un área cuadrada. Los equipos se colocan en extremos opuestos del área, los lanzadores tienen una caja con cerca de 30 pelotas de esponja, que lanzarán al otro extremo del área. Los receptores tienen un cono (cada uno) y una caja vacía; deben cachar las pelotas con su cono e irlas metiendo en la caja. Cuando junten todas las pelotas en la otra caja se cambia el rol, por lo que deberán cambiar las pelotas en dos ocasiones de un lugar a otro. Una vez que finalizaron, regresan con su monitor y le piden la siguiente tarjeta.

• Considerar, en todo momento, las aportaciones, experiencias e ideas de los alumnos, así como orientar el trabajo que se desarrolle en las distintas actividades.

• Verificar y adecuar el uso de materiales y espacios disponibles para propiciar un mejor desarrollo de las secuencias de trabajo.

• Tomar las medidas de seguridad necesarias en cada actividad.

Tarea 6. El equipo forma un círculo. Un voluntario pasa al centro, hace girar una cuerda que tiene una pelota amarrada y los demás saltarán, la pelota dará tres vueltas completas sin que se interrumpa su trayectoria, si se cumple esta consigna, un niño del círculo cambia su lugar con el compañero que se encuentra en el centro; lo hacen sucesivamente hasta que pasan todos los integrantes. Una vez que terminaron, regresar con su monitor y le solicitan la siguiente tarjeta.

Tarea 7. Todo el equipo forma un círculo y se sujetan de las manos, al centro habrá una pelota. El equipo se desplazará por toda el área manteniendo la pelota dentro del círculo; para ello, constantemente se mandarán pases. No es válido que un niño lleve la pelota durante el recorrido. Una vez que lo hicieron, regresan con su monitor y solicitan la siguiente tarjeta.

Tarea 8. El equipo forma un círculo y así permanecerá a lo largo de la tarea; lo primero que harán es tratar de mantener en el aire golpeando tres hojas de papel hechas bolita, una vez cumplida la consigna, el equipo hace un recorrido alrededor de toda el área, sin dejar caer las bolitas; el mismo niño no puede golpear la bolita más de dos segundos.

Tarea final. El equipo corre con su monitor, y cuando lleguen con él, todos actuarán un llanto o berrinche durante 10 segundos.

Notas importantes para el profesor

• Para la tarea 4, previo a la actividad coloca una cruz en el patio.

• Antes de iniciar la actividad organiza las tareas de cada equipo en orden distinto, así se asegura que todos estén haciendo diferentes acciones. Es preferible dar a cada coordinador las tarjetas con las tareas designadas, para que ellos las entreguen directamente al equipo correspondiente.

• Pone juntos todos los materiales requeridos en un lugar designado; les explica a los alumnos que el material es para todos y deben regresarlo al mismo lugar de donde lo tomaron una vez que dejen de utilizarlo.

• Deja a los alumnos tomar el papel protagónico de la sesión e interfiere ocupando sólo el papel de mediador.

• Las indicaciones iniciales son:

- Los equipos siempre se desplazan juntos y tomados de las manos sin separarse.


MACEDONIA DE PASES

Los jugadores se agrupan por parejas. Al menos cada pareja debe transportar o pasar a otra un mínimo de cuatro objetos diferentes, pero sin usar las manos (sólo se pueden utilizar al principio cuando se coge el objeto). Por ejemplo, dar paseos por parejas con el objeto frente a frente, espalda a espalda, pecho a pecho, cadera a cadera, etc.

Al finalizar los distintos tipos de pases, continúa el juego cambiando pareja.

Es bueno realizar el juego con música movida.

El juego puede realizarse haciendo todas las parejas el mismo movimiento en idéntico tiempo, en función de las indicaciones del animador.

También se pueden introducir nuevas reglas. Por ejemplo, cambio de pareja cuando se caiga el objeto; solicitud de ayuda con los brazos en cruz cuando se cae el objeto; etc.


MAITLATEMA/MULTINICH

Traducción: “Dar con las manos” (náhuatl) / ”Recoger piedras”. 

El juego se realiza por turnos; el primer turno toma una cantidad de huesitos, los que caben en la palma de su mano, los lanza al aire y, con un suave impulso, voltea la mano para que con el dorso atrape la mayor cantidad; los vuelve a lanzar y repite el movimiento, pero ahora busca atraparlos con la palma; los huesitos atrapados serán para él. Luego, tomando un huesito lo lanza al aire y, antes de que caiga al suelo, debe tomar el resto de huesitos del suelo y así hasta terminar o perder el turno.

Al perder un jugador cuenta los huesitos que atrapó y memoriza la suma para que los demás jugadores hagan su juego con los mismos huesitos. Sólo debe utilizarse una mano.

Pueden utilizarse ambas manos, alternándolas después de cada ronda.

Se emplean canicas con lo que se simplificando los movimientos, sólo se lanza una y se van recogiendo las del piso sin dejar caer la que se lanzó al aire.

Recoger de dos en dos, de tres en tres, etcétera, hasta intentar tomar todas de una sola pasada.

En lugar de recoger se van dejando en el piso.
Segunda versión

Cada jugador lleva sus piedritas, se colocan en posición de cuclillas, formando un círculo sobre el piso; en el centro se pone la cantidad de piedritas convenidas entre ellos, menos una; ésta se lanza hacia arriba con una sola mano, recogiendo rápidamente el número de piedritas acordado y atrapándolas. Si se recogen menos o no se atrapa la que se lanza al aire, le pasa el turno al siguiente jugador, quien intentará la misma tarea.

Se puede utilizar una o las dos manos según se acuerde, las piedritas se recogerán de dos en dos o de tres en tres, etcétera, hasta intentar tomar todas de una sola pasada.

La puntuación se lleva por acumulación de puntos y rondas; es decir, al perder el jugador en turno cuenta las piedritas que atrapó y memoriza la suma, para que los demás jugadores hagan su jugada, así hasta que pasen todos.

Observaciones

Según cuentan los viejos, siempre lo jugaron niñas, al ir a buscar agua, en días de muertos y en la época de lluvias. Se conservó gracias a la tradición oral que pasó a distintas generaciones; se practica todo el año, sobre todo cuando se aproxima la festividad de muertos, en los meses de octubre y noviembre.

Nahuas, deriva de nahua-tl: “sonido claro o agradable”, y tlahtoli: “lengua o lenguaje”. Su localización la conforman dos regiones: una llamada Bocasierra (Chignahuapan, Huauchinango, Tetela de Ocampo, Teziutlán, Xicotepec de Juárez, Zacatlán y Zacapoaxtla, y otra de menor importancia: Pahuatlán, Xochitlán de Vicente Suárez, Cuetzalan del Progreso y La Unión.

Los nahuas habitan en la mayoría de los 68 municipios de la Sierra Norte de Puebla, mientras que en los de Camocuautla, Nauzontla y Tepango de Rodríguez predominan los totonacos. La población cada vez es más numerosa. Hoy día los niños aprenden su lengua materna y el español. La escuela constituye el medio integrador de ambas lenguas y culturas.


MANEJA TU COCHE

El maestro indica a los niños que caminen por el área de juego como si estuvieran conduciendo los distintos medios de transporte que él sugiera: coche, moto, camión, tren, avión, etc.

Todos los niños deberán moverse teniendo cuidado de no chocar con sus compañeros.

Cuando el maestro diga: “¡Semáforo amarillo!” tendrán que disminuir la velocidad; si dice: “¡Semáforo rojo!”, deberán detenerse y cuando diga: “¡Semáforo verde!” continuarán la marcha.

Si el maestro lo desea, puede realizar el juego en forma gráfica, mostrando dibujos de los medios de transporte y un círculo verde, amarillo o rojo al tiempo que da las instrucciones verbales.


ME QUEDÉ PEGADO

Con música, y en forma individual, buscar diversas posibilidades de moverse, dejando una parte del cuerpo o un segmento fijo; por ejemplo: un pie, una mano, la cabeza, etcétera. 

Para hacer más compleja la propuesta, forman parejas agarrados de la mano y sin que ésta se mueva del punto de inicio del movimiento, buscan posibilidades de mover el resto del cuerpo en torno a ella. La dificultad aumenta, porque los alumnos se tienen que adaptar también a los movimientos del compañero y no sólo a los suyos.

En algunos casos, a los alumnos les costará mucho dejar el segmento fijo en un punto; para ello, el profesor puede sujetar esa parte del cuerpo por un momento para que entienda cómo es la propuesta y después pueda hacerlo solo.


MI MUNDO EN DOS ZANCOS

Se elaboran unos zancos, puede ser en casa con ayuda de sus papás o hacerlos en una sesión previa (se usan dos latas grandes y cuerdas para empaquetar, lo más gruesas posibles); también se pueden hacer unos que se amarren directamente a los pies.

Primero se exploran las distintas acciones que pueden realizar para desplazarse.

• Pueden formarse varias filas de alumnos que se siguen, unos detrás de otros, tomando como referencia líneas que se marcaron en el piso. Después se complejizan las acciones experimentando dar pequeños pasos al frente, atrás, a un lado y distintas secuencias de movimiento.

• Subir y bajar de un pequeño escalón.

• Pasar sobre diferentes obstáculos.

• Por parejas, experimentar nuevas formas de utilizar los zancos.

• ¿Cómo movernos para que no se suelte la cuerda?

Por equipos, manipular distintos objetos, como una pelota, tratando de patearla. Buscar otras posibilidades dependiendo de la experiencia previa de los alumnos.

Como una última actividad se formula un juego. Por equipos, meten algunas pelotas dentro de una caja; esto lo hacen golpeando las pelotas con los zancos.

En cada pausa, los equipos se reúnen y buscan la manera de hacer más rápido o mejor la actividad, definiendo una estrategia.

Recordar que la cuerda de los zancos debe mantenerse tensa para no perder el control o caerse.


MÍRAME BIEN

Con música y en grupos de seis forman parejas; una pareja se mueve libremente al ritmo de la música en una de las tres zonas en que se dividió el espacio de trabajo (central, intermedia y periférica) y las otras dos parejas estarán en las dos zonas restantes, realizando los mismos movimientos que la pareja observada. La pareja que dirige inicialmente se cambia de zona de manera libre y las otras dos parejas del grupo se tienen que ir adaptando a las distintas situaciones permaneciendo cada una en una zona diferente. Analizarán cómo se sienten en cada zona. El profesor avisará el cambio de rol en cuanto a la pareja que lleva la iniciativa. Se pide al alumno que se desplace caminando de una zona a otra del patio y cuando llegue al punto donde se ubicarán, realicen los movimientos al ritmo de la música, sin desplazamiento, para diferenciar ambas situaciones.

Para aumentar la dificultad de la propuesta, se pide a la pareja que dirige que en cada frase musical se ubique en una zona diferente del patio (central, intermedia o periférica), por lo que atenderá la estructura musical con más precisión.


NADAMOS DE ESPALDAS

El maestro pide a los niños que imagines estar en una gran alberca: acostados en el suelo, de espaldas o de frente, moverán los brazos y las piernas como si nadaran.

Los niños podrán ayudarse con manos y piernas, pero sin sentarse ni ponerse de pie. Cuando el maestro de la señal cambiarán de posición para nada boca abajo, o bien, de “muertito”.

Para esta actividad, conviene pedir a los padres que envíen a los niños con ropa adecuada.


NO HAY POSADA

En el suelo se dibuja un círculo de 2 m de circunferencia.

Se forman dos equipos. Los jugadores de un equipo dejan su trompo dentro del círculo (estático).

Los participantes del otro equipo lanzan su trompo dentro del círculo para sacar a los adversarios. Si consiguen sacar a todos, el juego vuelve a empezar. Si quedara algún trompo sin salir, se cambian los papeles.

Los jugadores depositan su trompo bailando en el suelo, lo recogen con una mano sin que deje de bailar y lo lanzan contra su objetivo.


NOS CAEMOS Y NOS LEVANTAMOS

De manera individual, ir continuamente de una actitud a otra sin parar (de pie, sobre un pie, en puntas, etcétera); sentados (con piernas encogidas, extendidas, juntas, etcétera); en cuadrupedia (boca arriba y boca abajo); arrodillados, tumbados boca arriba, entre otras; tomando conciencia del número de apoyos y las superficies de contacto con el suelo.


NUDO
El grupo deberá ser dividido en cuatro partes iguales. 

Tomados de las manos cada equipo deberá formar un círculo, sin soltarse de las manos, los niños deberán entrelazarse unos con otros, de modo que hagan un “nudo”. Después de hacer un nudo casi indestructible, cada equipo deberá ponerse a prueba y tendrán que deshacer el nudo que han hecho, esto es sin desatarse de las manos. 

Después de que cada equipo ha logrado desatarse, repetir la actividad, uniendo a dos equipos y posteriormente a todo el grupo.


OLOTL PATLAKAOLOTL

Traducción: “olote que vuela”.

Participan dos o más personas; los jugadores lanzan el olote lo más lejos o lo más alto posible y el competidor que lance el olote más alto o más lejos, según se determine en la competencia, será el ganador; la puntuación se da por la altura o distancia alcanzada.

Observaciones

Es un juego de origen prehispánico, tan antiguo, que no logra precisarse con exactitud cuándo se inició su práctica; se sabe que se jugaba en diferentes pueblos.

Actualmente se practica en el Estado de San Luis Potosí, en diferentes comunidades de la Huasteca, como: La Sagrada Familia, Tancuilín, Aldzulup, Picholco, Nexcuayo, etcétera; participan niños, adolescentes y adultos, en su mayoría varones, en cualquier época del año, sobre todo en la temporada de la cosecha del maíz, de agosto a noviembre.

La cultura huasteca comparte los estados de Veracruz, San Luis Potosí, Hidalgo, Tamaulipas, Querétaro y Puebla. El nombre huasteco se deriva del vocablo náhuatl cuextécatl, y tiene dos posibles acepciones: de cuechtic o cuechtli “caracol pequeño o coracolillo”, o de guaxin, “guaje”, que es una pequeña leguminosa. Sus descendientes continúan viviendo en la región que históricamente habitaron sus antepasados. Se encuentra en el norte de Veracruz, el sur de Tamaulipas y parte de los estados de San Luis Potosí e Hidalgo, y en menor número en zonas de los estados de Puebla y Querétaro. El idioma náhuatl se habla en la Huasteca. Las mujeres son hábiles alfareras y excelentes bordadoras.


¡OUT! RECOLECTANDO PELOTAS, ¡OUT!” 

El grupo se divide en dos equipos. Uno tiene pelotas y el otro se distribuye por toda el área de juego (para juntar las pelotas en una caja de cartón una vez que sean lanzadas); los que tienen pelotas se colocan en hilera y a una señal patean todas, después se toman de las manos y corren alrededor del área de juego, buscando llegar al punto de partida antes de que el otro equipo junte las pelotas. Si lo consiguen se anotan un punto, en caso contrario se hace cambio de roles.


PALABRA CLAVE

Se forman ocho equipos, y se elabora el mismo número de tarjetas para darle una a cada uno; éstas tienen una palabra escrita; por ejemplo: amistad, libertad, diálogo, justicia, verdad, compañerismo, valentía, ideal, etcétera. Las tarjetas se doblan y se ponen en una bolsa o un recipiente.

Se propone un tiempo aproximado de ocho minutos para que cada equipo pase a explicar lo que significa para ellos la palabra clave. Al final, pedir sugerencias sobre otra forma de llevar a cabo la actividad.

Podría crearse una pequeña historia o representación referente a su palabra.


PASE A GOL

El grupo se divide en equipos con igual número de integrantes y se establecen zonas de anotación para cada uno. El objetivo del juego es llevar un objeto (pelota) a una zona indicada previamente para anotar. Sólo se conseguirá dicho objetivo por medio de pases sin que el jugador que tiene la pelota pueda desplazarse.

El juego se va deteniendo después de cada anotación para que los alumnos tengan la oportunidad de construir otra estrategia.

Modificar el tamaño de las zonas de anotación (menor o mayor, dependiendo del caso).

Utilizar diferentes tipos de implementos (pelotas, pañuelos, bolas de papel, frisbees).


PERDIENDO EL EQUILIBRIO
En parejas, uno de los niños deberá pararse sobre un pie, mientras su compañero intenta hacerle perder el equilibrio valiéndose de pequeños empujones o algunas tácticas que él decida emplear, siempre y cuando no afecte la integridad física y emocional de su compañero.

Al término de un tiempo definido por el profesor, se intercambian papeles.

Otra manera de aplicar éste ejercicio es pidiéndole a los dos niños, que estén de cojito, primero uno intentará hacer perder el equilibrio a su compañero y posteriormente los papeles se invertirán.


PERROS, CANGUROS Y MÁS

El educador pide a los niños que imaginen ser los animales de un zoológico.

Para ello, todos los niños correrán el área de juego imitando los movimientos y sonidos del animal que el maestro indique.

Si el maestro dice “Canguro” irán brincando; si dice “Perro”, a cuatro patas y ladrando; “Pingüino”, dando pasitos con los pies juntos y los brazos pegados al cuerpo; “Rana”, darán sucesivos saltos en cuclillas y croando, etc.


PERROS Y CONEJOS

Empieza el juego con un participante que actúa como perro y los demás, como conejos.

El perro se sitúa en el centro sosteniendo una pelota con ambas manos y los conejos a su alrededor tocando alguna parte de su cuerpo.

El perro lanza 3 veces la pelota al aire de manera que pueda dar una palmada entre lanzamiento y lanzamiento, el tiempo que grita: <<Conejos, a esconder, esconder>>; y todos los conejos se alejan corriendo.

El perro, sin moverse de sitio, intenta dar a alguien con la pelota. Si no lo consigue, todos los conejos vuelven al centro y se inicia la jugada de nuevo. Si lo consigue, el conejo alcanzado pasa a ser perro también.

Los perros se pasan la pelota para alcanzar a sus presas y pueden correr si no tienen la pelota.

En la última jugada un único conejito sortea la táctica del resto del grupo.


PIES DE HOJALATA
Para ésta actividad es necesario que el profesor tenga como material botes de lata, todos deberán ser del mismo tamaño. A cada uno de los botes se les harán un orificio por cada costado, cinco centímetros antes de llegar a la base del bote, de modo que en ellos se les pueda introducir una cuerda, de aproximadamente un metro de largo. A la cuerda se le hace un nudo.

Se formarán equipo de cinco o seis personas, a cada equipo se le asignará un par de botes, como los antes descritos. Los niños deberán formarse en una fila. El primer niño de la fila debe subirse en los botes y sostenerlos por la cuerda, que cada uno de ellos tiene. A la señal del profesor deberán salir caminando al otro lado de la cancha. Cuando esté de regreso le pasa los botes a su compañero para que realice la misma acción.

Gana el equipo en el que, primero, terminen de pasar todos los integrantes.


QUE VENGAN LOS BOMBEROS

Los alumnos realizan las siguientes actividades:

Todos tocando

El grupo se divide en dos equipos, que se ponen dentro de un área previamente delimitada. El profesor lanza una pelota al aire, con la que ambos equipos intentaran tocar (“quemar”) al contrario. No se permite arrojar o golpear con la pelota a alguien, sólo se trata de tocar a los demás sosteniéndola con la mano. Se juega por puntos y tiempo. 

Antes de “quemar”, se realizan tres pases obligatorios, lo que permite que el equipo sin posesión de la pelota intente interceptarla.

A ver quién queda

Todo el equipo se ubica dentro del área de juego. El profesor, o el encargado del juego, se pone fuera del área y le arroja la pelota a los que están adentro, quienes deberán esquivarla. El niño que es tocado sale del área de juego y, desde fuera, ayuda al encargado a tocar a los demás niños. La actividad se detiene cuando sólo quedan tres niños dentro del área.

Se puede reiniciar la actividad, pero comentando cuáles estrategias emplearon para no ser quemados.

Los bomberos

Se forman dos equipos y también el área de juego se divide en dos; detrás de las líneas de fondo de ambos lados se sitúa el “cementerio” (lugar previamente establecido en la zona del equipo contrario). Ambos equipos se lanzan la pelota tratando de golpear a un contrincante debajo de la cintura, sin pasar de su lado. Si un alumno es alcanzado, inmediatamente pasa a la zona del cementerio del lado opuesto al de su equipo, pudiendo ayudar desde esa zona a lanzar la pelota, ya sea a sus compañeros o para tocar a los oponentes.

Indicar un número de pases antes de lanzar la pelota contra los oponentes.

Un equipo dentro del área y el otro fuera.

Se pueden utilizar más de dos objetos o escudos para protegerse.

Paulatinamente se puede aumentar el número de pelotas.


RAYUELA

Existen dos formas de jugar: una simple y una complicada.

• La simple consiste en tirar una moneda desde un punto, a 10 o 15 metros de distancia de otro marcado con una línea, tratando que la moneda se acerque lo más posible a ésta (raya). Originalmente la raya era una media luna que representaba el óvulo y las monedas o piedras eran los espermatozoides; ganaba quien quedaba más al centro de la media luna. Se le conocía como el juego de la fecundación.

• La otra forma tiene tres opciones y son:

Primera

En un tabique rojo, de 10 x 20 cm, aproximadamente, se dibuja una figura y de acuerdo a como caigan las monedas sobre él, será la puntuación asignada.

Segunda

Se llama pasa-piedra al mismo tabique; se pinta un círculo en el centro y de acuerdo con la forma en que caen las monedas será la puntuación lograda.

Tercera

Es con el mismo tabique; se hace un orificio en el centro y la puntuación se logra sólo si la moneda entra en éste. Esta versión retoma lo de la media luna.

Es importante comentar que este juego era muy popular en las pulquerías, donde se creía que el tomar pulque daba buena puntería.

Lanzar la moneda a una distancia de 10 a 15 m, puede variar por acuerdo de los jugadores.

Todos los participantes tienen oportunidad de hacer dos tiros por turno con dos monedas distintas.

Observaciones

• Al término de cada ronda sólo una persona (participante) entrará al área de juego a recoger las monedas y entregarlas a sus respectivos dueños.

• Si después de hacer su tiro algún competidor entra al área de juego sin autorización a recoger sus monedas, será descalificado.

• Si dos competidores tiran al mismo tiempo serán descalificados.

• Si algún competidor rebasa la línea de tiro es descalificado.

• Cuando dos monedas quedan encimadas, si son de equipos distintos no cuenta, sólo si son del mismo.

• El sistema de puntuación es por acumulación.

• Al tabique o a la tabla se le hace un orificio un poco más grande que el de las monedas, el peso de éstas lo acuerdan los jugadores.


REFUGIO NUCLEAR

Primeramente se delimitan las zonas de juego: los refugios nucleares, aros o círculos; y la zona de lanzamiento de misiles, círculo grande.

El animador explica que el juego consiste en evitar caer contaminados y en eliminar la lanzadera de misiles.

Los jugadores deambulan por la zona de juego. A la señal de alarma, deben meterse rápidamente en los refugios. Aquellos que no lo consigan o pisen el espacio exterior a cada uno de los aros refugios, quedan contaminados y deben ir a la zona de lanzamiento, en donde se encuentra el mensaje con la clave para eliminar misiles.

Según va avanzando el juego, se van eliminando refugios. Los que se encuentran en la lanzadera pueden hablar entre ellos, pero no con los que todavía no han sido contaminados. Cuando haya un mínimo de tres jugadores, pueden tomar la clave, pero una vez leída tienen que actuar rápidamente. Sólo los de adentro pueden tomar la decisión de decidir en qué momento abren la clave secreta. Dicha clave, escrita en una ficha dice: “Todos los jugadores deben formar una cadena humana tumbados en el suelo rodeando la lanzadera”. Cuando han leído la clave, los jugadores que están en la lanzadera deben salir rápidamente y todos a la vez a buscar a sus compañeros para formar la cadena humana.
Al principio, no debe darse mucho tiempo entre señal y señal de alarma. Paulatinamente, según se van eliminando refugios, debe darse más tiempo para que se produzcan los intercambios.

Se debe insistir en que la decisión de abrir la clave, si es que no la han descubierto antes, por parte de los que han tenido que pasar a la zona de la lanzadera, debe ser consensuada.

Si el juego se repite con los mismos jugadores, hay que cambiar la clave, aunque siempre debe tener una lectura de acción conjunta.


REGÁLAME TU AUTÓGRAFO

A cada alumno se le da una pelota de esponja, una pluma y una hoja de registro donde asentará las firmas de algunos de sus compañeros (15 firmas). Se reconoce a los alumnos que terminen de recolectar sus firmas, pero no pueden salir del juego debido a que es posible que a algún compañero le falte su firma en su hoja de registro.

Importante: durante el juego, buscan un lugar para dejar su pluma y hoja de registro y sólo la toman para recibir una firma.

Para obtener una firma hay tres casos a cumplir:

Caso 1. Dos alumnos se encuentran de frente y cada uno tiene que lanzar y cachar su pelota de esponja de cinco maneras distintas; cuando lo hacen, en ese momento ambos alumnos se regalan sus firmas y números en la hoja de registro.

Caso 2. Dos alumnos se colocan frente a frente y uno dará tres giros alrededor del otro, después hará una cara chistosa, cuenta un chiste o realiza una acción para obtener una sonrisa de su compañero; en seguida el otro alumno realiza las mismas acciones. Una vez que ambos terminan, plasman sus firmas en la hoja de registro y buscan a alguien más.

Caso 3. El más importante: queda abierta la posibilidad de retarse mediante una acción motriz propuesta por ellos mismos.

Para el caso 1: cambiar la pelota con tres compañeros y así conseguir una firma.

Para el caso 2: actuar un berrinche para así obtener una firma.

Para el caso 3: utilizar implementos con los que se dificulte la acción y así conseguir una firma.


RELOJ

Partiendo del salto inicial se realiza el juego del reloj. Dos voluntarios sujetan una cuerda por cada extremo y comienzan a girarla, los demás tendrán que pasar dando saltos; el primero sólo pasa la cuerda, el segundo da un salto y sale, el siguiente da dos y sale; se hace sucesivamente hasta llegar a 12 saltos. Si alguien no logra dar el número de saltos que le corresponden, permitirá que el siguiente compañero intente realizarlos.


RESORTE

Se dejan dos resortes en el lugar. Dos alumnos lo colocan por detrás de sus tobillos manteniéndolo tenso. Un compañero salta a partir de la siguiente secuencia:

• Se da un salto intentando que un pie quede dentro y uno fuera del resorte.

• Se da un salto intentando que el pie que está al centro llegue al lado opuesto de donde empezó, quedando fuera del resorte y el otro, que estaba por fuera, quede al centro.

• Ambos pies al centro.

• Se da un brinco intentando pisar ambos lados del resorte.

• Ambos pies por fuera.

• Por último, se gira y se cruzan los pies quedando el resorte en medio y se da un salto hacia afuera.

Los alumnos pueden crear su propia secuencia.


RETO

Dos integrantes sujetan una cuerda bastante larga y comienzan a girarla, cada integrante del equipo pasará a saltarla, pero con un reto a superar, como:

• Tocar el piso y saltar.

• Dar dos palmadas y saltar.

• Tocar el piso con las manos, ponerse de rodillas y saltar.

• Saltar y girar.

• Saltar, girar y gritar su nombre.

• ¿Qué más somos capaces de hacer?

Cambiar y mezclar los equipos durante los distintos juegos.


RIJIBÁ O RUIBARA

Nombre traducido: “cuatro tejas”.

Los implementos que utiliza este juego son tejas que el mismo jugador fabrica tallando una piedra. Tendrá de 6 a 7 cm de diámetro, debe ser plana de un lado y redondeada por el otro, a fin de lograr hacer buenos tiros. Actualmente se juega también con monedas de $10.00.

El “Cuatro tejas” lo juegan dos equipos de uno o dos integrantes, hacen hoyos a 10, 20 y 30 metros de distancia; se juega con seis tejas de piedra que se lanzarán de lado a lado; la que entra en el hoyo vale cuatro puntos y los que se acercan más valen uno; al completar 12 puntos acaba el juego. Cuando un jugador logra hacer un cuatro y si el contrario también, lo “tapa”, de manera que se anula la puntuación de los dos jugadores. Triunfa el equipo que primero sume los 12 puntos.

Observaciones 

Rarámuri significa corredores de pies ligeros y así es como ellos se denominan. Ahora se les conoce como Tarahumaras, que es un gentilicio asociado a la carrera de bola que acostumbraban realizar. Habitan los municipios de Guadalupe y Calvo, Balleza, Morelos, Guachochi, Batopilas, Urique, Guazáparez, Moris, Uruachi, Chínipas, Maguarichi, Bocoyna, Nonoava, Carichí, Ocampo, Guerrero y Temósachi y, en general, están al suroeste de Chihuahua.


ROBAPIEDRAS

Se delimita un campo o terreno de juego. Cada equipo dispone de la mitad del campo y de un círculo en uno de sus extremos donde deposita su tesoro (5 pelotas, piedras u otros objetos).

Los jugadores de cada equipo tienen que llegar hasta la zona del tesoro de sus contrincantes sin que éstos les toquen.

Cuando alguien está en el campo contrario y le toca un contrincante se sienta en ese lugar y espera a  que alguien de su propio equipo le toque para salvarlo.

Si un jugador contrario llega hasta el área del tesoro se lleva un único objeto y puede permanecer allí el tiempo que desee. Si es interceptado cuando atraviesa de nuevo al campo contrario con el objeto robado, abandona su tesoro y vuelve a su territorio. Si llega hasta su campo con el objeto, su equipo se anota un punto.


SALTANDO CON CLAVES
Formar filas con cinco alumnos. 

El profesor deberá decir palabras con “D” o con “I”, cuando mencione una palabra que inicie con “D” los niños deberán dar un salto a la derecha, si menciona palabra con “I” entonces darán el salto a la izquierda. Cuando el maestro mencione palabras que inicien con cualquiera de las otras letras los alumnos deberán saltar en su lugar.

La velocidad con la que dice las palabras deberá ir en aumento.


SALTAR CON COSTALES
Se dividirá al grupo en cinco o seis equipos.

Los equipos se formarán en fila india, el niño de enfrente deberá meterse en un costal y a la señal del maestro salir saltando al otro extremo de la cancha, de ida y vuelta. Si durante el transcurso el participante cae, tendrá que regresar al inicio para volver a salir saltando. Al llegar con su equipo, el participante, sale del costal y ayuda al siguiente niño a entrar en él.

Gana el equipo en el que terminen de saltar todos sus participantes, primero.


SALTAR LA CUERDA
La actividad se realizará en dos partes.

Primer parte de la actividad
Se divide al grupo en equipos de cinco o seis personas, deberán formarse en fila, en la línea de salida.

A cada equipo se le asignan dos  cuerdas.

A la señal del maestro el primer integrante deberá ir saltando una de las cuerdas, con los dos pies juntos, al otro extremo de la cancha. Y regresará saltando la cuerda, sólo con un pie. Al llegar a la fila de su equipo le da la mano al siguiente compañero y él deberá hacer lo mismo.

Segunda parte de la actividad
Cuando todo el equipo termine de realizar la primer parte de la actividad, entonces, deberán unir las dos cuerdas, entre dos integrantes deberán ir al otro lado de la cancha saltando, al mismo tiempo, la cuerda. Para esto uno sujetará la cuerda con su mano derecha y el otro con la izquierda.
Deberán saltar del mismo modo que lo hicieron en la primer parte, es decir, de ida con los dos pies juntos y de regreso con uno solo.

Gana el equipo en el que terminen de saltar todos sus participantes, primero.


SALTOS AL CÍRCULO

Se organiza a los niños en grupo de 6 y cada grupo forma un círculo, dejando espacio suficiente entre cada niño.

Un niño saldrá del círculo y saltará entre sus compañeros en zig-zag, con los pies juntos, hasta regresar a su lugar.
Luego comenzará a saltar el segundo niño y así sucesivamente, hasta que todos hayan saltado y vuelto a sus lugares.


SALTOS CON TUBOS

El maestro reparte los tubos (pueden sustituirse por fragmentos de tubo PVC), uno para cada niño.

Los niños colocarán los tubos en el suelo, sujetándolos entre las piernas. Cada niño intentará dar saltos como si el tubo fuese un muelle, sin soltarlo; opcionalmente, pueden hacerlo al ritmo que el maestro marque.

Pueden hacerlo primero sin moverse de su lugar, y luego avanzando hacia adelante y hacia atrás o hacia los lados.


SALTOS PROFESIONALES

Con ayuda de una cuerda grande de algodón (de preferencia), dos alumnos, que se van turnando, ayudan a sostener la cuerda, manteniéndola tensa y a una altura mínima. 

El resto del grupo pasa al otro lado esquivando de manera libre la cuerda; la actividad se repite aumentando la altura a la que se encuentra la cuerda. Se van propiciando nuevas formas de saltar. 

Después, todos los alumnos se colocan junto a la cuerda; los alumnos que la sostienen empiezan a girar para que los demás salten.

Todos los alumnos están separados de la cuerda, comienza a girar para que pasen corriendo sin que los toque; entran a la trayectoria de la cuerda y saltan cierto número de veces y salen.

Por parejas y equipos observan cuántas veces podemos saltar juntos.

Los alumnos proponen nuevas posibilidades.


SALTOS TRADICIONALES

Se forman equipos de seis integrantes y se les dan varias cuerdas, a partir de la tarea que se realizará.

Los alumnos toman turnos de salto y de conducir la cuerda en los siguientes juegos:

• Salto inicial: saltar la cuerda el mayor número de veces posible. 

• Salto loco: inventar distintos tipos de saltos (girando, con un pie, etcétera).

• Salto amigo: saltar tomado de las manos u hombros de un compañero.

• Salto cantor: saltar cantando o silbando una canción.

• Salto audaz: saltar con las manos arriba.

• ¿Qué más somos capaces de hacer?


SÍGUEME

Con música, y por parejas, uno de los dos se desplaza de un punto a otro dibujando imaginariamente en el suelo una trayectoria en la que se combinen diferentes direcciones. En seguida, la otra persona se desplaza hacia el mismo punto dibujando una trayectoria distinta, combinando también diversas direcciones. El que inició la trayectoria espera a su compañero y observa dónde pone el punto final para, cuando llegue, cambiar el orden de ejecución.

Se recomienda recordar que cambien con frecuencia el tipo de desplazamiento en las diferentes trayectorias descritas.

Se propone hacer cambios de pareja para reforzar así la investigación de distintos tipos de trayectorias propuestas por otros compañeros.


SILLA SUECA
Éste además de ser un juego cooperativo, es un juego que estimula la comunicación entre los alumnos.

Todo el grupo deberá formar un círculo, el profesor deberá indicarles que ellos tendrán que ponerse de acuerdo para que todos queden sentados sobre las piernas de su compañero de atrás, ninguno de los niños deberá caer.

Una vez que han logrado quedar sentados, deberán ponerse de acuerdo para caminar sentados sin caerse, para lo cuál ellos deberán indicar como comienzan.

Si después de un tiempo el profesor observa que el grupo no logra ponerse de acuerdo deberá pedirles que se tomen de la cintura del compañero de adelante, ya que lo han hecho deberán tomar la cintura del compañero que está dos espacios después que él, y así sucesivamente hasta que queden juntos. Ahora podrán comenzar a sentarse en la piernas del compañero de atrás, para esto deberán mantener el equilibrio uno con otro. Ya que lo han logrado se les puede indicar que a la señal, comiencen a caminar con el pie derecho, después dará un paso con el pie izquierdo y así hasta que pierdan el equilibrio. Se recomienda que por lo menos den diez pasos sin parar.


SOMOS…
Se deberán colocar tantos aros en el suelo como participantes haya durante la actividad. Cada uno de los niños debe entrar dentro de un aro. El maestro elige una o varias temáticas, por ejemplo: somos futbolistas, nadadores, atletas, karatekas, etc. A la señal del profesor, cada alumno deberá cambiar de aro rápidamente y adoptar la postura que el profesor ha indicado. El maestro debe preguntar a cada uno la figura que está escenificando, si imita a algún personaje en especial (¿A quién? Y ¿Por qué?).


SOSTENGO UNA HOJA CON MI CABEZA
Se forman equipos de cinco personas y se forman en una fila. Todos se colocan en la línea de salida.

El primero de cada fila deberá llevar una hoja de papel en la cabeza y a la señal del profesor deberá salir lo más rápido posible, sin que se le caiga la hoja, hacia el otro lado del área de juego y regresar de igual manera con la hoja en la cabeza.

Al llegar con su equipo deberá darle la mano al compañero siguiente para que haga lo mismo.

El profesor deberá dar ciertas indicaciones, como pedir que vayan de cojito, que salten con los dos pies juntos, que caminen y muevan los brazos hacia arriba y hacia abajo, ir de patito, etc.


STOP

Se dibuja un círculo de, aproximadamente un metro de diámetro. En él se dibuja uno más pequeño (de unos 30 cm de diámetro), donde se pinta la palabra “STOP”.

El círculo grande se divide en 10 partes, la división comienza en el perímetro del círculo del centro, hasta el perímetro del círculo más grande. Cada división tiene el nombre de un país diferente.

Los jugadores elegirán un país y uno comienza el juego diciendo: “Declaro, la guerra, en contra de mi peor enemigo, que es…” (aquí elige un país que esté en el “STOP”).

El niño que esté parado sobre el nombre de ese país pisará rápidamente el círculo y dirá “STOP”; todos los demás se alejan lo más rápido posible, pero al escuchar “STOP” nadie sigue avanzando. El niño que está en el “STOP” debe calcular cuántos pasos tiene que dar hacia el compañero que él decida (de preferencia el más cercano). Si el cálculo es correcto, el participante que fue señalado se hace acreedor a un “hijo”, de no ser así, el “hijo” es para el niño que calculó mal.

Se reinicia el juego y se van anotando el número de hijos que cada niño obtiene, a un lado de su país, el primero que junte cinco hijos realiza una acción que acuerden los demás.

El “STOP” puede tener nombres de frutas, colores, animales, etcétera.


TÚNEL NEGRO

Los jugadores se colocan a un metro aproximadamente, formando un túnel con sus piernas abiertas. Un jugador comienza el juego, haciendo de tren, traquetea por la zona de juego, pero, cuando decide entrar en el túnel, debe colocarse a “cuatro patas” y cerrar los ojos, ya que en su interior no se ve nada.
Los jugadores que hacen el túnel, hacen sonar su alarma si el tren se sale fuera. Al llegar al final, el último jugador que forma el túnel le avisa y se coloca a continuación, pasando a ser parte del túnel. En ese momento, otro jugador comienza a ser un nuevo tren. El túnel también puede hacerse con aros de psicomotricidad.

El juego debe realizarse en silencio. A los jugadores que forman el túnel, se les debe insistir en que deben colaborar con los que hacen de tren.
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