2° Ed. Infantil

* Convoco a los indios;
« cesta revuelta;

* la bomba;

* pelota zig-zag;

» Bedor y Pompo'n;

* Pio, pio;

 angeles y diablos;
 Casa, inquilino, terremoto;
* Principes, princesas, brujas;
* Pepes y Pepitas;

* La Habana;

* Meter Gol;

e Cambio de Tarjetas;
« El Cantor;

* Minué;

« ¢ Te gustan mis vecinos?;
* Los paquetes;

« El arca de Noe;

* No me ha picado el mosquito;
e La frontera;

* El poste;

« Jinetes y caballos;
 Stop doble;

* Los zapatos;

e Latrenza;

* El ciempiés;

¢ Nudo humano;

* La cebolla;

e La cremallera;

 El reto;

 La tortilla;

 Aceitera, vinagrera;

« Serpiente Ciega,

e Tronco rodado;
 Diccionario;

* Aransansan;

* Animales;

* Silabas;

* Loca, loca, la pelota;
* Las croquetas;

* Las 4 esquinas;

e La torre;

» Escondite Pi;

e Charca a la orilla;

« Pase de pelotas;

* Rey de la pista,;

e Lared;

« Bartolo;



« El pafiuelo;

 Las cuadrigas;

* Pirata y ladrén;

* Mezcla de nimeros;

« Hados, ogros, brujas;

« Estatuas;

 El pescador;

 Vuela globito;

e Las sillas;

* Ensalada;

« De la habana ha venido un barco cargado de....;
* El escondite;

* Paella;

* Los colores;

* Matao;

» Balén Prisionero;

e Pato, oca;

* Sangre;

* jA ciegas!;

* Los disparates;

» Teléfono Escacharrado;
 La serpiente;

« vikingo;

« Caos circulatorio;

* Veny vete;

« Pafiuelo travieso;

» Colocarnos es conocernos;
» Abuelita ¢,qué hora es?;
e Laisla;

* Futbolin ciego;

e Love;

* Relevo de chandals;

* No me muevo.

Nombre de juego: Convoco a los Indios

Tipo de juego: de presentacion.

Numero de participantes: minimo 6, maximo 20.

Edad/ curso: Desde 5 afios.

Duracion: entre 3 y 5 minutos (depende del nimero de participantes).

Espacio: interior.

Objetivos: Conaocerse, crear buen clima, trabajar la desinhibicion, el espacio, direccionalidad, atencién...
Desarrollo: para empezar e ir adentrando a los nifios en el juego, se les cuenta una historia de una tribu. Tc
los jugadores se sientan en un circulo cerrado y uno queda en el centro, que es el que da la consigna (o

retahila; por ejemplo: convoco a los... que lleven gafas), y estos tienen que levantarse y cambiar de lugar, r
se pueden quedar en el mismo sitio ni ir de derecha a izquierda. El del centro pasa a ocupar el lugar de unc



los participantes que se han levantado.

Material: ninguno.

Normas: el g esta en el centro es el que va dando la consigna.

Retahila: Convoco a los indios e indias ......

Variantes: cambiar la consigna, la rehila. Que los nifios vayan cambiandola segun les toque.
Observaciones: valores: tolerancia, colaboracion, fuerza, rapidez...

Adaptaciones para NEE: ir en parejas (ciegos, sordos).

Dibujo:

Nombre de juego: Cesta Revuelta

Tipo de juego: de presentacion.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 5-6/6-7, 2° ciclo de Ed. Infantil.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: conocerse, crear un buen clima, trabajar la desinhibicion, trabajar la atencién...

Desarrollo: se hace un circulo y un nifio queda en el medio, que es el que va a iniciar el juego preguntando
azar a otro nifios jtu naranja!, al contestar, el otro nifio debe decir el nombre de la persona de su derecha it
limén!, la persona de su izquierda, it tomate!, su propio nombre. Cuando el nifio del centro diga: jcesta
revuelta!, todos los nifios deben levantarse y cambiar de sitio con los demas, mientras tanto, el nifio del me
intenta coger sitio. El Gltimo que se siente es el que se queda en el medio e inicia de nuevo el juego.

Material: ninguno, o sillas si se jugase con ellas para sentarse.

Normas: El que esta situado en el centro del circulo elige a quien pregunta, y en que momento dice cesta
revuelta.

Retahila: no tiene.

Variantes: cambiar la consigna. Denominar al juego con otro tema. Se podrian tratar asi, diversos centros o
interés.

Observaciones: colaboracion, fuerza, rapidez...
Adaptaciones para NEE: que esté acompafiado por otro nifio.

Dibujo:



Nombre de juego: La Bomba

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: desde 6 afios.

Duracion: hasta que uno gane.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: cooperacion, atencién, comparierismo.

Desarrollo: se coloca a un nifio en el centro de un circulo hecho por lo demas. Mientras él cuenta hasta 20
los ojos cerrados, los demas estan pasandose una pelota. Cuando el que se la liga para de contar, dice:
iBombal, la persona que en ese momento tenga la pelota se sienta en el suelo con las piernas abiertas. Cu
se inicia otra vez el juego, se tiene que saltar a la persona que esté en el suelo y asi poder pasarsela al sig
compafiero. Gana el dltimo que quede de pie.

Material: una pelota de goma.

Normas: el que esta en el centro decide si debe contar mas deprisa, mas despacio, etc.

Retahila: no tiene, excepto el conteo.

Variantes: se puede eliminar al que tenga la pelota en vez de quedarse sentado, asi se va reduciendo el cil
y se pasa la pelota mas rapido.

Observaciones: velocidad, excitacién y concentracion.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos, acompariar la consigna Bomba, con un movimiento de brazos
ascendente.

Dibujo:

Nombre de juego: Pelota Zig—-Zag

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: ilimitado (nimero par).

Edad/ curso: a partir de 6-7 afios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: preferiblemente, exterior.

Objetivos: rapidez, reflejos, observacion, atencion, coordinacidn 6culo—manual.

Desarrollo: formando dos filas enfrentadas y con dos pelotas (una de cada color), se comienzan a pasar al
compafiero que esta enfrente del que esta al lado tuyo, formando asi una cadena en zig—zag. La pelota que



llegue antes al extremo de la fila es la pelota del grupo ganador. Si el balén se cae, se comienza de nuevo |
recorrido completo. Se puede variar la puntuacién a conseguir para ganar.

Material: dos pelotas de goma espuma de distinto color, para simbolizar los equipos.

Normas: Si la pelota de cae al suelo, se vuelve a empezar desde el principio.

Gana el equipo que consiga mandar la pelota mas rapido al final de la fila.

Retahila: no tiene.

Variantes: se puede empezar desde el final, o la que pasaba por arriba que pase por debajo,...
Observaciones: fuerza, coordinacioén, velocidad de accién.

Adaptaciones para NEE: para ciegos, rodar la pelota al que esta enfrente, y éste paséarsela de mano a man
gue esta a su izquierda, y asi sucesivamente.

Dibujo:

Nombre de juego: Bedor y Pompén

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: ilimitado.
Edad/ curso: a partir de 3 afios.
Duracion: 15 minutos aproximadamente.
Espacio: interior o exterior.

Objetivos: desarrollar la coordinacién 6culo—manual, aumentar la destreza y la rapidez de accién, trabajar I:
lateralidad.

Desarrollo: colocamos a los nifios en circulo. A uno le damos una de las pelotas y la lamamos Bedor, al
siguiente, le damos la otra y la lamamos Pomp6n. A la sefial de la profesora, se pasaran las dos pelotas er
misma direccion, intentando que Bedor pille a Pompdn. Si una pelota se cae al suelo, la otra debera seguir
movimiento.

Material: dos pelotas de goma espuma, a ser posible de distinto color, para denotar a Bedor y a Pompén.
Normas: Cuando Bedor alcance a Pompdn pasara a ser Bedor el perseguido por Pompén.

Si alguna de las pelotas se cae al suelo la otra debe seguir en movimiento.

Retahila: no tiene.

Variantes: cambiar la direccién en la que se van a pasar las pelotas e ir alternando para que los nifios no se
aburran. Cambiar el nombre de las pelotas.

Observaciones: velocidad de accidn, concentracion, descentracion.



Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos, en vez de tirar la pelota, pasarla de mano en mano.

Dibujo:

Nombre de juego: Pio, pio

Tipo de juego: tradicional.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 5 afios.

Duracion: 15 minutos aproximadamente.

Espacio: interior.

Objetivos: fomentar la curiosidad, aumentar la desinhibicién y la descentracion.

Desarrollo: uno es la madre y el otro el burro. El burro se coloca en el centro del circulo formado por el rest
de los nifios. La madre asigna a cada nifio un color, y cuando dice el color, el correspondiente nifio sale vy le
una toba al burro; si éste adivina quién ha sido, deja de ser burro. Retahila: ¢ de donde traes ese saco?. De
molino. Pues llévatelo que no es mio.

Material: no es necesario ningln material.

Normas: la mama elige quién se levanta a darle la toba al burro.

Retahila: ¢ De donde traes ese saco?. Del molino. Pues llévatelo que no es mio (o si, y se queda como burt
Variantes: se puede cambiar la retahila. Cambiar los colores por animales.

Observaciones: cooperacion, excitacion y desinhibicion.

Adaptaciones para NEE: para sordos, en vez de decir un color, sacar una tarjeta con ese color.

Dibujo:

Nombre de juego: Angeles y diablos

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 5 afios.

Duracion: segun lo que tarde la eleccidn, pero aprox. 15 minutos

Espacio: interior.

Objetivos: trabajar la atencion, fomentar las relaciones con los demas, desarrollar la rapidez.

Desarrollo: hay un angel, un diablo y una madre que asigna colores. Los participantes con su color ya



asignado. El angel y el diablo tienen que ir diciendo colores hasta que adivinen el color del participante.
Retahila: (angel): pom pom, soy el &ngel que viene cruz a cuestas, quiero uno color,... (diablo): soy el
demonio que viene a pincharos con el tenedor... Una vez elegidos todos los nifios, se forman los dos grupo
se tira de una cuerda, intentando que el equipo contrario pase una linea intermedia.

Material: no es necesario ningln material.

Normas: La madre asigna los colores a los compafieros del angel y del diablo.

Angel y diablo iran eligiendo, alternativamente, un jugador para que se una a su equipo, diciendo colores. S
repiten o el color no esta pierden la oportunidad.

Retahila: Angel: Pom, pom, soy el &ngel con la cruz a cuestas, quiero un color.....
Diablo: Soy el diablo que viene a pincharos con el tenedor....

Variantes: cambiar la retahila, cambiar colores por animales.

Observaciones: descentracidn, atencion, rapidez.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos, cambiar las consignas verbales de los colores, por tarjetas de
dichos colores.

Dibujo:

Nombre de juego: Casa, inquilino, terremoto

Tipo de juego: contacto, cooperativo.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 6-7 afios (12 ciclo de primaria).

Duracion: 5 minutos, aproximadamente.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: trabajar la atencion, rapidez, fomentar la cooperacion, competencia.

Desarrollo: en trio, dos nifios se cogen de la mano y uno se queda en medio de los dos. El nifio que no tien
compafieros, se queda en medio y va diciendo: jinquilino!, los nifios que estén en medio de los dos se tiene
gue mover y buscar otras casa. Si dice jcasal, las casas se mueven a buscar otro inquilino que permanece
sitio. Si dice jterremoto!, todo el mundo se mueve. Asi sucesivamente. El que se quede sin formar casa o s
ser inquilino queda en el medio y se sigue el juego.

Material: no es necesario ningln material.

Normas: El que esta en medio elige quien se tiene que cambiar (inquilino, casa o todos).

Aquel que se quede sin formar parte de un grupo pasard al centro para indicar quienes se cambian ahora.

Retahila: No tiene una cancién o constante, pero se repiten tres palabras: Casa, Inquilino y Terremoto



Variantes: cambiar la consigna, la retahila.
Observaciones: valores: colaboracion, rapidez, compafierismo.

Adaptaciones para NEE: si el nifio es ciego, que vaya acompafiado con otro nifio, y si es sordo, comunicars
con signos.

Dibujo:

Nombre de juego: Principes, princesas, bruja

Tipo de juego: dramatizacion.

Numero de participantes: grupos de 5 personas.

Edad/ curso: a partir de 6 afios, 2° ciclo de Ed. Infantil.

Duracion: 5 minutos aproximadamente.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: fomentar el compafierismo, la competencia, desarrollar la rapidez, la imaginacion y la atencién.
Desarrollo: Los principes dicen: casate conmigo, princesa, las princesas dicen: paso de ti, principe, y la bru
dice: con esta pocidn te volveré cafiamén. Hay tres grupos de 5 personas, cada grupo es un personaje. Un
se gqueda en el medio y es el que comienza la historia, en la cual tienen que aparecer estos tres personajes
cada vez que se nombre alguno, estos deben decir esa frase gesticulando. Si se dice la palabra entonces,
se cambian de sitio y el que quede sin sitio continda la historia.

Material: se pueden utilizar sillas, para sentarse si se juega en un espacio interior.

Normas: El que esta de pie se ira inventando la historia.

Cuando se nombre alguno de los tres personajes estos deberan decir su frase, si alguno se equivoca, al ce
La palabra entonces indica cuando se tiene que cambiar todo el mundo de sitio.

Retahila: Bruja: con esta pocién te volveré cafiamoén.

Principe: Casate conmigo princesa.

Princesa: Paso de ti principe.

Variantes: cambiar las consignas.

Observaciones: compafierismo, imaginacién, motivacion...

Adaptaciones para NEE: ir en parejas para nifios ciegos, o0 comunicarselo por signos en caso de ser nifios
sordos.

Dibujo:



Nombre de juego: Pepes y Pepitas

Tipo de juego: persecuciones.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 3 afios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: exterior.

Objetivos: desarrollar la motricidad gruesa, la velocidad de reaccién, fomentar la atencion.

Desarrollo: existen dos equipos, que se colocan en fila espalda contra espalda (del equipo contrario), un
equipo son Pepes y el otro Pepitas. Cuando el director de juego grite jPepes!, éstos se giran rapidamente y
corren tras el equipo contrario; si grita jPepitas!, estas se giran y persiguen al otro equipo. Cada miembro g
consigan coger en la carrera, sera un punto para el equipo. El campo esta delimitado, y es obligatorio corre
linea recta.

Material: se pueden utilizar banderines para delimitar los campos.

Normas: Sélo hay un director de juego, que dird en cada momento Pepes o Pepitas.

Cada persona del grupo contrario cogida sera un punto positivo para el grupo captor.

Ganara el equipo que antes llegue a X puntos.

Retahila: Unicamente para el director de juego, que repetird el nombre de los grupo, Pepes y Pepitas.

Variantes: para trabajar con nifios pequefios, se pueden cambiar las consignas para que no sean tan simila
por ejemplo: tigres y leones.

Observaciones: velocidad, emocién y excitacion.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos, cambiar las consignas verbales por tarjetas de identificacion.
Dibujo:

Nombre de juego: La Habana

Tipo de juego: juego dirigido.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 5-6 afios.

Duracion: 5 minutos aproximadamente.

Espacio: interior.

Objetivos: adquirir vocabulario, confianza dentro de un grupo, utilizar la comunicacion.



Desarrollo: se ponen todos en circulo, uno de los nifios tiene el baldn y tiene que cantar la cancién, cuando
acabe se dice una palabra y lo lanza a otro nifio y éste tiene que decir otra palabra que empiece por la prim
letra que ha dicho el que ha empezado, y asi sucesivamente. Retahila: desde La Habana ha venido un bart
cargado de....

Material: un balén de espuma.

Normas: El primero elige la letra con la que deben empezar las siguientes palabras, por ejemplo la C de ca:

Retahila: De la Habana ha venido un barco cargado de cosas que empiezan por la letra....

Variantes: cambiar la retahila; en vez de empezar con la misma letra, empezar con la Gltima letra de la pals
anteriormente dicha.

Observaciones: cooperacion, confianza, compafierismo, concentracion, atencion.

Adaptaciones para NEE: no se necesitan adaptaciones.

Dibujo:

Nombre de juego: Meter gol

Tipo de juego: juego dirigido.

Numero de participantes: grupo pequefio.

Edad/ curso: a partir de 5-6 afios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior y exterior.

Objetivos: desarrollar la punteria.

Desarrollo: formando un circulo, los jugadores se abren de piernas juntando pie con pie. Con las manos se
hace rodar una pelota por el suelo dando toques para intentar meter gol en las piernas de los compafieros.
alguien le meten gol, tiene que jugar con una sola mano, si le vuelven a meter gol, es eliminado.

Material: un balén de goma espuma.

Normas: El balén no puede salir del circulo formado por los nifios.

Al que se le meta un gol pasara a jugar con una mano a la espalda, dos goles, las dos manos en la espaldz
Retahila: no tiene.

Variantes: cambiar la consigna, ponerse de espaldas.

Observaciones: excitacion, divertimento, velocidad de accion.

Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos, que se pongan por parejas, y uno le vaya diciendo hacia donde
tirar la pelota.
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Dibujo:

Nombre de juego: Cambio de tarjetas

Tipo de juego: de presentacion .

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de 5-6 arfios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior, preferiblemente.

Objetivos: trabajar la desinhibicién y el conocimiento de los miembros del grupo.

Desarrollo: cada nifio escribe su nombre en una tarjeta (con dibujos, colores, como quiera). Todos los
miembros del grupo se mueven libremente y mientras suena la masica se van cambiando las tarjetas (que
estan boca abajo). Cuando la musica deja de sonar, cada uno da la vuelta a la tarjeta, mira el nombre, y de
buscar a su duefio.

Material: cartulinas, colores, musica.

Normas: Se intercambiaran las tarjetas indistintamente, para al final buscar al duefio de la tarjeta.
Retahila: no tiene.

Variantes: no se conocen.

Observaciones: cooperacion, comunicacion e interaccion con el grupo en general y con cada nifio en
particular.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos, en vez de utilizar misica, se pueden apagar las luces para indi
el momento de busqueda.

Dibujo:

Nombre de juego: El Cantor

Tipo de juego: corto.

Numero de participantes: gran grupo.

Edad/ curso: a partir de 6 afos.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: trabajar las relaciones del grupo, direccionalidad, espacio, desarrollar la desinhibicion.

Desarrollo: en un circulo, se forman parejas y uno queda libre que se pone en el centro. Este que queda lib

11



canta una cancioén (la que quiera), mientras las parejas bailan. Cuando el cantor para de cantar, todos tiene
que cambiar de pareja y el cantor tiene que encontrar una. Vuelve a quedar uno libre y hace lo mismo.

Material: no es necesario ningln material.
Normas: Sélo canta el que esta en medio, mientras que el resto baila.
Retahila: No tiene una retahila especifica, teniendo en cuenta que el que esta en medio tiene que cantar.

Variantes: segun el nimero de jugadores, se pueden agrupar en trios o, en lugar de que uno solo cante, qu
hagan dos.

Observaciones: desinhibicién, atencidn, relaciones de grupo.

Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos, ira en pareja para que le indique qué pareja queda libre.
Dibujo:

Nombre de juego: El Minué

Tipo de juego: juego de cancion.

Numero de participantes: grupo clase.

Edad/ curso: a partir de los 4-5 afios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior o exterior.

Obijetivos: trabajar la cooperacion, la confianza, el compafierismo, estimular el sentido del equilibrio.
Desarrollo: se colocan todos en circulo, mirando hacia la derecha, mirando la espalda del compafiero de
delante. Empiezan todos a bailar, primero con el pie derecho, luego con el pie izquierdo y luego se iran
siguiendo las instrucciones que se vayan indicando durante el juego. Se empieza sin tocarse unos a otros,
luego se van acercando; se van poniendo los brazos sobre los hombros del compafiero de delante, luego le
cogeran de la cintura, etc., asi hasta sentarse sobre las rodillas del compafiero de detras. Todos iran canta
la cancién mientras siguen los pasos. Retahila: En un salén francés se baila el Minué, en un salén francés ¢
baila el Mi—-nu-é.

Material: no es necesario ningln material.

Normas: Se empezard sin agarrar al compariero de delante, pero poco a poco nos iremos agarrando a los
hombros, cintura, cintura del anterior, etc.

Retahila: En un salén francés se baila el minué, en un salén francés se baila el Mi—-nu—é.
Variantes: se puede cambiar la cancién, y hacer la misma actividad con cualquier otra.
Observaciones: cooperacion, coordinacion, desinhibicién, aguante fisico.

Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos, trabajaremos tocandoles y describiéndoles cada movimiento.
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Dibujo:

Nombre de juego: ¢ Te gustan mis vecinos?
Tipo de juego: reglado, de presentacion.
Numero de participantes: grupo — clase.
Edad/ curso: a partir de 6/7 afos.

Duracion: 15, 20 minutos aprox.

Espacio: interior preferiblemente.

Objetivos: compafierismo, conocer a los compafieros, movilidad y ejercicio fisico, fomentar la atenciéon a lo
largo de un juego.

Desarrollo: Los nifios se,colocarén en circulo, sentados en sus sillas (preferiblemente), todos menos uno gt
se pondra en el centro. Este empezara preguntando a sus comparieros Pepe, ¢te gustan tus vecinos? a lo
contestara si pero me gustan mas los de ..... Acto seguido los vecinos de Pepe y los de la persona que hay
dicho se intercambiaran los sitios teniendo en cuenta que el que estd en medio también se quiere sentar. E
llegue mas tarde se pondra en medio.

Material: Tantas sillas como alumnos menos una.

Normas: Siempre debe haber alguien en medio.

Siempre se empieza preguntando a alguien diciendo antes su hombre.

Retahila: ........ ¢, Te gustan tus vecinos?, Si pero me gustan mas los de .....

Variantes: Cambiar las sillas por el suelo, o cojines lo que lo puede hacer mas ludico y movido.
Observaciones: interaccidn entre compafieros, relacion social.

Adaptaciones para NEE: podemos hacerlo por signos sefialando por quien cambiamos los vecinos.

Dibujo:

Nombre de juego: Los paquetes

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10. El grupo, clase.

Edad/ curso: 6/7 afios.

Duracion:10, 15 minutos.

Espacio: Interior o exterior indiferentemente.

Objetivos: desarrollo motor, agilidad, atencion en el juego.
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Desarrollo: Se hace un circulo con toda la clase menos dos personas. El circulo se formara por parejas, es
decir, uno delante de otro. Quedaran dos personas que seran perseguidor y perseguido. El perseguido deb
correr alrededor de sus compairieros (circulo) y cuando se canse ponerse delante de alguna pareja. La pers
gue da hacia fuera del circulo pasara a ser perseguidor y el perseguidor perseguido. Asi alternativamente. |
el caso de que el que la liga coja al perseguido se cambiaran los papeles.

Material: un espacio amplio.

Normas: El perseguido puede ponerse delante de cualquier paquete.

El que salga de la pareja pasara a ser perseguidor.

Retahila: no tiene.

Variantes: segun el nimero de jugadores, se pueden agrupar en trios o hacer alguno de tres, etc.
Observaciones: atencion, maldad a la hora de elegir delante de quien te pones.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Arca de Noé

Tipo de juego: Gran juego

Numero de participantes: mas de 10.

Edad/ curso: 8, 9 afios.

Duracion: 1 hora.

Espacio: exterior.

Objetivos: cooperacion en el grupo, acatar las pruebas puestas por los controles.

Desarrollo: Formamos equipos de 3 — 4 personas cada uno aproximadamente. Se marcara un circuito en e
gue habran una serie de controles. Cada equipo se identificara por un animal que previamente le ha sido
asignado. El objetivo de cada grupo es el de ir pasando por todos los controles y realizando una serie de
pruebas para conseguir unos trozos de un puzzle. Hay que conseguir todas las piezas del puzzle y por orde
del 1 - 6, para que finalice el juego y para que un equipo venza. Los primeros que rednan todas las piezas
puzzle y lo formen, ganaran el juego.

Material: Dividir y numerar las piezas de los puzzles, repartiéndolas por los puestos de control.

Para estas edades tarjetas en cada puesto de control con las pruebas escritas.

Normas: Los trozos del puzzle se deberan conseguir de una manera ordenada, es decir del 1 — 6.

Las pruebas que nos pidan que realicemos en cada control, las deberemos realizar correctamente para que
den el trozo del puzzle.
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Retahila: no tiene.

Variantes: Variar el nimero de personas en un equipo segun edad, y nimero de alumnos.

Observaciones:

Adaptaciones para NEE: para los ciegos ir acompafiados, con una pareja.

Dibujo:

Nombre de juego: No me ha picado el mosquito

Tipo de juego: de presentacion.

Numero de participantes: grupo, clase.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: 10, 15 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: conocer a nuestros compafieros, desinhibicion.

Desarrollo: Se sientan todos en el suelo formando un corro, y les damos la siguiente consigna. S6lo vamos
decir esta frase A mi (mi nombre) no me ha picado un mosquito esta noche, ¢y a ti (nombre de un
compafiero)?. El juego seguira asi sucesivamente nombrando a todos los compafieros.

Material: ninguno.

Normas: Siempre diremaos primero nuestro nombre.

Retahila: A mi ( mi nombre) no me ha picado un mosquito esta noche, ¢y a ti (hombre de un compafiero)?.

Variantes:

Observaciones: ante todo se trabaja la permanencia del nombre en nuestros comparieros. Se puede trabaj
la segunda o tercera sesién, cuando mas o menos se sepan algun nombre.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos se podria hacer a través de signos, sefialando al compafiero gL
preguntamos.

Dibujo:

Nombre de juego: La Frontera

Tipo de juego: psicomotricidad.
Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 6, 7 afios.
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Duracion: 15 minutos en adelante.

Espacio: interior o exterior, pero amplio.

Objetivos: cooperacion, desinhibicion, atencion, rivalidad.

Desarrollo: se coloca toda la clase menas uno en un lateral de la zona de juegos. El que esta solo se pone
en medio y haré las veces de muro. Cuando la clase intente pasar de un lado a otro él tendra que agarrar a
alguno o algunos comparfieros que se incorporaran al muro. Poco a poco se iran poniendo mas compafiero
hasta que sélo quede uno, el ganador. El primero al que ha cogido es el gue se la liga la siguiente partida.
Material: ninguno.

Normas: El primero en ser atrapado se la ligara en la posterior partida.

Todas las personas que estén formando el muro se podran desplazar hacia delante y los lados dificultandol
el paso a sus compaifieros.

En el desplazamiento hacia delante no podran correr, tendran que ir andando.
Si cogen a alguien y no estan de la mano, no es valido.
Retahila: no tiene.

Variantes: En verano se juega en la piscina, donde no se llega a hacer pie, y se conoce por el nombre de
Bulldog. La variante es g aqui no tienen que ir de la mano, pero no pueden desplazarse hacia delante depri

Otra variante seria en un espacio mas pequefio, todos con los ojos vendados, pero con un cascabel en las
zapatillas para que el que esta en medio se guie por el sonido del mismo.

Observaciones: es un juego que fomenta la astucia a la hora de elegir el momento exacto para que no me
pillen, por que sitio tengo mas hueco.

Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos ir con una pareja que le indique por donde ir.
Dibujo:

Nombre de juego: El Poste

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: en pequefios grupos, 4 0 5, mejor que gran grupo.

Edad/ curso: 6, 7 afios.

Duracioén: 10 minutos.

Espacio: interior o exterior (indiferente).

Objetivos: Picardia, destreza, fuerza, colaboracion.

Desarrollo: Se divide la clase en grupo de 5 0 6 personas. Uno se coloca de pie, sin moverse mientras el re
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se coloca alrededor agarrando las manos de los comparieros. El que esta en medio hace de poste, mientra
gue forman el corro deben evitar tocar al poste. De esta manera se iran forzando unos a otros a tocar el po
Aquel que toque el poste se eliminara, ganando el ultimo en tocarlo, o no.

Material: ninguno.

Normas: El que toque el poste se elimina.

No se pueden soltar las manos de los comparieros.

El poste no puede moverse del sitio, debe estar quieto.

Retahila: no tiene.

Variantes: En vez de agarrar a los compafieros por las manos, agarrarse por los antebrazos.

Dar vueltas alrededor del poste, andando o corriendo, y asi no forzar tanto la situacién tirando de la gente
gue de al poste.

Observaciones: se fomenta la picardia, tanto individual como en grupo, pudiendo ponerse dos de acuerdo |
eliminar al resto y ser ellos los que se jueguen al final quien gana.

Adaptaciones para NEE: para un deficiente motérico, en vez de empujar a los comparferos para que den al
poste, que sea el poste el que se desplace y el corro lo evite.

Dibujo:

Nombre de juego: Jinetes y Caballos

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 7, 8 afios.

Duracion: 15 minutos en adelante.

Espacio: interior o exterior, pero amplio.

Objetivos: cooperacion, desinhibicion, atencion, rivalidad.

Desarrollo: Dividimos la clase en dos grupos de igual nimero, intentando que los dos grupos sean pares,
porque se tendran que poner por parejas. En cada pareja habra un jinete y un caballo. Para identificar cada
grupo les daremos un pafiuelo a cada pareja. Pondremos un baldn en juego y los jugadores de un mismo
equipo se tendran que pasar el baldn si que se les caiga al suelo o se lo quite el equipo contrario. Si por alg
casual el bal6n cae al suelo o se lo quita el equipo contrario es un punto para el otro equipo y se quedan el
balén. Ganara el equipo que mas puntos consiga, o que antes llegue a la puntuaciéon marcada.

Material: un balén, preferiblemente de goma espuma.

Normas: Se puntla en dos ocasiones, si el balén se le cae al equipo contrario al suelo, o si se lo robamos.
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Soélo pueden coger el baldn los jinetes, no los caballos.
Esta permitido agarrar a los jugadores del equipo contrario pero no tirarlos al suelo.
Retahila: no tiene.

Variantes: En vez de ser por parejas, como jinete y caballo, en dos grupos jugando un simple mareo, sin
puntuacioén, por el gusto de quitarle el bal6n al otro equipo.

Observaciones: buen juego que fomenta la rivalidad, el afan por conseguir un objetivo. En primaria se jueg:e
mucho con un balén de fatbol y el pie en vez de las manos, porgue a los nifios les encanta eso de marear &
persona.

Adaptaciones para NEE: Para un ciego, se podria jugar con una pelota cascabel (con un cascabel dentro),
todos con los ojos vendados, guiandose por el sonido, a modo de partido de fatbol de ciegos.

Dibujo:

Nombre de juego: Stop Doble

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: 15 minutos en adelante.

Espacio: interior, exterior espacioso.

Objetivos: cooperacion, desinhibicion, atencion, velocidad.

Desarrollo: Se divide la clase en parejas, y se le entregara a cada pareja un pafiuelo con el que se ataran u
pierna. Una pareja se la ligara y debera perseguir al resto del grupo. Si consigue tocar a alguien se cambial
los papeles. Cualquier pareja antes de ser tocado, si se encuentra en peligro, podra gritar STOP, abriendo |

piernas, levantando la que tienen atada. De esta manera deberan permanecer inmoviles hasta que otra par
les salve pasando por debajo de ellos. El juego finaliza cuando alguien consigue dejar inmovilizados a todo

grupo

Material: un pafiuelo o tela por pareja.

Normas: mientras se esta salvando no pueden ser capturados.
Soélo se salva si la pareja pasa por debajo de las piernas.

Una vez que se dice Stop no se pueden mover.

Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de por parejas individual. Marcar con una tela o prenda de ropa la pareja o persona que s
liga.
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Observaciones: fomenta el comparerismo (salvar), la velocidad de reaccion para decir Stop si te van a dar.
Adaptaciones para NEE: para nifios ciegos ir con una pareja que le indique por donde ir.

Dibujo:

Nombre de juego: Los Zapatos

Tipo de juego: de presentacion.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracioén: 10 minuto.

Espacio: interior.

Obijetivos: desinhibicién, atencion.

Desarrollo: Todo el mundo se quita los zapatos, y los va colocando en el centro de la clase. Nos sentamos
corro alrededor de los zapatos. El juego consiste en buscar todos a la vez a los duefios de los zapatos.

Material: los zapatos de los alumnos.
Normas: ninguna.
Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de levantarnos todos a la vez a buscar al duefio de los zapatos, levantarnos por turnos,
teniendo cada uno 3 oportunidades para encontrar al duefio de unos zapatos.

Observaciones: se trabaja la cooperacién (que te chiven de quien son unos zapatos), la picardia al elegir lo
alguien que sabes seguro que son suyos. Sobre todo fijarse en los compafieros, en su forma de vestir, etc.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: La Trenza

Tipo de juego: contacto, cooperativo, dirigido.

Numero de participantes: mas de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: 10, 15 minutos repitiéndolo un par de veces.
Espacio: interior.

Objetivos: cooperacion, compafierismo, atencion, destreza.
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Desarrollo: Se pone toda la clase en corro, agarrados por las manos, menos uno. El que se la liga se dara |
vuelta mientras los que forman el corro se liaran, se enredaran formando un gran lio. Cuando hayan termin
los del corro el que se la liga tendra que desenredarlos. Se puede dificultar dando como tiempo para
desenredar el mismo que han tardado en enredarse.

Material: ninguno.

Normas: Los del corro no se podran soltar las manos para enredarse o desenredarse.

Retahila: no tiene.

Variantes: situar el tiempo para desenredar en el mismo que han tardado en enredarse.

Dar la posibilidad al que desenreda de soltar una mano, un movimiento.

Observaciones: fomenta la astucia a la hora de elegir como enredarse, y como desenredarles. El contacto
compafieros.

Adaptaciones para NEE: en este caso, un nifio ciego no necesitaria adaptacién porgue esta acomparnado
constantemente.

Dibujo:

Nombre de juego: El Ciempiés

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: en grupos de 6 en adelante.

Edad/ curso: 7, 8 afios.

Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior.

Objetivos: cooperacion, desinhibicidn, ritmo, coordinacion.

Desarrollo: Dividimos la clase en dos grupos de igual nimero. Se sentaran en el suelo, uno detras de otro ¢
las piernas abiertas. El juego consistira en que intentando seguir un ritmo de balanceo consigan darse la
vuelta, apoyando los pies y las mano, todos a la vez.

Material: ninguno.

Normas: el primer grupo que se de la vuelta gana.

Hay que darse la vuelta todos los del grupo a la vez.

Para darse la vuelta s6lo podemos utilizar el impulso de nuestro cuerpo.

Retahila: no tiene.

Variantes: lo Unico que variaria seria el nimero de integrantes de los grupos segun la edad de los nifios.
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Observaciones: juego divertido, ameno, hay una gran cooperacion, compafierismo, rivalidad entre grupos.
Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego se iria dando la consigna de izquierda, derecha, jahora!.

Para el nifio sordo seria con los brazos y seguiria a los de delante.

Dibujo:

Nombre de juego: Nudo Humano

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 6, 7 afios.

Duracion: 10, 15 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: atencion, oido, cooperacion.

Desarrollo: Toda la clase se pondra con los ojos cerrados. Una persona, preferiblemente el maestro ird toce
un tambor y la clase seguira ese sonido con los brazos en alto y los ojos cerrados. Cuando deje de sonar le
masica y sin abrir los ojos hay que agarrar las manos mas cercanas que tengan. Abrirdn los ojos y tendran
tratar de desenredarse.

Material: un tambor.

Normas: No se pueden abrir los 0jos hasta haberse agarrado a otras personas.

No se pueden soltar las manos para intentar desenredarse.

Retahila: no tiene

Variantes:

Observaciones: se trabaja la desinhibicidn, la confianza al tener que ir con los ojos cerrados, la colaboracio
para desenredarse.

Adaptaciones para NEE: En el caso de un nifio sordo iria acompafnado de otro nifio oyente que le guiaria.
Dibujo:

Nombre de juego: La Cebolla

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.
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Duracion: 10 minutos aproximadamente.

Espacio: interior.

Objetivos: cooperacion, desinhibicion, atencion, compafierismo, confianza en uno mismo y en los demas.
Desarrollo: Se forma una fila, todos sentados en el suelo menos dos. Se tienen que agarrar muy fuerte las
piernas y brazos del de delante. Los dos jugadores que se han quedado fuera, con el fin de deshacer la cel
y averiguar cuantas capas tiene tirando de ellos. Los demas ayudaran a sus comparieros de corro, evitandc
les saquen del grupo.

Material: ninguno.

Normas: Se pueden hacer cosquillas para quitar una capa de la cebollar, pero no pegar.

Retahila: no tiene.

Variantes: Se llama El gusano Loco y es igual pero sentados en circulo, y hay que descubrir donde esté la
cabeza y donde la cola.

Observaciones: Hay que tener cuidado con este juego, pues es facil hacerse dafio. El profesor debera cont
en todo momento la dinAmica del juego

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: La Cremallera

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 9, 10 afos.

Duracion: 15 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: cooperacion, desinhibicién, atencion, compafierismo, confianza.

Desarrollo: se tumba toda la clase menos uno. Se tumbaran intercalados, es decir cabeza con cabeza. Esti
los brazos hacia arriba. El que no se ha tumbado se dejara caer sobre los primeros de la fila y poco a poco
irAn pasando hasta llegar al final, como si estuviesen en un concierto.

Material: ninguno.

Normas: hay que dejarse caer con suavidad para que el peso se reparta bien.

Retahila: no tiene.

Variantes: es conveniente que haya alguien mas de pie para ayudar a caer al primero, por si a alguien le
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flaguean las fuerzas y hay que ayudarle a salir al final.

Observaciones: juego entretenido pero que se debe jugar con cuidado porque puede hacer dafio. Se trabaj
confianza en los comparfieros y en uno mismo muy bien.

Adaptaciones para NEE: trabaja la confianza en los demés y en uno mismo, que en muchos casos les falta
Dibujo:

Nombre de juego: El Reto

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: a partir de 10.

Edad/ curso: 6, 7 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: Desarrollar la coordinacién. Favorecer el compaferismo. Agilidad.

Desarrollo: Se divide la clase en dos grupos. Daremos pafuelos de dos colores, segun el grupo. Cada pers
debera ponerse el pafiuelo en la espalda, agarrado al pantalén, que no atado. Intentaremos que los grupos
del mismo nimero porque tendran que retarse de 1 en 1. Hay que conseguir quitarle al del otro equipo el
pafiuelo de la espalda sin perder el nuestro. Por cada pafiuelo conseguido se sumara un punto.

Material: pafiuelos de dos colores.

Normas: No se pueden atar los pafiuelos, deben estar enganchados.

Cada pafiuelo es un punto.

La puntuacién que determina el ganador se establece al comienzo del juego.

Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de ser 2 grupos y retarse de manera individual, formar equipos de 5 0 6 personas y retars
por grupos. La puntuacion sera igual, pero aqui puedes ayudarte de una ambientacion de aula diciendo que
somos dragones que vamos robando colitas.

Observaciones: Se favorece la picardia, hay g estar atento a que los retos sean individuales, 1 a 1y no 2 c
1. En el caso de la variacion los equipos no se podran deshacer en ningin momento, deberan ir siempre
unidos.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: La Tortilla

23



Tipo de juego: Motriz y de coordinacion de fuerzas, competitivo.
Numero de participantes: 2.

Edad/ curso: 6 afios.

Duracion: Hasta que los dos participantes voltean al otro, 10 minutos.
Espacio: interior.

Objetivos: Coordinar movimientos que faciliten la centralizacion de las fuerzas para conseguir un resultado
optimo, el favorecer contacto fisico con los demas y por tanto la desinhibicion.

Desarrollo: Sobre una colchoneta en el aula de psicomotricidad o en el mismo suelo. Un nifio se tumba boc
abajo y el otro debe darle la vuelta, sin hacerle dafio, cuando lo consiga o después de un tiempo ya prolong
se cambian los papeles.

Material: colchonetas.

Normas: no pueden hacer dafio y cosquillas

Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: Solo se necesitan dos personas nada mas. Hay que estar pendiente de que no se hagan d
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Aceitera, Vinagrera

Tipo de juego: juego reglado, psicomotriz.

Numero de participantes: mas de 7.

Edad/ curso: 7, 8 afios.

Duracion: 15 minutos.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: desinhibicién, atencién, compafierismo, rapidez motora.

Desarrollo: Se pone una persona como madre, sentada en una silla y otra se pondra agachada con la cabe
sus rodillas de espaldas al resto de la gente. El resto del grupo se pone alrededor y repita la retahila que ve
diciendo la madre. Cuando se termina la retahila se echa a correr hasta que el que esta agachado coge a

alguien, que se pondra como burro.

Material: ninguno.
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Normas: Si alguien se equivoca en la retahila se pondra como burro.
Al que coja el burro se pondra como burro.

Retahila: Aceitera, vinagrera, ras con ras, amagar y no dar, dar con duelo que se murié mi abuelo, dar sin r
gue se murié mi tio Luis, dar sin hablar que se murié mi Blas, un pellizquito en el culo y a echar a volar.

Variantes: delimitar el espacio donde pueden ir corriendo la gente, para facilitar el trabajo al burro.
Observaciones: juego entretenido que provoca risas y fallos practicamente constantes.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Serpiente ciega

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: grupos de 2.

Edad/curso: 8, 9 afos.

Duracion: 10, 15 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: cooperacion, desinhibicién, atencion, compafierismo, confianza, experimentar el espacio, el
ambiente.

Desarrollo: dividimos la clase en parejas. Uno de ellos tendra que cerrar los 0jos mientras el otro le va
guiando sin hablar. Le guia mediante leves toques en la espalda o en los hombros. El significado de cada
golpe se habréa pactado antes de comenzar

Material: ninguno.

Normas: EL que va delante no puede abrir los 0jos.

Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de ser por parejas hacer grupos de 4 0 5 y que el Unico que vea sea el Ultimo y vaya guia
al resto, teniendo que llegar al primero la sefial de hacia donde debe ir, si a la derecha o a la izquierda, rect
hacia atras.

Observaciones: juego que favorece la confianza en uno mismo y en los demas.

Adaptaciones para NEE: tanto para un ciego como para un sordo esta adaptado porgue se va con 0jos cerr
y no se habla.

Dibujo:

Nombre de juego: Tronco Rodado
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Tipo de juego: psicomotricidad.
Numero de participantes: mas de 7.
Edad/curso: 5, 6 afos.

Duracioén: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: desinhibicién, confianza.

Desarrollo: se tumba toda la clase menos uno. El que se ha quedado de pie se tumbara sobre el primero y
pasara rodando sobre el resto de sus comparieros y asi el siguiente, etc.

Material: ninguno.

Normas: tener cuidado al pasar por encima de alguien y no clavarle un codo.
Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: juego divertido pero peligroso, hay que estar atento de cémo pasan por encima.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: El juego del Diccionario

Tipo de juego: cooperativo / equipos

Numero de participantes: A partir de 3.

Edad/curso: a partir de 8 afios.

Duracion: Hasta que un equipo llegue a la puntuacién maxima.

Espacio: interior.

Objetivos: Conocer nuevo vocabulario, desarrollar la destreza motriz fina.

Desarrollo: Se buscan palabras acordes a su edad y vocabulario, cada grupo da una definiciéon sobre una
palabra, se recogen y se leen, cada grupo elige la que cree correcta, el equipo que acierta gana un punto.

Material: diccionario, papel y lapiz.
Normas: elegir un portavoz en cada grupo.

Retahila: no tiene.
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Variantes: en vez de con palabras, se puede hacer con frases caracteristicas de cuentos y cada grupo tiene
adivinar de que cuento se trata.

Observaciones: cuanto mayor sean los nifios, mas rapido y fluido sera el juego.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos, se utilizaran tarjetas con simbolos de la palabras.

Dibujo:

Nombre de juego: Aransansan

Tipo de juego: cancion.

Numero de participantes: gran grupo (unos 15).

Edad/curso: A partir de 4 afios.

Duracion: hasta que se pierda el interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: Desarrollar la atencion, dominar el esquema corporal.

Desarrollo: Un nifio la liga y sale fuera. El resto elige a un director de orquesta el cual tiene que hacer un
movimiento para que lo imiten los demas. El que se ha salido tiene que adivinar quien es el director de la
orquesta. Mientras se va cantando una retahila.

Material: ninguno.

Normas: Solo puede haber un director de orquesta y todos tienen que cantar la misma cancion.

Retahila: aransansan aransansan, culi culi culi culi culi aransansan (bis), arabi, arabi culi culi culi culi culi
aransansan.

Variantes: que el director solo indique cuando se empieza y se para de cantar.
Observaciones: se debe tener picardia para que no sea reconocido el director.

Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego, verbalizar lo que se va hacer (se lo dird un compariero que ter
al lado).

Dibujo:

Nombre de juego: Animales

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: A partir de 7.
Edad/curso: 5, 6 afos.

Duracion: hasta que se pierda el interés.
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Espacio: interior / exterior.

Objetivos: Desarrollar la atencion y la memoria.

Desarrollo: Nos ponemos en circulo de pie, uno en el centro tiene que ir sefialando a un nifio y le dice un
animal el cual tiene que representar y el nifio de cada lado tiene que hacer un gesto segun sea el animal
nombrado (los gestos de cada animal se diran antes de empezar). Si alguno falla, pasara a ligarla
Material: ninguno.

Normas: No se puede decir ninglin animal del que no se hallan dicho primero que gestos hacer.
Retahila: no tiene.

Variantes: En vez de gestos, se pueden utilizar sonidos.

Observaciones: Con este juego conocemos caracteristicas de animales.

Adaptaciones para NEE: Para un nifio sordo, utilizaremos tarjetas con el dibujo del animal.

Dibujo:

Nombre de juego: Silabas

Tipo de juego: Lenguaje.

Numero de participantes: unos 10 o mas.

Edad/curso: 5, 6 afos.

Duracion: Hasta que se pierda interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar el lenguaje y la atencion.

Desarrollo: uno se sale de la clase, se divide la clase en dos y a cada grupo tiene que decir una silaba de u
palabra. Entra el nifio que se ha ido y a su sefial cada grupo dice su silaba para que la adivine.

Material: ninguno.

Normas: tienen que decir cada grupo su silaba a la vez.

Retahila: no tiene.

Variantes: se puede hacer con canciones.

Observaciones: dependiendo de la edad, se pueden aumentar el nimero de silabas.
Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, formar palabras con tarjetas de silabas.

Dibujo:
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Nombre de juego: Loca, loca, la pelota

Tipo de juego: psicomotor

Numero de participantes: unos 10 o mas.

Edad/curso: a partir de 4 afios.

Duracion: Hasta que se pierda interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar la atencién y la motricidad gruesa.

Desarrollo: Los jugadores se sitan de pie, formando un corro, sin moverse hasta que alguien les pase la
pelota. El que la liga, se situara fuera del circulo y su misién es la de atrapar al nifio o nifia que lleve la pelo
Si lo consigue, este no podra pararse hasta que se dé por terminado el juego.

El juego se inicia con uno que corre con la pelota y otro que le persigue para atraparle. Cuando el nifio con:
dar una vuelta completa, puede pasarle la pelota a otro compafiero, y de esta forma salvarse colocandose
sentado en el interior del corro.

Material: 1pelota.

Normas: Tienen que dar una vuelta completa antes de pasar la pelota y no pueden pasar por el centro del
circulo.

Retahila: no tiene.
Variantes: pasando la pelota al de al lado sin moverse del sitio.
Observaciones: Puede resultar cansado para el que se la liga.

Adaptaciones para NEE: para un nifio con minusvalia motora se puede realizar la variante anteriormente
propuesta.

Dibujo:

Nombre de juego: Las croquetas

Tipo de juego: psicomotor

Numero de participantes: unos 10 o mas.
Edad/curso: a partir de 5 afios.

Duracion: Hasta que se pierda interés.
Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar la motricidad y la orientacion espacial.
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Desarrollo: Se forman dos grupo. La mitad seran las croquetas, que se situaran tumbadas en el suelo, y el
los tenedores, que estaran de cuclillas tras ellas.

Cuando comience el juego, las croquetas comenzaran a rodar a la mayor velocidad posible para que no las
pillen los tenedores, que vienen dando saltos para pincharlas.

Al final se hara recuento y se vera que grupo ha ganado.

Material: ninguno.

Normas: los tenedores deberan ir todo el rato de cuclillas y las croquetas rodando por el suelo.
Retahila: no tiene.

Variantes: en una pendiente se puede jugar a rodar solamente.

Observaciones: puede darse el caso de que algun nifio que haga de crogueta se maree, por eso conviene (
las distancias sean cortas.

Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego, cuando haga de tenedor al que vaya a perseguir se la pondra
objeto sonoro para que siga el sonido.

Dibujo:

Nombre de juego: Las cuatro esquinas

Tipo de juego: psicomotor

Numero de participantes: cinco.

Edad/curso: a partir de 5 afios.

Duracion: Hasta que se pierda interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar psicomotricidad gruesa y la atencién.

Desarrollo: Se dibuja un cuadrado en el suelo y en cada esquina se coloca un nifio. En el centro hay un nifi
gue intentara atrapar a alguno de ellos cuando cambien de lugar, Los nifios que estén en las esquinas,
mediante gestos y sefales, buscaran el momento en que el que ocupa el centro esté distraido para movers
El nifio que sea atrapado la ligara y se situara en el centro.

Material: ninguno.

Normas: no se puede permanecer todo el rato en la misma esquina.

Retahila: no tiene.

Variantes: obligar a los nifios a cambiarse de sitio cuando se de una palmada
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Observaciones: se puede adaptar para hacerlo con un gran grupo.
Adaptaciones para NEE: Para un nifio ciego, se puede jugar por parejas.
Dibujo:

Nombre de juego: La torre

Tipo de juego: cooperativo

Numero de participantes: a partir de 2 hasta 10.

Edad/curso: 2 afios.

Duracion: Hasta que se pierda interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar la atencion.

Desarrollo: Consiste en poner un pufio encima del de otro jugador siguiendo un orden. Primero todos poner
pufio dercho y cuando el Gltimo lo haya puesto, el primero pondra el pufio izquierdo.

Cuando todos hayan puesto los dos pufios, se empezara a quitar de abajo para arriba. Si alguno se equivo
comenzaréa de nuevo.

Material: ninguno.

Normas: deben esperar cada uno su turno para poner el pufio.
Retahila: no tiene.

Variantes: se puede hacer con la mano abierta
Observaciones: con grandes grupos resulta muy dificil jugar.
Adaptaciones para NEE: Para un nifio ciego, se le avisara para poner el pufio.
Dibujo:

Nombre de juego: Escondite Pi

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: grupo, clase.

Edad/ curso: 8, 9 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: exterior.
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Objetivos: atencidn, orientacién espacial.

Desarrollo: Uno se la liga, y con los ojos cerrados contara hasta 20 (ejemplo) con los brazos extendidos. El
resto de compafieros se tendra g esconder. Cuando termine de contar pi uno, pi dos, ... podra dar tres pasc
intentando encontrar a alguno de sus compafieros. Si no ve a nadie volvera a empezar a contar y tendran ¢
venir a darle en los brazos y volver a esconderse. Si encuentra alguno de sus compafieros pasara a ligarse
Material: ninguno.

Normas: El que se la liga so6lo puede dar tres pasos, aunque seran del tamafio que quiera, pero nunca saltc
El que es encontrado pasa a ligarsela.

Retahila: no tiene.

Variantes: este juego es una variaciéon del escondite tradicional.

Observaciones: Es un juego ameno, divertido y entretenido ademas de dinamico.

Adaptaciones para NEE: en el caso de un nifio sordo podria ir acompafiado por un nifio oyente que le avise
de cuando termina de contar o cuando empieza de nuevo.

Dibujo:

Nombre de juego: Charca a la orilla

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: Mas de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: atencion, orientacién espacial, picardia.

Desarrollo: Se ponen cuatro cuerdas en el suelo formando un cuadrado. El grupo se pone fuera del cuadra
menos uno g se pone dentro, justo en el medio del mismo. Empezara a decir charca, y todos tendran que s
dentro del cuadrado, orilla y saltaran fuera del cuadrado. El que se equivoca se pone en medio, se la liga.
Material: cuerdas para formar el cuadrado.

Normas: El que se equivoca se la liga.

Sélo habla el que se la liga.

Retahila: Charca, orilla.

Variantes: en vez de hablando se podria poner mas dificil utilizando dos pafiuelos. Uno para charca y otro
para orilla. Esto ademas seria una adaptacion para un nifio sordo.
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Observaciones: Es un juego divertido, entretenido y activo porque no se para desde que se empieza.

Adaptaciones para NEE: en el caso de un nifio sordo, utilizar pafiuelos que representen la charca y la orilla
vez de por palabras.

Dibujo:

Nombre de juego: Pase de Pelotas

Tipo de juego: juego dirigido (reglado).

Numero de participantes: indeterminado, pero pares para poder hacer 2 grupos.

Edad/ curso: a partir de 3 afios.

Duracion: 10 minutos, segln puntuacion establecida.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: juego breve, sedentario, en equipos, cooperativo, competitivo, hay perdedores.

Desarrollo: colocados en dos equipos, y en dos filas paralelas uno detras de otro. Sentados con las piernas
abiertas deben pasarse el balén por encima de la cabeza. El que consiga que el balén llegue antes a la ltil
persona gana. Si el bal6n se cae se vuelve a empezar.

Material: dos balones.

Normas: Se lleva un punto el equipo que antes mande el balén a la Gltima persona de la fila.

Si se cae el balén se vuelve a empezar.

Retahila: no tiene.

Variantes: pasarse el balén por el lado, o ponerse de pie, de pie y pasarse el balon por debajo de las pierne

Observaciones: desarrollan la cooperacién de unos con otros (se socializan), la competitividad con el equip
contrario y saber que no siempre se puede ganatr.

Adaptaciones para NEE: un sordo no tiene problemas y con un ciego se podria utilizar una pelota sonora.
Dibujo:

Nombre de juego: Rey de la Pista

Tipo de juego: psicomotricidad.

Numero de participantes: mas de tres grupos de 3 o0 4 personas.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: ilimitado, hasta que se cansen.
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Espacio: interior o exterior.

Objetivos: atencion, orientacién espacial, picardia, deportividad.

Desarrollo: Este juego esta basado en un deporte cualquiera. Puede ser fatbol, baloncesto, voleyball,
balonmano, etc. La base de este juego es que el que gana permanece en la pista y juega contra el siguient
grupo, y asi sucesivamente. En clase se jug6 al fatbol, en equipo de 3y a un gol. Se juega a pocos goles o
canastas para que sea rapido y los que no estan jugando en ese momento no se aburran.

Material: un balon.

Normas: El que gana permanece jugando.

Retahila: no tiene.

Variantes: se pueden cambiar el nimero de goles o canastas, los integrantes de un equipo, las normas del
deporte, el espacio.

Observaciones: Es un juego divertido, activo porque se pretende que no se pierda demasiado tiempo y no ¢
aburra la gente.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: La Red

Tipo de juego: juego reglado.

Numero de participantes: Mas de 10.

Edad/ curso: 4, 5 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: atencion, orientacioén espacial, picardia, cooperacién, compafierismo.

Desarrollo: Se forma un circulo con aproximadamente 5 personas. Estas 5 personas se cogeran de las mat
se juntaran para decidir un namero del 1 al 10. Cuando lo hayan decidido y sin que el resto de la gente se t
enterado se abriran, sin soltar las manos de tal manera que dejen pasar a la gente por debajo de sus brazo
mientras cuentan. La gente tendra que cruzar el circulo formado. En el momento que lleguen al nimero que
habian pensado bajaran los brazos atrapando los peces en la red. Todos aquellos que queden atrapados e
red pasaran a formar parte de la misma.

Material: ninguno.

Normas: Los que se queden atrapados en la red pasaran a formar parte de ella.

Hay un ganador, pero puede haber un empate.
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Los peces tienen que cruzar la red de lado a lado, no pueden entrar y salir por el lado mas cercano.
Retahila: el conteo del uno al diez.

Variantes: Segun la edad de los nifios, aumentar la variedad de nimeros.

Observaciones: Es un juego matematico, que se trabaja en infantil para introducir a los nifios en el nimero.
Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego no se jugaria a coger a otros compafieros sino que se podria jt
tipo corro de la patata. En el caso de un nifio sordo es mas complicado, tendria que ser a través de la grafi
namero, y eso es mas adelante.

Dibujo:

Nombre de juego: Bartolo

Tipo de juego: juego reglado.

Numero de participantes: grupo, clase. A partir de 10.

Edad/ curso: 5, 6 afios.

Duracion: ilimitado, hasta que se cansen.

Espacio: interior a ser posible.

Objetivos: atencion, picardia, memoria.

Desarrollo: Se sientan en circulo. Se reparten los papeles, presidente (presi), vicepresidente (vice), secreta
(secre), tantos nUmeros como sea posible y al Ultimo se le llama Bartolo. Se hace un ritmo con pitos y palm
gue deberemos acompafar de nuestra posicién (presi, vice, etc), y decir otra posicién. Primero decimos
nuestra posicién y luego la de nuestro compariero. Si nos equivocamos al decir nuestro cargo nos ponemaos
como Bartolo, al final de la cola.

Material: ninguno.

Normas: Si fallas te pones como Bartolo.

Siempre se dice primero nuestro cargo y luego el destinatario.

Se dice siempre acompasado del ritmo.

Retahila: nuestro cargo y el del destinatario después. Ejemplo: Bartolo, Bartolo, Presi, Presi. Presi, Presi, 4

Variantes: En vez de ponerte directamente como Bartolo, cambiarte la posicion con el que ha mandado.

Observaciones: Es un juego divertido, activo porque se pretende que no se pierda demasiado tiempo y no ¢
aburra la gente.

Adaptaciones para NEE: Un nifio ciego no necesita adaptacién porque es hablado. Para el nifio sordo aden
de oral seria sefialandome primero a mi y luego al destinatario.
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Dibujo:

Nombre de juego: El Pafiuelo

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: unos 10 o mas.

Edad/curso: 8, 9 afos.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar el lenguaje y la atencion.

Desarrollo: Dos grupos de personas uno frente a otro.

Los grupos deben tener el mismo namero de participantes.

Cada miembro sera un niumero. Se comenzara por el 1 hasta el nimero total

de miembros. Esto se hara en secreto para que s6lo su grupo conozca la numeraciéon. Dos personas situad
entre ambos grupos (en un lateral) sujetando un pafiuelo cada una. Una persona de las que sujetan el parit
(pafiuelera) dira un nimero y saldran de cada equipo los miembros qué tengan ese nimero para hacer la

siguiente secuencia:

— Se coge el pafiuelo y se va al equipo contrario a atarlo en el brazo de alguien, se va hacia el lado contrari
recoger el otro pafiuelo.

— Recoge el pafiuelo y va al equipo contrario a atarlo en la pierna; recoge el del otro lado y se lo entrega al
pafiuelero.

— El primero que lo entregue, gana.
- El dltimo queda eliminado.

El equipo que antes se quede sin jugadores, pierde. Sj el nimero de jugadores de un lado y otro no es iguc
miembro (o dos) del equipo que tenga menos componentes, jugara con dos nimeros.

Material: ninguno.

Normas: tienen que decir cada grupo su silaba a la vez.

Retahila: no tiene.

Variantes: se puede hacer con canciones.

Observaciones: dependiendo de la edad, se pueden aumentar el nimero de silabas.

Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, formar palabras con tarjetas de silabas.
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Dibujo:

Nombre de juego: Las Cuadrigas

Tipo de juego: reglado y psicomotor.

NuUmero de participantes: un minimo de 12 y conviene que sean mas..
Edad/curso: a partir de 10 afios

Duracion: entre 10 minutos y lo que se alargue después

Espacio: espacios amplios y diafanos

Objetivos: trabajar la cooperacion, la atencion, el equilibrio

Desarrollo: con la cuerda se marca, en el espacio elegido para jugar,

un gran cuadrado que sera e! campo de juego. Cada grupo se coloca en
uno de los laterales del cuadrado, pueden ser dos equipos, tres o un
maximo de cuatro. De! jos componentes del equipo se elegira a cuatro
personas que seran las cuadrigas, el resto del equipo se colocara en el
centro del cuadrado en cuclillas y con las manos atadas por detras de la
espalda y cerca de los tobillos, en esta postura tendran que moverse
como puedan, dando saltos, etc. para que no les eliminen. El juego
consiste en ir eliminando a los componentes de los otros grupos, esto lo
haran las cuadrigas, para ello de los cuatro jugadores uno se colocara con
la espalda arqueada, otro se subira de pie o de rodillas encima y los otros
dos se pondran a los lados para sujetar al que va encima que sera el
encargado de eliminar a los demas tirando el balén. Cada vez que se lanza
un balén hay que salir del campo de juego coger e! baldn y volver a la
carga. Gana el equipo del que al final sobreviva algiin componente.
Material: se necesitan de dos a cuatro balones, dependiendo del

namero de grupos que jueguen. También se necesitara algin tipo de

distintivo para saber quien pertenece a cada equipo. Y algin material,
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como una cuerda, para delimitar el campo de juego..

Normas: el campo esté delimitado, los componentes de cada equipo que
estan en el centro del campo tiene que estar de una forma determinada
y tienen que ir identificados igual que su equipo. No se puede tirar dos
veces seguidas el balén sin haber salir del campo y luego vuelta a entrar
en el caso de que esto ocurriera si se eliminase a alguien en esa accion,
no se daria por valido y el equipo no podria volver a entrar hasta que no
entrase el siguiente equipo.

Retahila: no tiene.

Variantes: en este juego se pueden hacer muchas variantes. Si estamos en verano, en vez de con balones
podemos jugar con globos de agua. Las

cuadrigas se pueden sustituir por dos personas a caballito. Se puede

cambiar la situacién o postura en la que deben estar los componentes que se encuentran en el centro del
campo

Observaciones: desarrolla y trabaja principalmente la cooperacion, la
psicomotricidad y también la atencidn a la hora de intentar que no te den
con el balon.

Adaptaciones para NEE:

Ciegos el juego se realizaria casi igual. Los componentes del equipo que

estén en centro para ser capturados llevaran algun tipo de elemento que produzca ruido para poder orienta
las cuadrigas. Por lo demas, se estaria atentos por si hubiese que orientarlos en un momento dado.

Dibujo:

Nombre de juego: Pirata y Ladrén

Tipo de juego: psicomotor, reglado.

Numero de participantes: Dos grupos de igual numero mas o menos.
Edad/curso: Alrededor de los seis afios.

Duracioén: 10 minutos.

Espacio: Preferible un interior para estar descalzos.
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Objetivos: 'Mejorar la atencion, el compafierismo, la estrategia, la

discriminacién ruido-silencio y las habilidades motoras.

Desarrollo: Un jugador se ofrece voluntario para ser el "pirata”. Los

demas miembros del juego se dividen en dos grupos con el mismo nimero de participantes en cada uno, y
disponen en dos filas paralelas la una de la otra. En frente de ambas filas se sentara el pirata con los ojos
vendados y al cuidado de su tesoro, las llaves. Los primeros de cada fila, es decir, los ladrones deberan
intentar coger las llaves, pero con todo el silencio posible de manera que el pirata sea capaz de discriminar
ruido que oiga. Cuando

oiga algo, sefialara en la direccion donde lo ha escuchado, y si coincide con uno de los ladrones, este debe
volver al final de su fila dando la oportunidad al siguiente ladrén. Cuando se realiza el cambio de jugadores
juego se parara un instante para no confundir al pirata. Ganara el equipo que antes consiga el tesoro.
Material: unas llaves o pelota de goma espuma.

Normas: Cada persona que coge las llaves puntda uno para su equipo.

Si te oye el pirata estas eliminado hasta que te vuelva a tocar.

Los primeros salen al tiempo pero luego es cada vez que eliminen al de tu equipo o consiga la pelota.
Retahila: no tiene.

Variantes: a ciegas.

Observaciones: favorece la atencién, el cuidado por no hacer ruido.

Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego la dificultad estaria en averiguar donde esta el objeto. Podria ir
acompafado de otra persona que le fuese indicando.

Dibujo:

Nombre de juego: Mezcla de nimeros

Tipo de juego: reglado.

Numero de participantes: a partir de 7 y conviene que sean mas

Edad/curso: a partir de 10 afios.

Duracion: entre 10 minutos y lo que se alargue después.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: trabajar !a cooperacién y la atencion.

Desarrollo: el nUmero de participantes se dividira en dos grupos y uno de ellos hara de jefe. Se colocaran Ic

dos grupos en el mismo extremo del campo y el jefe en el otro extremo. Cada grupo asignara a cada jugads
un numero secreto (los dos equipos tendran los mismos nimeros) y posteriormente se colocaran todos en |
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mirando al jefe, este dira uno o varios nimeros y asignara una prueba que deberan realizar dichos nimero:
mientras se dirigen corriendo hacia ej jefe. Puede decir que el 1 vaya a la pata coja, que el 3y el 5 vayan
haciendo la carretilla, que el 4, 5y 1 a la sillita la reina, etc. El que primero llegue a la posicién del jefe, es €
gue se asigna un punto, a! final el que mas puntos tenga, es el que gana. Las pruebas que puede mandar ¢
son muchisimas.

Material: en principio no se necesita ningln material a no ser que el jefe ordene algun tipo de prueba que
necesite un balén, una cuerda,.... pero llevar materiales no es obligatorio.

Normas: no hay demasiadas normas. El nimero de los participantes en cada grupo siempre tiene que ser ¢
mismo. Los nimeros tienen que ser jguales y el campo esta delimitado.

Retahila: no tiene.

Variantes: e! juego varia constantemente con las distintas pruebas que se
mandan. También se puede hacer el juego como si fuera el pafiuelo pero en
vez de salir simplemente a por el pafiuelo, se tiene que ir a por él realizando
las distintas pruebas.

Observaciones: desarrolla y trabaja principalmente la atencion a la hora de realizar lo que el jefe ordenay
también la cooperacion entre los participantes.

Adaptaciones para NEE: Sordos, el juego se realizara igual pero el jefe mandara pruebas mediante sefas \
laminas.

Dibujo:

Nombre de juego: Hadas, ogros y brujas

Tipo de juego: psicomotriz y reglado.

Numero de participantes: entre 10 y 20 no puede ser un nimero muy
pequefio.

Edad/curso: 8, 9 afos.

Duracioén: 10 minutos.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: Potenciar el ejercicio fisico y el contacto entre los compafieros. Potenciar él dialogo y el acuerdo
entre el grupo.

Desarrollo: se hacen dos grupos de chicos. El juego es parecido al juego de piedra papel y tijera pareo con
hadas, brujas y ogros. Las hadas encantan a los ogros, los ogros persiguen a las brujas y las brujas captur:
las hadas. Cada grupo tiene que ponerse de acuerdo de que personaje va ha representar sin que el otro gr
se entere. Cuando el monitor dice ya cada el grupo al completo representara el personaje de la siguiente

manera: las hadas se pondran de puntillas y alargando un brazo hacia arriba como sujetando una varita mé
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y haciendo y un sonido parecido a una campanilla; los ogros daran un grito y los brazos como intentando
coger al de enfrente y las brujas se encorvaran un poco y se frotaran las manos mientras hace una risa
"siniestra". El grupo en el que su personaje gane perseguira al otro grupo hasta que alcancen un punto
anteriormente determinado. Los que sean atrapados pasaran a formar parte del otro grupo y se repetira la
misma operacion cambiando cada vez de personaje. El juego acabara cuando en uno de los grupos no que
ningln miembro.

Material: ninguno.

Normas: Tener claro que hada gana a ogro, ogro a bruja y bruja hada.

Todos los que sean cogidos pasaran a formar parte del otro grupo.

Retahila: no tiene.

Variantes: en este juego también los chicos podrian quedar eliminados en vez de pasar de equipo. Las
variantes de este tipo de juegos son multiples por ejemplo Pepes y Pepitas y con colores.

Observaciones: Favorece el que tomen acuerdos a la hora de elegir personaje.
Adaptaciones para NEE: sordos, se sacaran tarjetas con el dibujo de cada personaje.
Dibujo:

Nombre de juego: Las Estatuas

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: a partir de 5.

Edad/curso: 6 afios.

Duracion: hasta que se pierda interés.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: fomentar la orientacion espacial.

Desarrollo: se hacen grupos de dos personas, uno se coloca como una estatua. Otro con los ojos tapados t
de percibir la postura para luego reproducirla. Cuando termina se comprueba el resultado.

Material: pafiuelo.

Normas: la estatua no se puede mover.
Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones:

Adaptaciones para NEE:
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Dibujo:

Nombre de juego: El Pescador

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: unos 10 o mas.

Edad/curso: a partir de 6 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior / exterior amplio.

Objetivos: Favorecer la distension, la rapidez, los reflejos del grupo.

Desarrollo: Uno se la liga (sera el pescador), se colocara en un extremo de la habitacién. Los demas (los
peces) se pondran en el otro extremo. Se marcara una linea para delimitar cual es la tierra y cual el agua d
estan los peces. El pescador tendra que pescar todos los peces que pueda, de uno en uno. Se terminara ci
no quede ningln pez en el agua.

Material: ninguno.

Normas: Cada vez que pesque un pez este se convertird en pescador. Sera indispensable que el pescador
poder coger un pez coja oxigeno, para ello en cuanto entre en el agua debera hacer un ruido sin parar, si p
de hacerlo tendra que volver a la tierra para no ahogarse..

Retahila: no tiene.

Variantes: para controlar el tiempo que esta el pescador en el agua los peces contaran hasta cinco.
Observaciones:

Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, que se tape la nariz.

Dibujo:

Nombre de juego: Vuela Globito

Tipo de juego: cooperacion.

Numero de participantes: 2 0 mas.

Edad/curso: 4 afios.

Duracion: hasta que se pierda el interés.

Espacio: interior.

Objetivos: fomentar un buen ritmo respiratorio.

Desarrollo: Los jugadores se reparten a suerte formando dos o tres equipos con el mismo nimero de
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integrantes. Cada equipo recibe un globo de color diferente que debera inflar y anudar antes de comenzar ¢
juego. A una sefial, cada equipo lanza su globo al aire e intenta mantenerlo flotando mediante soplos cuanc
cae. El equipo que mantenga el globo en el aire mas tiempo sera el ganador.

Material: globos.

Normas: No se puede tocar el globo.

Retahila: no tiene.

Variantes: darle con la cabeza en vez de soplarle.

Observaciones:

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: El juego de las sillas

Tipo de juego: Visual y ladico

Numero de participantes: 10 6 12 participantes.

Edad/curso: De 5-9 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: Lograr que el nifio tenga mayor capacidad de atencion.

Desarrollo: Se acomodan las sillas o bien en circulo, con el respaldo hacia dentro o bien en linea, respaldo
contra respaldo; de forma gque haya un jugador mas que el nimero de sillas. Al sonar la musica, los jugadol
correran alrededor de la sillas. Al cesar la musica, que se hara a intervalos irregulares y cortos, los jugadore
correran a ocupar una silla. Por supuesto cada vez quedara un jugador menos y sin asiento y dejara de jug
ya que cada vez se elimina una silla.

Material: Sillas..

Normas: Sélo pueden sentarse cuando deje de Sonar la mUsica. No se pueden agarrar unos a otros y tamg
pueden tocar las sillas.

Retahila: no tiene.

Variantes: Se puede realizar con aros..

Observaciones:

Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, en vez de musica luz.

Dibujo:
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Nombre de juego: Ensalada

Tipo de juego: De corro. Desarrollo cognitivo( atenciéon y memoria) y motriz.

Numero de participantes: a partir de 10 mas o menos.

Edad/curso: 6, 7 afos.

Duracion: la pactada antes del juego o hasta que empiece a ser monétono.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: Coordinar los movimientos del cuerpo, al correr y estimulando la atencién y la memoria.

Desarrollo: Una persona se la liga y los demas nos colocamos en circulo y esta nos pone nombres de
productos de los que consta una ensalada: Tomate, pepino y lechuga.

La persona que se la liga una vez bautizados todos, dice en alto pepino en este momento todos los que se
pepino deben correr y dar una vuelta entera hasta llegar a su sitio original.

Nos fijaremos en quien es él ultimo en llegar.

Material: ninguno.

Normas: Respetar a los que corren por delante de nosotros para no hacer dafio.
Retahila: no tiene.

Variantes: Se pueden decir dos pepinoy lechuga o incluso tres.

También se puede hacer con nombres de ciudades, con nimeros .....
Observaciones:

En caso de realizar cualquier variacion, extremar las precauciones para no atropellarnos todos.
Adaptaciones para NEE: trabaja la idea de grupo, autoafirmacion.

Dibujo:

Nombre de juego: De la Habana ha venido un barco ...

Tipo de juego: de corro. Psicomotor y cognitivo. Potencia la atencién y la rapidez.
Numero de participantes: Unos 10 minimo.

Edad / curso: a partir de 5.

Duracion: la pactada antes del juego o hasta que se haga monétono.

Espacio: interior o exterior.
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Objetivos: Psicomotor y cognitivo. Potencia la atencion y la rapidez.

Desarrollo: Colocamos sillas en circulo y nos sentamos, todos menos uno, este en el centro dice De la
Habana ha venido un barco cargado de... alguna prenda, color de ojos, pelo, brazo, oreja... y todo aquel qu
tenga la palabra que se nombre debe levantarse de su silla y cambiar a otra. Ese sera el momento en que ¢
centro buscara una silla para sentarse, por lo tanto otro quedar de pie y sera el que continte el juego.
Material: sillas.

Normas: No se puede hacer el bruto y se deben controlar las aproximaciones a las sillas y a los compafiero
para que nadie salga dafiado.

Retahila: De la Habana ha venido un barco cargado de....
Variantes:

Observaciones: Debemos intentar que el juego no se convierta en algo particular y sea un grupo de jugadol
los qué se coloquen en el centro, sino que sea general y nos movamos todos.

Adaptaciones para NEE: para nifios sordos utilizaremos tarjetas con la palabra escrita. Para poder realizar
tendriamos que tener un buen abanico de palabras.

Dibujo:

Nombre de juego: El escondite

Tipo de juego: reglado.

Numero de participantes: 10 o mas.

Edad/curso: 8, 9 afos.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior / exterior.

Objetivos: desarrollar el lenguaje y la atencion.

Desarrollo: Dos grupos de personas uno frente a otro.

Los grupos deben tener el mismo namero de participantes.

Cada miembro sera un niumero. Se comenzara por el 1 hasta el nimero total

de miembros. Esto se hara en secreto para que s6lo su grupo conozca la numeraciéon. Dos personas situad
entre ambos grupos (en un lateral) sujetando un pafiuelo cada una. Una persona de las que sujetan el parit
(pafiuelera) dira un nimero y saldran de cada equipo los miembros qué tengan ese nimero para hacer la

siguiente secuencia:

— Se coge el pafiuelo y se va al equipo contrario a atarlo en el brazo de alguien, se va hacia el lado contrari
recoger el otro pafiuelo.
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— Recoge el pafiuelo y va al equipo contrario a atarlo en la pierna; recoge el del otro lado y se lo entrega al
pafiuelero.

— El primero que lo entregue, gana.
- El dltimo queda eliminado.

El equipo que antes se quede sin jugadores, pierde. Sj el nimero de jugadores de un lado y otro no es iguc
miembro (o dos) del equipo que tenga menos componentes, jugara con dos nimeros.

Material: ninguno.

Normas: tienen que decir cada grupo su silaba a la vez.

Retahila: no tiene.

Variantes: se puede hacer con canciones.

Observaciones: dependiendo de la edad, se pueden aumentar el nimero de silabas.

Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, formar palabras con tarjetas de silabas.

Dibujo:

Nombre de juego: Paella

Tipo de juego: de corro.

Numero de participantes: mas de 10, cuanto mas mejor.

Edad / curso: a patrtir de 6.

Duracion: Depende de los que seamos.

Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar la memoria y la atencién para no repetir los ingredientes.

Desarrollo: Nos colocamos en un circulo sentados y cada uno debe decir por orden que ingrediente le va a
poner a la paella exceptuando el aceite, el agua y la sal. Cuando todos hemos elegido nuestro ingrediente,
repetir ninguno, la madre dice Bueno ahora vamos a decir: Yo por las mafianas cuando me levanto me lavi
el ingrediente que hemos elegido

Material: Ninguno

Normas: No se puede repetir ningun ingrediente y no se pueden decir ni agua, sal y aceite.

Retahila: Yo por las mafianas cuando me levanto me lavo...

Variantes: Se puede hacer con cocido, fabadas, gazpachos...

Observaciones: Debemos estar atentos de que no se repitan ingredientes.
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Adaptaciones para NEE:
Dibujo:

Nombre de juego: Los colores
Tipo de juego: Competitivo.

Numero de participantes: por grupos con mas de 5 0 6 miembros, aunque con menos también se puede juc
pero es mas repetitivo.

Edad / curso: a partir de 7.
Duracion: depende de la cantidad de participantes que haya y del nivel que tengan los grupos.
Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y fomentar las experiencias de dominic
gue fomentan confianza en si mismo.

Desarrollo: Nos colocamos por grupos a un lado y a otro de un recorrido recto. La madre nos designa un cc
a cada grupo verde o azul. Nos vamos acercando lentamente los grupos hacia un centro imaginario, y a un
distancia prudencial la madre dice un color y sera ese equipo el que se dara la vuelta y correra a casa para
ser cogido por el contrario que ira a cogerlo. El juego acaba cuando un grupo ha sido capturado por el otro.
Material: Ninguno.

Normas: Depende: hay que coger o con tocar vale.

Retahila: No hay

Variantes: No es necesario que sean colores pueden ser ciudades, nimeros, nombres, flores, animales...
Observaciones: Es un juego, no unas olimpiadas.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Matao

Tipo de juego: competitivo.

Numero de participantes: 2 Grupos.

Edad / curso: a partir de 7 afios

Duracion: depende de las habilidades de los grupos.

Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y fomentar las experiencias de dominic
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gue fomentan confianza en si mismo.

Desarrollo: Dividimos un espacio a la mitad y lo delimitamos claramente con cuerdas o con tizas. Los equip
se sitllan a un lado y a otro. Sin salirse del territorio marcado lanzan la pelota contra el equipo contrario
tratando de dar en el cuerpo del adversario sin que la pelota bote antes, de esta manera el jugador queda
momentaneamente eliminado, si este coge la pelota con las manos sin que se caiga tendra la posibilidad d
salvar a un compafiero que estuviera eliminado y eliminara al jugador que haya lanzado la pelota.

El jugador que recibe el impacto de la pelota se coloca de forma que el equipo rival quede entre el y sus
compalfieros, para que se pueda realizar un fuego cruzado el juego concluye cuando todos los miembros d
equipo acaban en el mismo lado, esto es, han recibido el impacto de la bola alguna vez.

Material: Pelota.

Normas: Si nos dan cuando la pelota ha votado no vale, no se pueden rebasar las lineas y no se puede tira
cara y con demasiada fuerza.

Retahila: No hay

Variantes: Seran todas aquellas que cambien la forma en la que llevamos la pelota; las nucas, los cuellos, |
brazos, espaldas...

Observaciones: Es un juego, no una batalla en la que se tenga que herir al contrario.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Balon prisionero.

Tipo de juego: competitivo.

Numero de participantes: 2 Grupos.

Edad / curso: a partir de 7 afios

Duracion: depende de las habilidades de los grupos.

Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y fomentar las experiencias de dominic
gue fomentan confianza en si mismo.

Desarrollo: Dividimos un espacio a la mitad y lo delimitamos claramente con cuerdas o con tizas. Los equip
se sitllan a un lado y a otro. Sin salirse del territorio marcado lanzan la pelota contra el equipo contrario
tratando de dar en el cuerpo del adversario sin que la pelota bote antes, de esta manera el jugador queda
momentaneamente eliminado, si este coge la pelota con las manos sin que se caiga tendra la posibilidad d
salvar a un compafiero que estuviera eliminado y eliminara al jugador que haya lanzado la pelota.

El jugador que recibe el impacto de la pelota se coloca de forma que el equipo rival quede entre el y sus

compafieros, para que se pueda realizar un fuego cruzado el juego concluye cuando todos los miembros d
equipo acaban en el mismo lado, esto es, han recibido el impacto de la bola alguna vez.
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Material: Pelota.

Normas: Si nos dan cuando la pelota ha votado no vale, no se pueden rebasar las lineas y no se puede tira
cara y con demasiada fuerza.

Retahila: No hay

Variantes: Seran todas aquellas que cambien la forma en la que llevamos la pelota; las nucas, los cuellos, |
brazos, espaldas...

Observaciones: Es un juego, no una batalla en la que se tenga que herir al contrario.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Pato y Oca.

Tipo de juego: De corro.

Numero de participantes: Un minimo de unos 8 0 9

Edad / curso: a partir de 7.

Duracion: dependera de las repeticiones que hagamos del juego. Una vez puede durar un par de minutos ¢
mucho.

Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y fomentar las experiencias de dominic
gue fomentan confianza en si mismo y el intentar coger desprevenido al compafiero para dar mas ventaja €
juego.

Desarrollo: Situados todos en corro sentados, uno camina alrededor tocando en las cabezas de los jugador
diciendo oca, oca, oca... hasta que elija al jugador que quiera para que este le persiga. El jugador debe cor
para sentarse en el lugar que el compariero deja libre para ir a buscarle. Cuando consigue sentarse se repi
juego con otros protagonistas.

Material: Ninguno.

Normas: Se debe correr siempre en la misma direccién o por el contrario no, esto se debe consensuar ante
comenzar el juego.

Retahila: No hay

Variantes: No es necesario que sean pato y oca puede ser cualquier par de palabras o incluso sonidos.
Observaciones: Debemos cuidarnos de que todos deben participar que no sean siempre los mismos..
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:
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Nombre de juego: Sangre.

Tipo de juego: competitivo.

Numero de participantes: Mas de 6 0 7 cuanto mas mejor.

Edad / curso: a patrtir de 6.

Duracion: Depende de las repeticiones que hagamos de lo mismo.
Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y fomentar las experiencias de dominic
gue fomentan confianza en si mismo. Potenciar la memoria para recordar los nombres de los paises.

Desarrollo: A cada jugador se le asigna un pais o bien lo puede elegir, uno se la liga, coge el bal6n y dice
Declaro la guerra a mi peor enemigo que es... y dice el nombre de un pais. El jugador que haya sido asigne
con ese pais debe coger la pelota, cuando la tenga dice Sangre los demas se paran y esperan a que el qu
la pelota se decida por uno y tras dar tres pasos intente darles con el balén. Si da a alguien este es el que
declarara la guerra a otro sino se la liga el que tiro la pelota y no alcanzo a nadie.

Material: Pelota.

Normas: No se puede tirar a la cara ni con fuerza excesiva y los pasos son solo tres y sin coger carrera.

Retahila: Declaro la guerra a mi peor enemigo que es...

Variantes: Ademas de paises pueden ser ciudades comidas, animales.... y no tiene por que ser declarar la
guerra sino cualquier otra retahila puede valer.

Observaciones: Es un juego, no una guerra de verdad, hay que respetar y no cebarse con una misma pers
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: j A ciegas!

Tipo de juego: Atencion.

Numero de participantes: Es preferible que el grupo sea de unos 10 o mas, cuanto mas participantes haya,
mejor.

Edad / curso: a partir de 7.

Duracion: depende de las repeticiones que se hagan y del nivel de atencion de los participantes.
Espacio: Donde no haya ruidos que dificulten aun mas la atencién.

Objetivos: Coordinar los movimientos del cuerpo y explorar las posibilidades sensoriales.

Desarrollo: Nos colocamos en corro sentados, uno se coloca en el centro con los ojos tapados, sin que pue
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ver nada. Se colocan unas llaves junto a él sin que sepa donde estan, entonces uno de los jugadores se le
y tiene que intentar coger las llaves sin que le toque el que se ha colocado en el centro. Cuando consigues
coger las llaves ganas y si te toca el del centro pierdes.

Material: llaves o cualquier objeto que haga ruido o no.

Normas: En el momento que toquen al que va a por las llaves pierde.

Retahila: No hay

Variantes: Si tocara a alguno también podria intentar adivinar quien es. Aunque es bastante dificil.

Observaciones: El nivel de silencio debe ser extremo y los sentidos deben multiplicar su funcion para que
tenga alguna posibilidad de salir del centro.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Los disparates.

Tipo de juego: De lenguaje y corro.

Numero de participantes: Un minimo de 6 o 7 cuantos mas mejor.

Edad / curso: 6 0 7.

Duracion: Dependiendo del numero de jugadores. 5 min. Aproximadamente.

Espacio: indiferente exterior o interior.

Objetivos: Estimular la atencién y la memoria asi como originar la imaginacién y la creatividad.

Desarrollo: Nos sentamos en corro y consiste en que uno pregunta al de su derecha algo y este le contesta
siguiente igual y asi hasta que contestamos todos. Tendremos que acordarnos de lo que nos han contestac
lo que nos han preguntado.

Cuando todos tenemos nuestra pregunta y nuestra respuesta se dice en alto Sergio me ha preguntado que
qgue sirven las letras y Gonzalo me ha contestado que para darle consistencia a la sopa p.e. La historia del
juego esta en que la respuesta a la pregunta del de tu izquierda es la contestacion a tu pregunta del de la
derecha.

Material: Ninguno.

Normas: Hay que respetar los turnos para que tenga cierto sentido el juego.

Retahila: No hay.

Variantes: No hay.

Observaciones: Para que este juego sea de verdad divertido los jugadores tienen que tener un cierto domir
de la lengua para que jueguen y se impliquen en los resultados finales de las preguntas.
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Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: El teléfono escacharrado
Tipo de juego: De lenguaje y corro.

Numero de participantes: Un minimo de 6 o 7 en este juego cuanto mas sean mas graciosos seran los
resultados.

Edad / curso: 6 0 7.

Duracion: Dependiendo del numero de jugadores un par de minutos.

Espacio: indiferente exterior o interior.

Objetivos: Estimular la atencién y la memoria asi como originar la imaginacion.

Desarrollo: Nos situamos en corro o en linea y uno comienza contando una historia dando detalles e
informacién variada para perder al que le escucha, sin que lo oigan los demas participantes. Cuando haya
terminado de contarla el segundo hara lo propio con el siguiente tratando de que la mayor parte de la

informacién sea transmitida y asi sucesivamente.

Cuando llega al ultimo este se dirige en voz alta al resto de los participantes reproduciendo lo que le haya
dicho su compaifiero.

Los resultados son bastante sorprendentes, lo que difiere el relato final de lo que en un principio se hizo.
Material: Ninguno.

Normas: Hay que respetar los turnos para que tenga cierto sentido el juego.

Retahila: No hay.

Variantes: No hay.

Observaciones: La utilizacién de ciertas palabras con dobles sentidos o de dificil entendimiento por ciertas
personas hace que la transmision del mensaje distorsione del original. El nivel de habla y entendimiento po
parte del grupo debe ser similar.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: La serpiente.

Tipo de juego: Motor

Numero de participantes: Dos grupos de mas de 6 07 por grupo cuanto mas mejor.

Edad / curso: 6 0 7.
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Duracion: Dependiendo de la habilidad de los grupos y del numero de jugadores.

Espacio: indiferente exterior o interior.

Objetivos: Tener experiencias para el control progresivo del cuerpo y y coordinar los movimientos
dependiendo de las situaciones. Potenciar la capacidad de descentracién para conseguir nuestro objetivo
intentando frustrar los intentos del equipo contrario.

Desarrollo: Nos colocamos en dos filas con igual cantidad de jugadores e intentaremos alcanzar la cola del
equipo contrario frustrando mediante cambios de ritmo y movimientos del cuerpo no ser tocados por la cab
del grupo adversario.

Material: Ninguno.

Normas: Hay que respetar la continuidad de nuestro grupo como serpiente n pudiendo desmembrarla a cat
de los cambios de ritmo que nos veremos obligados a hacer para coger y no ser cogidos.

Retahila: No hay.

Variantes: No hay.

Observaciones: Los equipos deben estar mas o menos equilibrados para que las oportunidades de ganar s
parejas y la duracién del juego sea la precisa para que tiempo a disfrutar y que no se haga pesado, tarea al
complicada.

Adaptaciones para NEE: s6lo tendria dificultad para un motdrico.

Dibujo:

Nombre de juego: El vikingo.

Tipo de juego: de corro.

Numero de participantes: mas de 10, cuanto mas mejor.

Edad / curso: a patrtir de 6.

Duracion: el tiempo acordado antes del mismo o hasta que ya no resulte divertido.

Espacio: indistintamente: interior exterior.

Objetivos: Cognitivos y Motrices. Implica atencién.

Desarrollo: Nos colocamos en circulo sentados en el suelo o en sillas, es indiferente, el juego consiste en n
equivocarse en lo que nos toque hacer, remar o hacer de vikingo. El vikingo va en una barca con las mano:t
la frente moviéndolas rapidamente mientras el vecino inmediato de su derecha remara hacia fuera de la bai
y el compariero de la derecha lo hara hacia sé derecha. Cuando el vikingo estime dejara de agitar las manc
las juntara en direccion a un compafiero del circulo que comenzara a hacer lo propio mientras sus vecinos

remaran.

Material: sillas ( no son necesarias).
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Normas: solo pueden remar o hacer de vikingos aquellos a los que les toque no mas. Acordandolo desde e
principio el que falle sigue jugando o se elimina.

Retahila: no tiene

Variantes: no tiene

Observaciones: Cuidar de que jueguen todos y que no sea solo un sector el que disfrute del juego.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Caos Circulatorio

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: mas de 7.

Edad/curso: a partir de 6 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: fomentar velocidad y atencion.

Desarrollo: se elige un director de juego. Se le da a cada jugador un balén. Delimitamos el campo. Los
jugadores se distribuyen por todo el campo de juego, y trataran de seguir las 6rdenes del director de juego
(izquierda, derecha, delante, detras) pero al contrario, es decir si dice derecha me muevo hacia la izquierda

Material: balones.

Normas: se elimina el jugador que se equivoque de direccién o que moleste al compafiero. También se elin
al que se le escapa el balon.

Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: buen juego para terminar de desarrollar la lateralidad.

Adaptaciones para NEE: en vez de desplazarse botando un balon, simplemente desplazarse al contrario.
Dibujo:

Nombre de juego: Ven y Vete

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: mas de 9.
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Edad/curso: 6, 7 afos.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: exterior preferiblemente.

Objetivos: Fomentar la rapidez y agilidad en el movimiento y carrera.

Discriminacion de los conceptos ven y vete.

Desarrollo: Se forman cuatro grupos de igual nimero de personas. Una persona se la ligara. Se sentaran
formando una cruz en el suelo. El que se la liga ird pasando y cuando decida dara al tltimo de una fila en I
cabezay le dird ven o Vete. Si dice ven se tendran que levantar los de la fila y correr en la direccién que lo
hace el que la liga. Si dice vete, sera en direcciéon contraria. El Gltimo en sentarse la liga.

Material: ninguno.

Normas: El Gltimo en sentarse la liga.

Si dicen vete es en direccién contraria, ven es en la misma direccion.

Retahila: no tiene.

Variantes: que el que la liga decida como hay que correr: Ven a la pata coja.

Observaciones: buen juego motor, entretenido y dindmico.

Adaptaciones para NEE: para un nifio sordo, en vez de hablar seria sefalar la direccion.

Dibujo:

Nombre de juego: El Pafiuelo Travieso

Tipo de juego: reglado.

Numero de participantes: mas de 10.

Edad/curso: 5, 6 afios

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: rapidez de reaccion, picardia.

Desarrollo: Se sientan todos menos uno que se la liga. Los que estan sentados estiraran los brazos hacia &
El que la liga ira andando y pasando un pafiuelo por las manos de los compafieros, hasta que uno lo cojay
tendra que salir corriendo detras del que esta de pie. Si le coge sigue de pie el mismo, si no se la liga el otr

Material: un pafiuelo.

Normas: El que se la liga debe sentarse en el sitio del que se levanta a por él.
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Si el que la liga es cogido antes de sentarse se la sigue ligando, si no se cambian los papeles.

Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: juego de atencidn y picardia, darse cuenta de quien puede cogerme el pafiuelo, quien no.
Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Colocarnos es Conocernos

Tipo de juego: reglado, estatico.

Numero de participantes: mas de 10

Edad/curso: 6 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: conocernos, relacionarnos con nuestros compafieros.

Desarrollo: Se ponen varios bancos suecos seguidos. Se suben todos a ellos y el profesor de las consignas
Ordenarse por alturas, color de ojos, color de pelo, talla de pie, etc. Todos los desplazamientos deberan se
bajarse de los bancos.

Material: bancos suecos.

Normas: No se puede bajar del banco

Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: juego que nos permite situarnos entre nuestros comparieros (el tercero en altura, quinto en
color de ojos, etc).

Adaptaciones para NEE: para un nifio ciego los colores ni tienen sentido, mas bien seria por alturas o tallas
Dibujo:

Nombre de juego: Abuelita ¢ Qué hora es?

Tipo de juego: reglado.

Numero de participantes: mas de 10

Edad/curso: 6 afios.
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Duracion: 10 minutos, pero segun como quiera la abuelita.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: conocer diferentes formas de andar de los animales, competitividad con un moderador.
Desarrollo: Se colocan todos en fila menos uno que serd la abuelita. La abuelita se pondréa en el otro extren
de la habitacién. El primero de la fila preguntara abuelita, abuelita, ¢ qué horaes?,la l,las 2 o las 3. Y asi
sucesivamente. La abuelita contestara a cada pregunta 1, 2 o 3 pasos de ....(hormiga, elefante, etc.) Ganar
primero en llegar hasta la abuelita.

Material: ninguno.

Normas: Gana el primero en llegar hasta la abuelita.

Se pregunta en orden de la fila.

La abuela decide el tipo de pasos que debe dar cada uno.

Retahila:abuelita, abuelita, ¢qué hora es? La 1, las 2 o las 3.

Variantes: g ademas de dar los pasos del animal o persona, lo representen.

Observaciones: juego donde la abuelita va a decidir casi siempre quien gana (amiguismo).

Adaptaciones para NEE..

Dibujo:

Nombre de juego: La Isla

Tipo de juego: ludico, reglado

Numero de participantes: mas de 10.

Edad/curso: 4, 5 afos.

Duracion:10 minutos.

Espacio: interior

Objetivos: fomentar la colaboracion, cooperacion, relacién entre compafieros.

Desarrollo: se colocan varios bancos a modo de isla y todos se deben subir en ellos. Los que estan encima
agarraran muy fuerte y juntos intentando ocupar el menor nimero de bancos posibles. El profesor ira quitar
bancos de tal manera que al final s6lo quede un banco. Si se a caido alguien intentaremos que se coloque
ultimo banco.

Material: bancos suecos, y colchonetas.

Normas: Hay que estar bien juntos.
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No se puede bajar de los bancos, a no ser que te caigas.
Retahila: no tiene.
Variantes: parecido a colocarnos es conocernos.

Observaciones: se fomenta la colaboracion, para que no se caiga la gente. Se nota quien son mas amigos
quien no.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Futbolin Ciego

Tipo de juego: psicomotriz.

Numero de participantes: varios grupos de 5.

Edad/curso: 7 afios.

Duracion: 15 minutos.

Espacio: interior, delimitado.

Obijetivos: desarrollo de la coordinacion, juego en equipo, competitividad, escuchar a los compafieros.
Desarrollo: Se hacen varios equipos con sus respectivas hinchadas. Se hacen dos porterias y se colocan ci
guieran los jugadores por el campo, siempre en grupos de 2 o 3. Jugaran con los ojos cerrados. Seran las
hinchadas las que digan hacia donde hay que moverse (izquierda, derecha, etc). Ganara el equipo que con
marcar mas goles.

Material: un balén y algo que haga las veces de porteria.

Normas: No se pueden abrir los 0jos.

No hay centro del campo pero tampoco vale ir hasta la porteria contraria.

Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de ser ciego, hormal, con los ojos abiertos y sin hinchada. Jugar con dos balones en vez
uno.

Observaciones: buen juego para la orientacidn espacial y confianza en los compafieros (hinchada).
Adaptaciones para NEE: para el nifio sordo, jugar con los ojos abiertos.

Dibujo:

Nombre de juego: Love

Tipo de juego: psicomotriz.

58



Numero de participantes: mas de 10.

Edad/curso:6 afios.

Duracion:10 minutos.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: picardia, motricidad, atencion.

Desarrollo: Es un juego igual que el Stop, pero se dice Love en vez de Stop. Se la liga uno, que tiene que
intentar coger a otra persona para que la ligue. Aguel que vayan a coger puede pararse y decir love,
guedandose quieto. Tendra que poner los brazos formando un circulo. Para salvar a esa persona tiene que
compafiero y pasando por el circulo darle un beso en la mejilla.

Material: ninguno

Normas: no se puede pillar mientras se da un beso.

Hay que decir love y quedarse quieto.

Retahila:Love.

Variantes: Stop.

Observaciones: Juego donde va a predominar la relacién afectiva, a ti te salvo porque eres mi amigo, a ti n
porque no lo eres.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: Relevo de Chandals

Tipo de juego: psimotor.

Numero de participantes: 2 grupos de 5 mas o menos.

Edad/curso: 5, 6 afos.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior o exterior.

Objetivos: rapidez, agilidad, atencién.

Desarrollo: Se hacen dos grupos de igual nimero de personas. Se chocan en el otro extremo de la clase ul
y una chaqueta por grupo. Los equipos se ponen en fila y el primero tendra que ir corriendo, ponerse la
chaqueta y dar cinco vueltas al aro. Cuando haya dado las vueltas ir corriendo quitarse la chaqueta y darse

siguiente de la fila, y asi sucesivamente. El primero en terminar gana.

Material: dos aros y dos chaquetas.
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Normas: El primero en acabar gana.

Hay que dar las cinco vueltas con la chaqueta puesta.
La chaqueta hay que darsela al siguiente de la fila.
Retahila: no tiene.

Variantes:

Observaciones: se fomenta la habilidad y rapidez en la accién. Tener en cuenta el tamafio de la chaqueta p
puede dificultar la accién, por exceso o por defecto.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:

Nombre de juego: No me Muevo

Tipo de juego: psicomotor.

Numero de participantes: mas de 10.

Edad/curso: 6 afios.

Duracion: 10 minutos.

Espacio: interior.

Objetivos: destreza psicomotora, habilidad, atencion.

Desarrollo: Se pone una musica y el maestro ira diciendo partes del cuerpo que no se pueden mover hasta
solo quede la cara. Cuando solo quede la cara, cada parte que diga el maestro se podra ir moviendo. Si alg
se equivoca, se elimina.

Material: musica.

Normas: Se elimina aquel que se equivoque.

No se pueden mover las partes del cuerpo que se vayan diciendo.

Retahila: no tiene.

Variantes: en vez de dejar de mover esa parte del cuerpo, juntarnos a otra persona por eso parte.

Observaciones: juego de habilidad motora, donde queda reflejado si se tiene la capacidad de frenar la accic
el movimiento.

Adaptaciones para NEE:

Dibujo:
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