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INTRODUCCION

A las personas que hemos desarrollado esta experiencia de los Juegos
de Convivencia en el C.P. Reconquista de Cangas de Onis nos resulta difi-
cil plasmar en unas lineas lo que significa; sin embargo, nos gustaria que
quien se acercara a ellas sintiera la curiosidad de pasar pagina y ver qué
hay detras de esta iniciativa que busca unir el mundo de la actividad fisica
con la educacién en valores.

Igualdad, colaboracién, respeto, ayuda son palabras incluidas en todos
los objetivos generales de cualquier centro educativo y que debemos
tener presentes en nuestra tarea como docentes. La educacién en valores
podria plantear dificultades de aplicacion en la practica diaria o, por el
contrario, resultar una tarea facil si la asociamos a cierto tipo de activida-
des. Hemos desarrollado 50 juegos, la mayor parte de ellos inventados,
que lograron unir a 350 nifios y nihas de edades comprendidas entre los
6 y los 12 anos y en donde los valores educativos se aprenden y practican
sin forzar, mediante una actividad innovadora y apasionante.

La igualdad. Mientras que lo usual en nuestros patios a la hora del
recreo es ver como los partidos de fatbol, protagonizados por la mayoria
de los nifos del colegio y excepcionalmente alguna nifia apasionada por
este deporte, dominan la mayor parte del espacio fisico, nuestra pro-
puesta plantea actividades no excluyentes, en las que la igualdad se haga
patente. Aqui valoramos la destreza, la agilidad, la inteligencia, la colabo-
racién y para ello da igual el sexo.

La colaboracién. En todas las actividades propuestas, se excluyen las
individualidades, nadie es nada en solitario, se toma conciencia de la
importancia del grupo y de la necesidad de aunar esfuerzos para alcanzar
objetivos comunes.



El respeto hacia los demas. Aunque todo el mundo intente hacerlo lo
mejor posible, estas actividades no solo propician el respeto hacia los
componentes de otros grupos sino también hacia los propios companeros
y companeras, independientemente de la edad que tengan, porque cada
cual da lo mejor de si mismo en la medida de sus posibilidades.

La ayuda. Los nifos y nifias se proporcionan ayuda entre si dentro de
sus propios grupos. En este sentido es muy satisfactorio observar cémo
los de mayor edad estan pendientes de los pequenos y cédmo se ayudan
en la superacién de las pruebas. Ademas, el profesorado con el que los
diferentes grupos se va encontrando en los distintos juegos presta en todo
momento la ayuda necesaria.

La idea parti6 de un grupo de docentes de Educacion Fisica del colegio
de Educacién Infantil y Primaria “Reconquista” de Cangas de Onis
(Asturias). Todos los anos, al finalizar el segundo trimestre, nuestro cole-
gio celebra unas Jornadas de Convivencia de tres dias de duracién en las
que todo el centro participa en diferentes actividades culturales, artisticas,
deportivas, etc. En total eran dos tardes y una manana. Las actividades de
las tardes se planificaban por ciclos. Por ello, y sabiendo que estabamos
hablando de unas Jornadas de Convivencia, nos preguntamos si ho se
podia buscar una actividad a modo de colofén en la que participara todo
el alumnado.

La distribucién en equipos, asi como la particiéon del espacio en dife-
rentes estaciones, es practica habitual en las clases de Educacién Fisica. La
actividad que se trabaja en cada estacién es diferente; los equipos van
pasando por ellas de forma rotativa y con un tiempo determinado de tra-
bajo y de descanso. (Por qué no ser ambiciosos y aplicar ese método a la
idea que nos rondaba la cabeza?

Empezamos a pensar en trabajar con mas de 350 nifios y nifias a la vez,
mezclados por edades y realizando || actividades diferentes. Lo que en
principio parecia una locura, consiguié entusiasmar tanto a nuestro alum-
nado como al profesorado.



DESARROLLO DE LAS JORNADAS
Participantes

En un principio la idea surgié solamente para la Educacién Primaria,
etapa educativa en la que nos vamos a centrar para explicar el desarrollo
de nuestra propuesta, aunque posteriormente se adapté también para
Educacién Infantil.

El trabajo previo suponia contabilizar el nimero de participantes de
cada afo, cifra que rondaba entre 300 y 320. Dividiamos ese nimero
entre los equipos que queriamos formar (44) y asi obteniamos el nime-
ro de integrantes de cada uno de ellos (7 u 8). Posteriormente forma-
bamos dichos equipos empezando con un alumno o alumna de 6° que
hara las veces de “capitan”, luego un integrante de 5°, 4°, 3°, 2°, |°. Si
teniamos que incluir a alguien mas de cada nivel lo haciamos evitando
que fuesen de la misma clase (si habia alguien de 5° A, el siguiente tenia
que ser de 5° B o de 5° C). Pretendiamos evitar también la descom-
pensacidn en cuanto a sexos, intentando que hubiera igual nUmero de
ninos que de nifas.

Una vez formados los equipos, colocabamos los respectivos listados a
la entrada del gimnasio. La expectacién que se formaba aquellos dias era
algo indescriptible; todo el mundo queria saber quienes iban a ser sus
companeros y compaferas; se buscaban por los patios en la hora del
recreo, en las filas de entrada al colegio, etc. Es decir, mucho antes del
propio desarrollo de los juegos, se iniciaban ya actitudes de convivencia.

Eleccion de los juegos.

Desde un principio partimos de una idéntica distribucién. Habia 44
equipos para jugar de 4 en 4, por lo tanto teniamos que preparar | | esta-
ciones de juego. Teniendo en cuenta que una de esas estaciones era el
area de descanso, cada ano deberiamos inventar, buscar, adaptar... 10
juegos diferentes. Ahi es donde se plantea la cuestion de la eleccién de
los juegos.



Estaba claro que tenian que reunir una serie de caracteristicas: debian
ser nuevos Yy atrayentes, que solo con la explicacién ya apeteciese jugar.
Por lo tanto, teniamos que estar convencidos de que los juegos funciona-
rian y transmitir nuestro entusiasmo no solo a todo el alumnado sino tam-
bién a todas las personas que iban a colaborar (claustro, personal laboral,
etc.). Teniamos que tener en cuenta, ademas, que iba a participar alum-
nado de diferentes edades, mezclados desde los 6 hasta los |12 anos, y que
los juegos no solo debian ser atractivos sino también asequibles.

Preparacion de los materiales

Los materiales son de dos tipos. Por un lado, los propios de cada uno de
los juegos, que quedaran detallados en la explicacién individual. Aqui se
incluyen también sus fichas y plantillas, que quedan recogidas en los anexos
correspondientes. Por otro lado, estan los materiales comunes a todos los
juegos, que tienen como objetivo fundamental que quienes participan sepan
en todo momento dénde deben colocarse en cada una de las estaciones,
permitiendo asi un funcionamiento de la manera mas organizada posible.
Nos referimos a la utilizacién de letras (A, B, C, D) y colores (azul, amari-
llo, rosa y verde).

Cada uno de los equipos, aparte de tener un nombre, también tenia
asignada una letra y un color. Por ejemplo, un equipo tendria la siguiente
denominacién: nUmero: |; animal: leén; letra: A; color: azul. En cada una
de las estaciones estarian jugando cuatro equipos, cada uno con su nume-
ro, su nombre, su letra y su color.

Ensayo de los juegos

Una vez elegidos los juegos y preparados los materiales, lo primero
que haciamos era ensayarlos y practicarlos con nuestros propios grupos
en las clases ordinarias, hasta llegar a conocerlos bien. El dia de los juegos
de convivencia iba a jugar todo el colegio a la vez y cada participante com-
partiria equipo con otras clases y niveles; ahora, en el tiempo que ibamos
a dedicar a ensayarlos (aproximadamente 2 semanas o, lo que es lo
mismo, 6 sesiones, puesto que en cada sesién ensayamos 2 juegos), iban
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a jugar con personas de su clase. Esto era algo muy positivo para los ben-
jamines, ya que estaban aprendiendo a jugar con companeros y compa-
fieras de su misma edad y, por lo tanto, adquirian una destreza y un cono-
cimiento del juego como en cualquier otra sesién de la programacién del
area de Educacién Fisica.

A través del ensayo del juego, se conocian sus hormas y sus materiales,
la ubicacién y la estacién, es decir, el juego en el que se iba a empezar a
jugar. Solamente quedaba esperar a que llegase el dia de la actividad, el dia
de los “JUEGOS DE CONVIVENCIA”.

Actividades de la jornada de convivencia

Primero se organizaban y distribuian las zonas del patio. Contamos
siempre con la colaboracién desinteresada de una entidad bancaria de la
localidad que nos proporcionaba vallas y cinta para delimitar y senalizar
cada una de las estaciones donde se realizaban los juegos. Luego, reparti-
amos en cada estacién el material (que ya habiamos dejado preparado el
dia anterior para sacarlo directamente al patio cuando las zonas estuvie-
sen delimitadas) de tal forma que las estaciones quedaban ya preparadas
para recibir a los primeros equipos.

Conduciamos al alumnado ordenadamente al patio, por cursos, lo ubi-
cabamos en las gradas y con la ayuda de los jueces (profesorado) se ini-
ciaba la distribucién de los equipos. Por ejemplo, en la primera estacion,
en el juego “De vaso en vaso”, comienzan los siguientes equipos: pato (A),
ratén (B), pantera (C) y oveja (D). Leiamos la lista de los integrantes, que
se iban levantando para dirigirse junto a los jueces a la zona del patio
donde se ubicaba el juego en el que les habia tocado empezar. Una vez alli
el profesorado que se encargaba de ese juego les colocaba el distintivo del
animal que daba nombre a su grupo. Completadas las | | estaciones y los
44 equipos participantes y tras comprobar que todo estaba correctamen-
te (por ejemplo, que cada equipo estuviese en su sitio, que no hubiese
equipos descompensados en niumero por falta de algln integrante, etc.),
dabamos inicio, por fin, a los “/UEGOS DE CONVIVENCIA’.

La duracién de cada uno de los juegos era de 7 minutos. La megafonia
nos permitia avisar del inicio y del final de los mismos, animar de vez en
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cuando a quienes participaban y amenizar con musica el desarrollo de la
actividad.

Una vez concluido el juego, el profesorado de referencia contabilizaba
los puntos que debia asignar a cada equipo Y, con la ayuda de los capita-
nes y capitanas, recolocaba todos los materiales para poder recibir a los
nuevos equipos. Luego, los 4 grupos abandonaban esa estacién y acudian
a la siguiente, utilizando las zonas de salida y entrada habilitadas para tal
fin. El inicio del nuevo juego se sefalaba cuando existia la seguridad de que
todo el mundo estaba preparado para ello.

INTERRELACION CON OTRAS AREAS

Aunque la idea surgié desde el departamento de Educacién Fisica,
intentadbamos que participase todo el colegio. Por tanto, no podiamos
plantear una actividad exclusiva de nuestra area; debiamos alejarnos lo
mas posible de los juegos utilizados normalmente en nuestras sesiones de
trabajo, tanto por el planteamiento y la dinamica de los mismos, como por
el material utilizado y, en caso de que usaramos material propio de
Educacién Fisica, teniamos que darle un uso diferente y conseguir que
fuese percibido desde otro punto de vista.

Por otro lado, en ese 4nimo de involucrar a todo el centro, teniamos
que encontrar la férmula que permitiese no solo que el resto de las areas
no estuviesen excluidas de nuestro proyecto sino que formasen parte del
mismo. Creemos haber conseguido esto ultimo tanto en lo que se refie-
re al material como en el propio desarrollo de los juegos.

Por ejemplo, el area de Plastica fue fundamental en el proceso de elabo-
racién de muchos de los materiales. Se conté con la colaboracién del pro-
fesorado de esta area y del alumnado de Primaria que decoraron, confec-
cionaron o remataron los materiales requeridos. El 90% de los juegos que
presentamos aqui necesita una estrecha colaboracién con esta area. Por
ejemplo, se usé el papel para confeccionar gorros, peces, vacas, ratones...;
las pinturas, para la decoracién de piedras, bandejas, paneles...; se reutilizé
material de desecho: envases, papel, plastico...; se elaboraron todo tipo de
réplicas de la realidad con la utilizacién de diversos materiales: quesos,
cofres, canas, paletas de albanil, camaras fotograficas...
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Respecto al area de Lengua, quienes participaban debian leer pregun-
tas o instrucciones y escribir respuestas o soluciones. Ademas se intenté
que al menos uno de los juegos tuviese como referente conceptos pro-
pios de esta area. Por ejemplo, “Encuentra la palabra”, “Encuentra la
frase”, “Puzle” (abecedario), “Escondido en el libro”, “iVaya cuentos!”.

En muchos de los juegos se tuvieron en cuenta conceptos propios del
area de Matematicas: numeracién, sumas, distancias, tamanos, orienta-
cién espacial... Por ejemplo, la numeracién, en cualquier juego que impli-
case la contabilizaciéon de lo que se pedia (“El gusano” o “Transporte
colectivo”); las sumas, en juegos que, dependiendo de lo conseguido,
tuviesen diferentes puntuaciones (“La pesca”, “El cofre del tesoro”,
“Encesta al yogur” o “El animal mas fiero”); las distancias, tanto en los
recorridos de muchos de los juegos como en la comprobacién final de lo
conseguido (“Albaniles olimpicos” o “Piso donde poso”); los tamafos, que
debian tenerse en cuenta en juegos como “Pelotas locas” o “La pesca”; la
orientacion espacial, fundamental en cada uno de los juegos propuestos.

Desde un principio, el area de Conocimiento del Medio tuvo rela-
cién con nuestra propuesta. Todo surgié por la necesidad que veiamos
de darle un nombre a los equipos, para que no fuesen solamente un
nimero. La primera idea que se nos ocurrié fue la de dar nombres de
frutas y de frutos secos. Pero ¢hay 44 nombres de frutas, frutos y fru-
tos secos? Por increible que parezca, acabamos por encontrarlos.

Posteriormente, cuando la propuesta ya habia calado en el colegio y
sabiamos que iba a tener continuidad en anos sucesivos, buscamos nom-
bres que pudieran tener mas éxito entre todo el alumnado. Asi surgieron
los de animales y, con ellos, los distintivos que acompanarian a cada uno
de los equipos. Estos nombres identificarian ya a nuestros equipos en el
resto de las ediciones de los Juegos de Convivencia, porque desde el pri-
mer dia tuvieron mucha aceptacion. Ademas, en la idea de relacionar los
juegos con el area de Conocimiento de Medio, a los equipos se les pue-
den asignar nombres de ciudades, comunidades auténomas, paises, rios y
mares, etc.



Por udltimo, creemos conveniente realizar unas aclaraciones. Respecto
a la estacion del descanso, le pusimos este nombre puesto que alli no se
realizaba actividad fisica. Los 4 grupos, al llegar alli, se sentaban en las gra-
das para observar el desarrollo de los juegos de sus companeros y com-
paferas, algo que consideramos muy positivo. Sin embargo, a veces no
cumplia el cometido indicado en su nombre, puesto que habia grupos que
no descansaban sino que iniciaban alli los juegos.

En todas las estaciones colocamos 4 botellas grandes de agua, una
para cada grupo, asi como un paquete de vasos pequenos de plastico.
Una vez realizados 6 juegos y hecho el cambio a la siguiente estacion,
se hacia un descanso de unos |0 minutos, que se aprovechaba para
beber e ir al servicio.

EDUCACION INFANTIL

Aunque la idea surgié solo para Primaria, cuando vimos que funciona-
ba bien y entusiasmaba tanto pensamos en involucrar al ciclo de Infantil.
Lo hicimos de una manera menos ambiciosa pero también con unos resul-
tados muy positivos. No ensayaron los juegos ni tampoco se mezclaron
con otros niveles. En cada una de las clases formamos tres equipos (ama-
rillo-rojo-azul); cada grupo-clase empezaria en un juego y una vez finali-
zado pasarian al siguiente, sin separarse nunca.

Al igual que en Primaria, trabajariamos con estaciones, en cada una de
las cuales se realizaria un juego; una vez finalizado el tiempo asignado al
mismo, se rotaria y se pasaria a la siguiente estacion.

Como cada clase iba a jugar y rotar conjuntamente, solamente necesi-
tabamos 6 nombres de animales (uno para cada clase) y, como éstas se
dividian en tres equipos, cada grupo tendria asignado ese animal y al
mismo tiempo un color diferente (por ejemplo, Infantil de 3 afios-A: caba-
llo rojo, caballo amarillo y caballo azul).

Teniamos 6 unidades de Infantil y por lo tanto necesitdbamos 6 juegos.
Como no se iban a realizar ensayos, debiamos organizar juegos asequi-
bles; asi que recurrimos a los que se habian realizado en Primaria en el
curso anterior.



ORIGEN DE LOS JUEGOS

De los cincuenta juegos que forman parte de nuestra propuesta, algu-
nos son conocidos por la mayoria (4), otros son una adaptacién de juegos
o actividades ya conocidas pero planteadas de forma diferente (5) y el
resto son juegos inventados (41), aunque muchas veces partiendo de algu-
na idea previa.

Los juegos conocidos son: Encuentra la palabra, que es “Las
Categorias” o “El Scattergories”; Sillas musicales, que pertenece a la tra-
dicién infantil; Memoria colectiva, juego de observacién conocido como
“Kim de observaciéon” y Encuentra el error o “El juego de los errores”.

Hemos adaptado juegos de otras actividades conocidas. Por ejemplo,
Puzle, en el que los grupos tenian que formar un puzle gigante, siguiendo las
pautas comunes, pero con la diferencia de realizarlo por relevos y en el patio
del colegio. En Hundir la flota o juego de los barcos, la dinamica fundamen-
tal es igual que cuando se juega en papel o en mesa, pero aqui se hace en
grupo y se introduce la carrera combinada con relevos. Balones fuera es un
juego muy similar al conocido del “Desalojo de balones”, en el que se for-
man dos equipos que tienen como objetivo hacer desaparecer los balones
de su parte del campo. Aqui introdujimos cambios: jugaban cuatro equipos a
la vez, su zona estaba acotada y no estaba permitido lanzar sino que habia
que depositar los balones en otra zona que no fuera la propia. Lanza y pilla,
es un juego cuyo inicio y desarrollo se asemeja mucho al de las sillas musica-
les; es decir, todas las personas que participan menos una tienen algin obje-
to en la mano (en nuestro caso un volante de badminton), se mueven al son
de la musica y cuando ésta para y lanzan el volante, quien se queda sin él
debe abandonar el juego. Las diferencias son: corren o se mueven en dis-
persion y no alrededor de sillas; el objeto que deben conseguir esta en movi-
miento, puesto que cuando la musica para lanzan el objeto a lo alto y deben
intentar conseguir otro diferente al que lanzaron. Limpia tu casa es la adap-
tacion de “Desalojo de balones”, con la diferencia de que juegan cuatro equi-
pos a la vez, todas las pelotas utilizadas son de pequefo tamano, no se utili-
zan las manos sino escobas o sticks, cada equipo tiene una casa que limpiar
(caja o porteria de floorball) y no se pueden lanzar las pelotas sino que hay
que conducirlas pegadas al material que podemos utilizar (escobas o sticks).
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El resto de los juegos (4! en total) fueron inventados por el equipo
organizador a lo largo del desarrollo de las diferentes propuestas de las
jornadas de convivencia. Si bien en algunos casos usamos materiales (balo-
nes, pelotas, picas), distribuciones (equipos y relevos) y normas (no se
puede salir antes de que el otro llegue, lanzar desde zonas determinadas)
propias de nuestra area de Educacion Fisica, el resultado era siempre un
juego nuevo.

Por ejemplo, De vaso en vaso surgié porque queriamos introducir un
juego que tuviese como parte fundamental el agua (¢a quién no le gusta
jugar con el agua?). Escondido en el libro nacié porque queriamos que
hubiese un juego que tuviese relacién con los libros y que estos fueran un
soporte fundamental en el desarrollo de la actividad. Con la ayuda de
libros sencillos -ya editados- para Infantil, disehamos los nuestros con un
dibujo y una sola frase, copiandolos o fotocopiando algunas paginas; a par-
tir de ahi planteabamos las preguntas del juego y buscar en dichos libros
la respuesta. A partir de aqui en todas las ediciones de los juegos de con-
vivencia hubo uno relacionado con los libros. En El barrendero usamos
material de desecho (papel de periédico); hicimos unas pelotas que debi-
an ser “barridas” con una escoba y, sorteando una serie de obstaculos,
conducirlas al lugar de destino. Con Piso donde poso los participantes teni-
an que apreciar distancias y trayectorias, trabajando fundamentalmente
con la percepcién espacial.

Un juego que resulté todo un éxito fue La pesca. Con materiales de
desecho (para hacer los peces), materiales adaptados (para construir las
canas), utensilios reales (gorros de agua y cubos), se imita en seco el
deporte de la pesca. Con Tendal de telas, utilizando diferentes recortes de
telas, pinzas de diferentes colores y un tendal (colocamos cuerda de ten-
dal entre una canasta y la porteria), pusimos a todos los grupos a colabo-
rar en las tareas domésticas, ayudando a tender la colada. Como queria-
mos que uno de los juegos tuviese lugar en el gimnasio, Pelotas locas reu-
nia todas las caracteristicas que precisabamos: mucha actividad, mezcla de
grupos e infinidad de materiales en dispersién (muchisimos balones y
pelotas).



Esta propuesta de los Juegos de Convivencia se fue mejorando afo a
ano y automatizando tanto entre profesorado como entre alumnado. Lo
Unico que habia que hacer era cambiar los juegos todos los anos. La idea
era tener 6 propuestas diferentes, de tal forma que, alguien que hubiera
empezado en Primaria y participado anualmente en la actividad no tuvie-
ra que repetir ningln juego.

Todos los juegos realizados durante cinco cursos, cuya suma total
alcanza el ndmero de cincuenta, estan contenidos en este libro, que
nace con el animo de compartir nuestra experiencia de integrar la edu-
cacion en valores con los juegos. Deseamos que sea Util a quienes dese-
en organizar juegos de convivencia que impliquen a todo el alumnado
de un colegio.






JUEGOS DE CONVIVENCIA
!







DE VASO EN VASO

Materiales:

— 8 botellas vacias de 1.5 litros, marcadas de dos en dos con las letras y
colores de los equipos correspondientes (2 botellas letra A-color
azul, 2 botellas letra B-color amarillo...);

— 56 vasos de petit-suisse;

— 28 aros;

— 4 cubos grandes con agua.

Objetivo. Conseguir llenar o alcanzar el mayor nivel de agua en las bote-
llas colaborando con todas las personas del grupo propio.

Distribucion. Habra 4 filas de aros, a ser posible cada fila de un color.
Se colocara cada participante dentro de su aro, a una distancia aproxi-
mada de 2 metros entre un aro y otro.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, el primer jugador o
jugadora llenara sus dos vasos de petit-suisse con el agua del cubo que
tiene a su lado, ira hasta el siguiente aro, los vaciara en los dos vasos de
su companero Yy regresara a recoger mas agua. Este a su vez hara lo
mismo, es decir, ira hasta el tercer aro a vaciar el contenido y regresara
a su aro a recoger mas agua, formando asi una cadena que finalizara en
la dltima persona que tendra que vaciar el contenido de sus recipientes
en las botellas.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces mediran el nivel de agua de las
botellas y puntuaran a los grupos; luego, los capitanes vaciaran el conte-
nido de las botellas en los cubos.
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ENCUENTRA LA PALABRA

Materiales

— 2 mesas grandes para los jueces;

— 4 mesas pequenas provistas de una carpeta con folios y un lapiz o un
boligrafo. Las mesas y las carpetas tendran la letra identificativa (A, B,
C, D) y estaran alejadas entre si.

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo el mayor nimero de palabras
de las categorias marcadas (nombre, animal...) que comiencen por las ini-
ciales que se les dan.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran junto a las mesas de los jue-
ces, hasta que se marque el inicio del juego, momento éste en que se
dirigiran a sus respectivas mesas (A-B-C-D).

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, cada grupo se dirigi-
ra hacia su respectiva mesa. Una vez alli, el capitan sacara una hoja de la
carpeta donde figuran las categorias de palabras que deben escribir y las
cuatro (o las que se estimen) iniciales asignadas. En el tiempo de dura-
cién del juego deberan escribir el mayor nimero de palabras posibles.
Una vez finalizado el tiempo, los capitanes llevaran su ficha a los jueces
que revisaran las palabras, contabilizaran y asignaran los puntos corres-
pondientes a cada grupo.
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ESCONDIDO EN EL LIBRO

Materiales:

—4 mesas (A, B, C, D);

— 4 carpetas, dentro de las cuales encontramos hoja de pregunta y hoja
para escribir las respuestas;

— 4 libros;

— 4 boligrafos;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 2 fichas con las respuestas, una para cada juez.

Objetivo. Contestar el mayor nimero de respuestas correctas.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su mesa e
iran saliendo por relevos cuando su companero anterior regrese y anote
la respuesta.

Desarrollo. Cada grupo estara situado en fila detras de su mesa.
Cuando se inicie el juego, el capitan sacard la hoja de preguntas,
leera la primera, se dirigira corriendo hasta su libro, buscara la res-
puesta y regresara a su mesa donde anotara la respuesta; y asi sal-
dran de uno a uno todos los miembros del equipo. Una vez finaliza-
do el tiempo, los jueces, con sus hojas de respuestas revisaran las
fichas de los cuatro grupos, asignando los puntos correspondientes
en funcién del nimero de aciertos.
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PUZLE

Materiales:
— 4 juegos de puzles gigantes formados por las letras del abecedario;
— 4 ficheros con las fotocopias de las piezas del puzle (letras);

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D).

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo armar el puzle o, en su defec-
to, el mayor nimero de piezas correlativas.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera a la altura de su
pivote de salida.

Desarrollo. El primer participante tendra en su mano el fichero con
las fotocopias de las piezas del puzle, ordenadas de la A a la Z.
Cuando se marque el inicio del juego, observara la fotocopia de la
primera pieza (letra A), dejando a la vista la fotocopia de la siguien-
te pieza (B) para el siguiente participante, y correra a buscar la pieza
en la caja que tiene enfrente; cuando la encuentre, regresara e ira
montando el puzle a la altura del pivote de su grupo. De esta forma
iran saliendo todos sus componentes. Una vez finalizado el tiempo,
los jueces comprobaran las fichas de cada puzle y asignaran los pun-
tos correspondientes dependiendo del nUmero de fichas que tengan
montadas.
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EL BARRENDERO

Materiales:

— 6 ladrillos o cualquier otro obstaculo por grupo; en total, 24;
— 4 escobas pequenas;

— 8 cubos (identificados dos a dos con las letras A, B, C, D);
unas 50 bolas de papel de periédico recubiertas de cinta aislante, repar-
tidas en los cubos de salida.

Objetivo. Conseguir trasladar el mayor nimero de pelotas desde el
cubo de partida hasta el cubo que se tendra enfrente, empujandolas con
la escoba (barriéndolas) y haciendo zig-zag entre los ladrillos.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su cubo
y enfrente de su fila de ladrillos; el primer participante tendra la escoba
en la mano que a su vez hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada
grupo cogera la pelota de su cubo y la ira barriendo con su escoba,
haciendo zig-zag entre los ladrillos hasta el cubo que tenga enfrente.
Cuando llegue alli, cogera la pelota con la mano y la metera en el cubo;
regresara corriendo (sin necesidad de hacer zig-zag) hasta su grupo y
entregando la escoba (testigo) a la persona siguiente que hara lo
mismo.

Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las pelotas de
cada cubo y otorgaran los puntos correspondientes; una vez hecho
esto, los capitanes llevaran las pelotas a los cubos de salida para los
siguientes grupos.






SILLAS MUSICALES

Materiales:

— 28 sillas;

— | radiocassette o, en su defecto, | pandero;
— 2 bancos suecos.

Objetivo. Conseguir mantener el mayor nimero de jugadores sin elimi-
nar al finalizar el juego.

Distribucion. Los 4 grupos se colocaran alrededor de las sillas, mez-
clandose todos los componentes entre si.

Desarrollo. Al marcar el inicio del juego, el juez encargado de la prue-
ba pondra en marcha el radiocassette o golpeara el pandero; cuando la
musica suene, todo el grupo girara en el mismo sentido y siempre por
fuera de las sillas sin tocarlas. Cuando pare la musica, buscaran una silla
libre (habra una menos que participantes) y se sentaran, quedando eli-
minado quien se quede sin silla. Antes de reanudar el juego, el juez se
encargara de quitar una para que cada vez que pare la musica haya
alguien eliminado. Las personas eliminadas pasaran al banco sueco.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces comprobaran el nimero de
jugadores que quedan sin eliminar en cada equipo y concederan los pun-
tos que correspondan.
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PISO DONDE POSO

Materiales:

— 8 pares de plantillas de pies (una roja y otra azul);

— 4 marcas de inicio en el suelo;

— 8 pivotes (identificados de dos en dos con las letras A, B, C, D).

Objetivo. Conseguir recorrer con las plantillas la mayor distancia posi-
ble en el tiempo indicado.

Distribucion. Se colocaran en fila detras del pivote de salida y con las
plantillas colocadas en las lineas de salida marcadas en el suelo.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, sale la primera per-
sona, pisa la plantilla | y luego la 2, coge la | y la pone delante, coge la 2
y la pone delante (es decir, mueve cada plantilla una vez de tal forma que
la siguiente vuelva a encontrar las plantillas en orden), corre hasta el
pivote, gira sobre él y regresa hasta su grupo corriendo (en el regreso no
se hace uso de las plantillas); una vez que llegue, saldra la siguiente per-
sona que hara lo mismo.

Finalizado el tiempo, los jueces comprobaran lo que avanzaron las
plantillas de cada grupo y otorgaran los puntos correspondientes. A con-
tinuacion, los capitanes colocaran las plantillas en las lineas de salida para
el siguiente grupo.
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LA PESCA

Materiales:

— 4 canas (confeccionadas con ramas, lana e imanes);

— 4 sombreros de pescador o de agua;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 cubos (identificados con las letras A, B, C, D);

— | colchoneta grande;

—unos 100 peces confeccionados con cartulina y un clip en la boca;
otros, de plastico con un pequeno hierro en la boca.

Objetivo. Conseguir pescar y meter en el cubo el mayor nimero de
peces en el tiempo asignado.

Distribucion. Los grupos se colocan detras de su pivote y de su cubo y
enfrente del estanque (colchoneta). Los participantes deberan llevar
puesto el sombrero que hara las veces de testigo en el relevo.

Desarrollo. Al inicio del juego, las primeras personas de cada grupo
salen hacia el estanque (colchoneta) con el sombrero puesto; alli cogen
su cafa imantada e intentaran pescar algin pez. Cuando lo consigan, lo
retiran del anzuelo (iman), depositan la cana en el suelo y llevan el pez a
su cubo; después le entregan el sombrero a la persona siguiente que sal-
dra y hara lo mismo.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran los peces que haya
en cada cubo, otorgaran puntos y volveran a llevarlos al estanque con la
ayuda de los capitanes, dejando todo preparado para el siguiente grupo.
Segln el material, la puntuacién es diferente: los peces de cartulina valen
un punto Yy los de plastico, cinco.
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TENDAL DE TELAS

Materiales:

— cuerda de tendal atada entre canasta y porterias;

— unas 20 telas por grupo;

— 4 cubos (identificados con las letras A, B, C, D) con pinzas de la ropa
de cuatro colores;

— 4 camisetas;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D).

Objetivo. Conseguir tender el mayor nimero de telas en el tiempo
dado.

Distribucion. Los grupos se colocan en fila detras de su pivote. La pri-
mera persona del grupo llevara la camiseta puesta (que hara de testigo
en el relevo) y una tela en la mano. Los cubos con pinzas estaran al lado
del tendal.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, las primeras personas
de cada grupo, con la camiseta-testigo puesta, llevan una tela hasta el
tendal, cogen una pinza de su cubo y la tienden. Regresan a su grupo y
se quitan la camiseta para que la vista el siguiente compafnero, que hara
lo mismo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces contabilizaran las telas tendi-
das, devolveran las pinzas y las telas a los cubos correspondientes con la
ayuda de los capitanes y asignaran los puntos.
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PELOTAS LOCAS

Materiales:

— muchas pelotas y balones de todo tipo, color y tamano;
— un listado para el juez con sus indicaciones;

— 4 cajas grandes (identificadas con las letras A, B, C, D);
— gimnasio o zona acotada con bancos u otro material.

Objetivo. Conseguir tener en las cajas o zonas asignadas el mayor
numero de pelotas o balones posibles.

Distribucion. El juego se realiza en el gimnasio, colocados en dispersion
por la sala tanto los participantes como los balones y pelotas.

Desarrollo. El juego consiste en recoger los balones y pelotas que haya
en el gimnasio atendiendo siempre a las indicaciones que da el juez,
quien manda recoger solamente aquellos que tengan determinada carac-
teristica (por ejemplo: pelotas de tenis o balones azules).

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran el nimero que
cada equipo haya conseguido meter en sus cajas y asignaran los puntos
correspondientes. Pueden contarlos vaciando las cajas y asi queda la
prueba preparada para los siguientes grupos.
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DESCANSO

Objetivo. Sirve para que todos los grupos observen el trabajo de
los demas y para plantear estrategias de grupo cara a las pruebas
que les quedan por realizar.

Distribucion. En una zona del patio que tenga gran visibilidad y
que permita a todo el alumnado observar el desarrollo de las dis-
tintas pruebas.

Desarrollo. En esta estacion los cuatro grupos que estan en la
misma aprovechan para descansar y al mismo tiempo ver las evo-
luciones de sus companeros y companeras.
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JUEGOS DE CONVIVENCIA
I






LOS CAMAREROS

Materiales:

— 8 botellas vacias de 1,5 litros. Estaran marcadas de dos en dos con las
letras y colores correspondientes (2 botellas letra A-color azul, 2
botellas letra B-color amarillo...);

— 56 vasos de petit-suisse;

— 28 aros;

— 28 bandejas de plastico;

— 4 cubos grandes con agua.

Objetivo. Conseguir llenar o alcanzar el mayor nivel de agua en las bote-
llas colaborando con el resto del grupo.

Distribucion. Habra 4 filas de aros; a ser posible, cada fila de un color.
Cada participante se colocara dentro de su aro, guardando una distancia
aproximada de 2 metros entre un aro y otro.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, la primera persona
llenara sus dos vasos de petit-suisse con agua del cubo que tiene a su
lado, los colocara sobre su bandeja, ira hasta el siguiente aro y los vacia-
ra en los dos envases de su companero -que los transportara en la ban-
deja- y regresara a recoger mas agua. Este a su vez haré lo mismo, es
decir, ira hasta el tercer aro a vaciar el contenido y regresara a su aro a
recoger mas agua, formando asi una cadena que finalizara en la ultima
persona, que tendra que vaciar el contenido de sus recipientes en las
botellas.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces mediran el nivel de agua de las
botellas y puntuaran a los grupos. Luego, los capitanes vaciaran el conte-
nido de las botellas en los cubos.
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MEMORIA COLECTIVA

Materiales:

— 2 mesas grandes para los jueces;

— 4 mesas pequenas provistas de una carpeta con folios preparados para
el juego y un lapiz o un boligrafo. Las mesas y las carpetas tendran la
letra identificativa (A, B, C, D) y estaran alejadas entre si;

— 2 juegos de 30 fichas iguales (se utiliza un juego de Memory);

— 2 fichas con los nombres de los dibujos que aparecen en las tarjetas
para facilitar la correccién de los jueces;

— 2 telas grandes.

Objetivo. Conseguir recordar entre todo el grupo el mayor nimero
de nombres de los dibujos que se hayan visto durante | minuto.

Distribucion. En un principio se situara a dos grupos alrededor de una
mesa y a los otros dos grupos alrededor de la otra, donde previamente
estaran colocadas y fijadas con chicle las fichas, de tal forma que se pue-
dan observar sin problemas.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, los jueces retiraran las
telas que tapaban las mesas y los participantes tendran | minuto (medido
por aquellos) para intentar memorizar el mayor ndmero de dibujos.
Cuando termine el tiempo, cada grupo ira a la mesa que tiene asignada,
su capitan cogera un folio de la carpeta y, entre todos, intentaran recor-
dar y anotar el nombre del mayor nimero de dibujos.

Finalizado el tiempo, entregaran la hoja a los jueces, quienes haran la
comprobacion y la valoracién para su posterior puntuacién, que ira en
funcion del mayor nimero de palabras correctas conseguidas. Esta prue-
ba, o bien no se ensaya y solamente se explica el funcionamiento de la
misma, o, si se decide ensayar, se deben elegir otros dibujos diferentes.

49






REPORTEROS EN MOVIMIENTO

Materiales:

— 4 mesas (con la letra identificativa A, B, C, D). Esto puede ser opcional;

— 4 montones de hojas de papel de periédico;

— 8 piedras decoradas con los colores y letras correspondientes (A, B,
C, D);

— 4 camaras fotograficas de cartén, que haran las veces de testigo;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— | caja grande para ir depositando las hojas de periédico ya utilizadas.

Objetivo. Conseguir trasladar el mayor nimero de noticias, es decir, de
hojas de periédico, de un lado a otro de la zona asignada para la prueba.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su mesa o
de su taco de periédicos e iran saliendo por relevos con la camara foto-
grafica.

Desarrollo. Cada grupo, que estara situado en fila detras de su mesa o
de su taco de periddicos, iniciara el juego cuando se dé la sefal. El capi-
tan cogera la primera hoja de periddico, la doblara dos veces (por la
mitad y otra vez por la mitad) y se dirigira corriendo hasta la zona sena-
lizada con un pivote y con una piedra que hara las veces de pisapapeles
y que tendra que levantar para colocar debajo las noticias. Una vez haya
finalizado el tiempo, los jueces contaran y revisaran las hojas de periédi-
co de los cuatro grupos que estén dobladas correctamente, es decir, dos
veces, asignando los puntos correspondientes en funcién de estos crite-
rios. Hecho esto, los capitanes ayudaran a los jueces a retirar las hojas de
periddico utilizadas, que iran a la caja de reciclado, y dejaran la prueba
lista para los siguientes equipos que lleguen.






YOGUR VIAJERO

Materiales:

— 8 pivotes identificados con las letras correspondientes (A, B, C, D);

— 4 sombreros;

— 4 envases de yogur identificados con nimero y letra (es conveniente
tener alguno de repuesto);

— 4 maletas antiguas o 4 cajas forradas y con asas que imiten las maletas
antiguas y que haran las veces de testigo;

— 4 marcas de salida hechas con cinta aislante enfrente de cada grupo.

Objetivo. Conseguir que el yogur del equipo sea el mas viajero de
todos, es decir, que sea el que mas distancia recorra en el tiempo asig-
nado.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera a la altura de su
pivote de salida.

Desarrollo. El grupo se colocara en fila detras de su pivote. El envase de
yogur estara colocado sobre la marca de salida, hecha en el suelo con
cinta aislante a dos metros de distancia de cada grupo. Cuando se inicie el
juego, la primera persona, con la maleta en la mano, saldra corriendo
hasta llegar a la altura del yogur, posara la maleta, se agachara y dara cinco
soplidos dirigidos hacia al envase de yogur intentando que avance lo mas
posible; a continuacion, cogera nuevamente la maleta e ira corriendo
hasta el pivote que tiene enfrente, girara a su alrededor y volvera corrien-
do hacia su grupo entregando la maleta-testigo a la siguiente persona que
hara lo mismo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces comprobaran lo que avanza-
ron cada uno de los envases de yogur y asignaran los puntos correspon-
dientes dependiendo de la distancia alcanzada.
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CAJA SORPRESA

Materiales:

—4 juegos de dibujos iguales (24 dibujos para cada equipo). (Véase
anexo);

— 4 hojas con la lista de los dibujos, en orden distinto. (Véase anexo);

— 8 cajas, de zapatos, golosinas, etc. (identificados por pares con las
letras A, B, C, D);

— 4 gorras o sombreros.

Objetivo. Conseguir completar ordenadamente todos los dibujos de las
fichas o el mayor nimero posible de los mismos.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera al lado de su caja
vacia y con su lista de palabras vuelta boca abajo. Enfrente de ellos se
pondra la caja llena con los dibujos correspondientes.

Desarrollo. Al inicio del juego, la primera persona dara la vuelta a hoja,
leera la primera palabra, por ejemplo: “gato”, se dirigira hasta la caja
situada enfrente de su grupo (donde se encuentran todos los dibujos de
la lista) y buscara el dibujo del gato. Cuando lo encuentre, regresara
hacia su grupo, colocara la hoja boca abajo en la caja vacia, entregara el
sombrero (testigo) a la siguiente persona que leera el segundo nombre
de la lista y hara lo mismo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces contabilizaran las hojas obte-
nidas por los grupos, ayudandose de la lista de dibujos correspondiente,
para ver si estan colocadas como se indica, otorgando los puntos en fun-
cién de ello.
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RECORDANDO EL CARNAVAL

Materiales:

— 28 bolsas de plastico (una por grupo) con diferentes ropas y acceso-
rios para disfrazarse;

— | radiocassette o pandero.

Objetivo. Reir, bailar, disfrutar con un juego nuevo y diferente.

Distribucion. Los cuatro grupos participantes se colocaran sentados
detras de su bolsa alrededor de un circulo, mezclandose los compo-
nentes de los grupos entre si.

Desarrollo. Antes de que el juego comience, se les explicara su dina-
mica. Luego, cuando se marque el inicio del juego, se pondra en mar-
cha el radiocassette o se golpeara el pandero. Todo el grupo debera ir
hacia el centro del circulo y moverse al son de la musica. Cuando pare,
cada grupo se dirigira hacia el lugar donde se encuentra su bolsa y bus-
cara una prenda de ropa o accesorio para disfrazarse y asi estar pre-
parado para cuando la musica vuelva a sonar. Entonces, debera dirigir-
se al centro del circulo para bailar. Se realizara esto las veces que se con-
sidere oportuno.

Una vez finalizado el tiempo, el personal docente ayudara a desves-
tirse a quienes lo necesiten y a colocar todo nuevamente en la bolsa para
recibir a los siguientes grupos. Se concedera el mayor nimero de pun-
tos a los 4 grupos por su esfuerzo y maestria en el baile.

Este juego no se ensaya. Lo Unico que necesita es la preparacién
y recopilacion de los materiales; para ello se recurre a la colabora-
cion de parte del alumnado que se encargara de traer al colegio
prendas y complementos de diferentes disfraces sin saber para qué
se van a utilizar.
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ALBANILES OLiIMPICOS

Materiales:

— 24 ladrillos de plastico;

— 4 marcas de salida hechas con cinta aislante enfrente de cada grupo;

— 8 pivotes (identificados dos a dos con las letras A, B, C, D);

— 4 paletas de albanil, hechas con mangos de combas, alambre y cartén,
que haran las veces de testigo.

Objetivo. Conseguir recorrer con la fila de ladrillos la mayor distancia
posible hasta finalizar el tiempo.

Distribucion. Se colocaran en fila detras del pivote de salida a la altura
de los ladrillos, que estaran colocados formando una torre.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, la primera persona de
cada grupo coge el primer ladrillo de la torre y lo coloca en el suelo a
partir de la senal. Luego, continGa corriendo hasta el pivote que esta
enfrente de su grupo, alli gira alrededor de él y regresa a entregar el tes-
tigo (paleta) a la persona siguiente que hara lo mismo con el segundo
ladrillo. Cuando se terminen los ladrillos de la torre, a quien le toque salir
cogera el primer ladrillo que se habia colocado en el suelo y lo pasara
hacia delante, intentando asi que su fila de ladrillos vaya avanzando.
Luego continuara realizando el recorrido marcado, es decir, continuar
hasta el pivote, girar, volver y entregar el testigo y asi sucesivamente con
todos los participantes.

Finalizado el tiempo, los jueces comprobaran lo que avanzaron las
filas de ladrillos de cada grupo y otorgaran los puntos correspondientes.
Después, los capitanes colocaran los ladrillos nuevamente en una torre
en la linea de salida para el siguiente grupo.
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EL GUSANO

Materiales:

— 4 cordones de plastico con un tope al final para engarzar las bolas o
cuentas. Es conveniente preparar alguna de repuesto;

— 4 diademas con antenas (de gusano) que haran las veces de testigo;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 cajas de plastico identificadas con las letras correspondientes, que
tendran dentro bolas y cuentas de engarzar de diferentes tamanos y
colores.

Objetivo. Conseguir engarzar en el tiempo asignado el mayor nimero
de bolas o cuentas en el cordon.

Distribucion. Los grupos se colocan detras de su pivote y enfrente de
su caja, llena de bolas y cuentas. La primera persona, con el cordel de
engarzar en la mano, debera llevar puesta la diadema que hara las veces
de testigo en el relevo.

Desarrollo. Una vez se marca el inicio del juego, la primera persona de
cada grupo sale en direccioén a su caja con la diadema puesta. Alli coge
una bola o cuenta y la engarza en su cordel. Cuando lo consigue, regre-
sa hacia su grupo, le entrega el cordel y la diadema a la persona siguien-
te que saldra y hara lo mismo. Al finalizar el tiempo, los jueces contabili-
zaran las bolas o cuentas que cada grupo fue capaz de engarzar, otor-
gando los puntos correspondientes. A continuacion, volveran a llevar las
bolas y cuentas a sus cajas, con la ayuda de los capitanes, dejandolas pre-
paradas para los siguientes grupos.
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TRANSPORTE COLECTIVO

Materiales:

— 8 cubos o papeleras (identificados de dos en dos con las letras A, B,
C, D);

— 4 telas grandes;

— aproximadamente unas 60 pelotas pequefas de todo tipo (tenis, flo-
orball, papel...), a razén de unas |5 por equipo.

Objetivo. Conseguir trasladar el mayor nimero de pelotas, colectiva-
mente, del cubo o papelera de partida al cubo o papelera que se tenga
enfrente.

Distribucion. Los grupos se colocaran a la altura de su cubo salida
cogiendo la tela colectivamente y formando una especie de alfombra
voladora.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, la persona
encargada de cada grupo cogera una pelota del cubo y la colocara
encima de la tela. A continuacién, correra hacia el cubo situado
enfrente para depositar alli la pelota; luego regresara para coger
otra. Se deberan tener en cuenta las diferentes edades de los com-
ponentes de cada equipo para adecuar la velocidad y la carrera.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran las pelotas
transportadas, asignaran los puntos correspondientes y devolveran
las pelotas a los cubos de salida con la ayuda de los capitanes.
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TIRO AL ZAPATO

Materiales:

— 8 mesas;

— 4 cubos o papeleras (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 bancos suecos;

— gimnasio o zona acotada con bancos u otro material;

— los zapatos o playeros de los participantes;

— pelotas de papel (bolas de papel de periédico envueltas con cinta ais-
lante), repartidas en los 4 cubos.

Objetivo. Conseguir derribar el mayor nimero de zapatos colocados
encima de los bancos mediante el lanzamiento de las pelotas de papel.

Distribucion. El juego se realiza en el gimnasio. Cada grupo contara con
dos mesas separadas que soportaran un banco invertido. En las dos bal-
das (el asiento y la barra inferior) del banco sueco se colocaran los zapa-
tos de los participantes. Se aprovecha un espacio cerrado y con parquet
para que jueguen descalzos. A una distancia aproximada de unos 3
metros, otro banco delimitara la zona de lanzamiento, al lado de la cual
estaran guardadas en un cubo las pelotas de papel.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, la primera persona
cogera tres bolas de papel y las lanzara intentando derribar algin zapa-
to. A continuacién, recogera las tres pelotas de papel y las depositara
nuevamente en el cubo, dando paso a la siguiente persona que hara lo
mismo. Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran el nimero de
zapatos que cada equipo haya conseguido derribar y asignaran los pun-
tos correspondientes. Si se estima conveniente, se pueden colocar enci-
ma de los bancos otro tipo de objetos: bolos de plastico, botellas de agua
y de plastico pequenas...

Debera tenerse en cuenta, para marcar el final del juego, que, como
los participantes deberan calzarse y atar los cordones, pueden necesitar
ayuda.
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DESCANSO

Objetivo. Sirve para que todos los grupos observen el trabajo de los
demas y para plantear estrategias de grupo cara a las pruebas que les
quedan por realizar.

Distribucion. En una zona del patio que tenga gran visibilidad y que
permita a todo el alumnado observar el desarrollo de las distintas
pruebas.

Desarrollo. En esta estaciéon los cuatro grupos que estan en la

misma aprovechan para descansar y al mismo tiempo ver las evolu-
ciones de sus companeros y companeras.
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JUEGOS DE CONVIVENCIA
i







LOS AGUADORES

Materiales:

— 8 botellas vacias de 1.5 litros, marcadas de dos en dos con las letras
y el color correspondientes (2 botellas letra A-color azul, 2 botellas
letra B-color amarillo...);

— envases de yogur, atravesados con una cuerda, de tal forma que parez-
can cubos de agua en miniatura. Hay que tener preparado unos 40,
para prever posibles roturas;

— 28 aros;

— 4 cubos grandes con agua.

Objetivo. Conseguir llenar o alcanzar el mayor nivel de agua en las bote-
llas entre todo el grupo.

Distribucion. Habra 4 filas de aros; a ser posible, cada fila de un color.
Los participantes de colocaran cada uno dentro de su aro, a una distan-
cia aproximada de 2 metros entre un aro y otro.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, la primera per-
sona de cada equipo llenara sus dos vasos de yogur con agua del
cubo, y, cogiéndolos por la cuerda como si de un cubo se tratase, ira
hasta el siguiente aro teniendo cuidado de que no verter el agua. Alli
los vaciara en los envases de su companero -que igualmente los
transportara cogidos por la cuerda- y regresara a recoger mas agua.
Este a su vez hara lo mismo, es decir, ira hasta el tercer aro a vaciar
el contenido y regresara a su aro a recoger mas agua, formando una
cadena que finalizara en la dltima persona. Esta tendra que vaciar el
contenido de sus recipientes en las botellas.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces mediran el nivel de agua
de las botellas y puntuaran a los grupos. A continuacién, los capita-
nes vaciaran el contenido de las botellas en los cubos.
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ENCUENTRA LA FRASE

Materiales:

— 2 mesas grandes para los jueces y dos sillas;

— 4 mesas pequenas provistas de una carpeta con folios preparados para
el juego y un lapiz o un boligrafo. Las mesas y las carpetas tendran la
letra identificativa (A, B, C, D) y estaran alejadas entre si.

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo el mayor nimero de frases que
contengan la palabra que se les da y el minimo de palabras exigido (cinco
palabras para cada frase).

Distribucion. Todos los grupos se colocaran junto a las mesas de los jue-
ces hasta que se marque el inicio del juego, momento este en que se diri-
giran a sus respectivas mesas (A-B-C-D).

Desarrollo. Cuando esto suceda, sacaran una hoja de la carpeta donde
figurara una lista de las palabras: una palabra empieza por A (avién), otra
por B (bocadillo) y asi sucesivamente hasta terminar el abecedario.
Deben escribir con cada una de ellas, o con las que les dé tiempo, una
frase de cinco palabras. Por ejemplo: “El avién es muy grande”, “El boca-
dillo era para Luisa” y asi sucesivamente con todas las palabras que les dé
tiempo.

Una vez finalizado el tiempo, los capitanes llevaran su ficha a los jue-
ces que contabilizaran y asignaran los puntos correspondientes a cada

grupo.
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iVAYA CUENTO!

Materiales:
—4 mesas (A, B, C, D);
— 4 carpetas, dentro de las cuales hay hojas de preguntas (véase anexo) \

y hoja para escribir la respuesta;
— 4 libros, que se elaboran con fichas de cuentos tradicionales infantiles; H‘
— 4 boligrafos;
— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D); !
— 2 fichas con las respuestas, una para cada juez. ,u'l

[

Objetivo. Contestar el mayor nimero de preguntas correctamente. f

-

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su mesa e 1
iran saliendo por relevos. :

Desarrollo. Cuando se dé la senal de inicio del juego, cada grupo se
hallara situado en fila detras de su mesa. El capitan sacara la hoja de pre-
guntas, leera la primera y se dirigira corriendo hasta su libro, donde bus-
cara la respuesta, regresara a su mesay la anotara. De ese modo saldran
una a una todas las personas del equipo. Una vez finalizado el tiempo, los
jueces, que tienen hojas de respuestas, revisaran las fichas de los cuatro
grupos asignando los puntos correspondientes en funcién del nimero de
aciertos.

En este juego, como se puede apreciar al leer las preguntas tipo del
anexo correspondiente de esta prueba, hemos recurrido a autores y
dibujos de libros de cuentos conocidos. En otros casos se aprovechdé
para trabajar con dichos autores o con su obra en el area de Lengua.

—
N e
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EL ANIMAL MAS FIERO

Materiales:

— 4 mesas para colocar los paneles;

—4 paneles para pegar en cada uno de ellos 5 cabezas de animales
hechas con pasta de papel: 3 de ovejas, 2 de lobos y | de tigre;

— unas 80 anillas aproximadamente (20 por grupo), hechas con cable y
cinta aislante;

— 4 cubos o papeleras (identificados con las letras A, B, C, D) para meter
las anillas;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 marcas hechas con cinta aislante en el suelo para senalizar la zona de tiro;

— 4 camisetas que haran las veces de testigo.

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo enganchar el mayor nimero
de anillas en las cabezas de animales colocadas en los paneles corres-
pondientes.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su panel. El primer jugador tendra puesta la camiseta,
que hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
saldra corriendo hacia el lugar donde se encuentra su panel. Alli cogera
tres anillas del recipiente y, sin sobrepasar la marca (hecha en el suelo
con cinta aislante), realizara un lanzamiento. Antes de regresar hacia su
grupo, recogera las anillas que no haya conseguido enganchar en ningu-
na cabeza de animal y las depositara en el envase destinado a tal fin. A
continuacién, regresara hacia su grupo, se quitara la camiseta, se la
entregara a la siguiente persona, que, una vez que se la haya puesto, sal-
dray hara lo mismo. Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran
las anillas enganchadas en los animales de cada panel y otorgaran los pun-
tos correspondientes: 3 puntos, la cabeza de tigre; 2 puntos, la cabeza
de lobo; | punto, la cabeza de oveja. Al final, los capitanes depositaran
las anillas en los recipientes correspondientes para los siguientes grupos.
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GATO CON GUANTES NO CAZA RATONES

Materiales:

— 4 quesos hechos con corcho blanco y atravesados por una varilla de
plastico;

— 4 pares de guantes que haran las veces de testigos;

— aproximadamente 80 ratones de cartulina (20 por grupo diferenciados
con algln tono de color) que tendran en el centro un pequeno aguje-
ro hecho con un perforador;

— 4 cajas. Pueden servir las tapas de las cajas de folios (identificados con
las letras A, B, C, D);

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 mesas para colocar los quesos (identificadas con las letras A, B, C, D).

Objetivo. Conseguir engarzar el mayor nimero de ratones en el queso
que se tenga asignado.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su caja con los ratones y de la mesa con el queso. El pri-
mer participante llevara puestos los guantes, que haran las veces de tes-
tigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada
grupo, con los guantes puestos, saldra corriendo. Cogera un ratén de la
caja, que se encuentra a mitad del recorrido. Luego continuara la mar-
cha hasta el final del trayecto, donde hallara el queso sobre la mesa. Alli,
engarzara el ratén en la varilla de plastico que atraviesa el queso y regre-
sara hacia su grupo quitandose los guantes (testigo) y entregandolos a la
persona siguiente del grupo, que hara lo mismo. Cuando finalice el tiem-
po, los jueces contabilizaran los ratones de cada queso y otorgaran los
puntos correspondientes. Al final, los capitanes llevaran los ratones a las
cajas correspondientes para los siguientes grupos.
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{QUIEN LA PILLA?

Materiales:

— | radiocassette o | pandero;

— 2 bancos suecos;

— 28 cariocas, pafnuelos, volantes de badminton...

Objetivo. Conseguir mantener el mayor nimero de jugadores sin elimi-
nar al finalizar el juego.

Distribucion. Todos los grupos se mezclaran en el espacio disponible.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, el juez encargado de
la prueba pondra en marcha el radiocassette o golpeara el pandero. Al
son de la musica se desplazaran por el espacio disponible bailando o
moviéndose con el volante de badminton, la carioca o el material elegi-
do en la mano. Cuando pare la musica, lanzaran su objeto al aire y coge-
ran lo mas rapido posible otro diferente al que lanzaron (habra uno
menos que participantes) quedando eliminado quien no haya podido
coger nada. Antes de reanudar el juego, el juez se encargara de quitar un
objeto para que cada vez que pare la musica haya una persona elimina-
da. Los eliminados pasaran al banco sueco.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces comprobaran cuantos juga-
dores quedan sin eliminar en cada equipo y concederan los puntos que
les correspondan.
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{DONDE VA LA PIEZA?

Materiales:

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 paneles de corcho con 21 piezas extraibles, similares a los puzles
infantiles de encajar. Para ayudar a poner y quitar, cada pieza tendra
pegada una aguja sefalizadora en forma de didbolo. Cada panel lucira
el dibujo de una estacion: primavera, verano, otoino, invierno;

— 4 cajas para depositar las piezas;

— mesas para apoyar los paneles;

— 4 sombreros diferentes, uno para cada estacién (sombrero de agua-
otono, sombrero de lana-invierno, sombrero con flores-primavera y
gorra o visera-verano), que haran las veces de testigo.

Objetivo. Conseguir colocar el mayor nimero de piezas posibles en el
panel durante el tiempo asignado.

Distribucion. Los grupos se colocaran en fila detras de su pivote de sali-
da. Enfrente de cada grupo estaran colocadas las mesas Yy, apoyados en
ellas, los paneles correspondientes. Al lado de las mesas estaran las cajas
con las fichas que se deben colocar.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, la primera persona de
cada grupo, que tendra puesto el sombrero que le corresponda en
funciéon de la estacién que represente su panel, sale, llega hasta
donde esta colocado el suyo, coge una pieza de la caja y busca en
qué lugar del panel la tiene que colocar (igual que si fuese un juego
de encajar gigante). Después regresa corriendo hacia su grupo,
entrega el sombrero-testigo a la persona siguiente, que hara lo
mismo. Finalizado el tiempo, los jueces comprobaran el nimero de
piezas que cada grupo haya conseguido encajar y otorgaran los pun-
tos correspondientes. Al final los capitanes colocaran las piezas nue-
vamente en las cajas para los siguientes grupos.
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HUNDIR LA FLOTA

Materiales:

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 paneles de madera o corcho divididos en 100 casillas, sefalando las
coordenadas horizontales de la A ala ] y las verticales del | al 10, igual
que en el juego de los barcos. Cada casilla estara pegada al panel con
un poco de velcro, para que se pueda la quitar con facilidad de la coor-
denada;

— 4 laminas de papel o cartulina con los dibujos de todas las casillas (100),
con los barcos marcados: | barco de 4 casillas, 2 barcos de 3 casillas,
3 barcos de 2 casillas y 4 barcos de | casillay el resto con el dibujo del
agua. Las 4, diferentes entre si, iran pegadas a los paneles y llevaran
encima pegadas las tapas de cartulina;

— 4 cajas (identificadas con las letras A, B, C, D) para depositar las cartu-
linas que tapaban las casillas elegidas;

— 4 mesas para apoyar los paneles;

— 4 testigos (por ejemplo, un sombrero marinero).

Objetivo. Se trata de conseguir, al igual que en el juego de los barcos,
hundir o tocar el mayor numero de ellos.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su panel. El primero tendra el sombrero puesto, que
hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
saldra corriendo hacia el lugar donde se encuentra su panel. Alli escogera
una casilla (por ejemplo, B-5), levantara la cartulina que la tapa y conoce-
ra ya el resultado de su eleccién, es decir, si consiguié dar en el blanco o
hizo agua. Luego, depositara la tapa de cartulina en la caja y regresara
hacia su grupo, donde se quitara el sombrero marinero, se lo entregara a
la siguiente persona del grupo que, una vez que se lo haya puesto, saldra
y hara lo mismo. Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las
casillas que cada grupo consiguié levantar dando en el blanco (es decir,
que tengan debajo un barco o una parte de un barco) y otorgaran los pun-
tos. Con la ayuda de los capitanes, colocaran nuevamente las cartulinas
tapando el panel y dejando todo preparado para los siguientes grupos.
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DALE A LA DIANA

Materiales:

— 4 antifaces (opcional);

— 4 paneles de moqueta decorados con diferentes dibujos (por ejemplo,
un payaso);

— 4 mesas para apoyar los paneles;

— 4 cubos (identificados con las letras A, B, C, D);

— aproximadamente 80 pelotas de ping-pong, cubiertas parcialmente
con velcro adhesivo: 20 por grupo;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— si se decide lanzar las pelotas, 4 marcas hechas con cinta aislante en el
suelo para sefalizar la zona de tiro.

Objetivo. Conseguir pegar en el panel el mayor nimero de pelotas en
el tiempo dado. Hay dos opciones: colocando la pelota a ojos ciegos o
lanzandolas.

Distribucion. Los grupos se colocan en fila detras de su pivote. Enfrente
estaran colocados los paneles apoyados en las mesas y a su lado los
cubos con las pelotas.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego:
a) Si se elige la opcién de lanzar, las primeras personas de cada grupo sal-
dran corriendo, llegaran hasta el cubo de las pelotas, cogeran tres y las
lanzaran. Recogeran del suelo las que no queden pegadas en el panel y
las devolveran al cubo. Después regresaran hacia el lugar donde esta su
grupo Y saldra la siguiente que hara lo mismo.
b) Si se elige la otra opcién, saldran de dos en dos, una de ellas con el anti-
faz puesto, guiada por otra persona que la llevara cogida de la mano. Al
llegar al cubo, esta le ayudara a coger tres pelotas y a partir de ahi solo le
podra dirigir con la palabra para pegar las pelotas en el panel. Después
regresaran a su puesto y quien llevaba el antifaz pasa al final del grupo y
quien dirigia pasa a ser dirigida por una nueva persona.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran las pelotas pega-
das en cada panel; con la ayuda de los capitanes las devolveran a los
cubos correspondientes y asignaran los puntos.
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BALONES FUERA

Materiales:

— muchas pelotas y balones de todo tipo, color y tamano;
— 4 cajas grandes (identificadas con las letras A, B, C, D);
— gimnasio o zona acotada con bancos u otro material.

Objetivo. Conseguir vaciar las cajas o zonas asignadas y tener el menor
numero de pelotas o balones posibles cuando el tiempo finalice.

Distribucion. En el gimnasio, colocados participantes, balones y pelotas
en dispersién por la sala.

/

Desarrollo. El juego consiste en recoger los balones y pelotas que haya E

en el gimnasio y depositarlas en las zonas o cajas de cualquiera de los
otros tres equipos. No esta permitido lanzar o tirar los balones o pelo-
tas, pues deben ser depositadas. También esta permitido desprenderse
de aquellos balones o pelotas que fueron dejando en las cajas o en las
zonas de juego propias.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizan el nimero de pelo-
tas y balones que cada equipo tiene en sus cajas o en sus zonas Y asigna-
ra los puntos correspondientes, teniendo en cuenta que lo importante es
tener el menor nimero de pelotas o balones. El computo puede hacer-
se vaciando las cajas y asi queda la prueba preparada para los siguientes
grupos.
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DESCANSO

Objetivo. Sirve para que todos los grupos observen el trabajo de los -‘f

demas y para plantear estrategias de grupo cara a las pruebas que les
quedan por realizar.

l

L]

Distribucion. En una zona del patio que tenga gran visibilidad y que 11"

permita a todo el alumnado observar el desarrollo de las distintas
pruebas.

Desarrollo. En esta estacién los cuatro grupos que estan en la misma

aprovechan para descansar y al mismo tiempo ver las evoluciones de sus
companferos Yy companeras.
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JUEGOS DE CONVIVENCIA
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SE ME HACE LA BOCA AGUA

Materiales:

— 4 cubos grandes con agua;

— 4 cubos transparentes. Se pueden también utilizar envases de plastico;
por ejemplo de chucherias, marcados con unas rayas horizontales para
facilitar la comprobaciéon de los niveles de agua;

— vasos de plastico pequenos (los mas pequeinos posibles). Se necesita
uno por participante puesto que lo van a llevar en la boca;

— 8 neumaticos (2 por grupo) para el circuito;

— ladrillos y picas para el circuito;

— 4 botellas pequenas (250 cc.) de agua vacias, que haran las veces de

testigo.

Objetivo. Conseguir llenar o alcanzar el mayor nivel de agua en los
cubos o envases, entre todo el grupo.

Distribucion. Los participantes se colocaran en fila detras de su cubo,
que estara lleno de agua, y enfrente de su circuito de obstaculos al final
del cual esta colocado el otro cubo o envase que deben rellenar.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, la primera perso-
na de cada grupo llenara su vaso con agua del cubo, lo sujetara en su
boca y, teniendo cuidado de no verter el agua, realizara el circuito de
obstaculos preparado con neumaticos, picas y ladrillos. Cuando llegue
a la altura del otro cubo cogera el vaso, vaciara su contenido en ese
segundo cubo, regresara a su grupo haciendo el recorrido de los obs-
taculos a la inversa y llevando su vaso en la mano. Alli, entregara el tes-
tigo (botella pequena) a la siguiente persona, que hara lo mismo.
Una vez finalizado el tiempo, los jueces mediran el nivel de agua de
los cubos y puntuaran a los grupos. Después, los capitanes vaciaran el
contenido de los cubos para prepararlos para los siguientes grupos.
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ENCUENTRA EL ERROR

Materiales: [ "1

— 4 mesas (identificadas con las letras A, B, C, D); \\

— 4 carpetas (con tabla de preguntas y tabla en blanco para las res- %%
puestas); I"-::u

— 4 boligrafos; |['I|

— 4 libros confeccionados con pares de fichas a modo de juego de los '.-'I'I
errores para que encuentren las diferencias; l,d",-"'

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D). I."I';K'

|
Objetivo. Conseguir entre todo el grupo el mayor nimero de respues- |I||
tas correctas. W
Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su mesa e
iran saliendo por relevos. [
\

Desarrollo. Cuando se dé la sefal, cada grupo, que estara situado
en fila detras de su mesa, iniciara el juego. El capitan sacara la hoja 1
de preguntas, leera la primera y se dirigira corriendo hasta su libro,
buscara la respuesta (el error o lo que cambie en los dos dibujos
marcados) y regresara a su mesa, donde anotara la respuesta. Asi
iran saliendo uno a uno todas las personas del equipo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces, con sus hojas de res-

puestas, revisaran las fichas de los cuatro grupos asignando los pun-
tos correspondientes en funcién del nimero de aciertos.

97






LA CESTA DE LA COMPRA

Materiales:

— 4 antifaces;

— 4 juegos surtidos de comida: frutas, huevos, salchichas, helados...;

— 4 sacos o bolsas de plastico opacas;

— 4 cajas de cartén, con divisiones, que hagan las veces de armario o
nevera;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 cestas de supermercado.

Objetivo. Llenar el armario o nevera con la mayor cantidad de alimen-
tos posible.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su pivote
e iran saliendo por relevos cuando su companero anterior regrese, colo-
que en el armario la comida que haya traido y le entregue la cesta de la
compra (testigo) para continuar.

Desarrollo. Cada grupo, que estara situado en fila detras de su pivote,
iniciara el juego cuando se dé la senal. La primera persona saldra con la
cesta de la compra en la mano, llegara hasta donde se encuentra su saco
y se colocara el antifaz (para no ver las piezas de comida, que tienen pun-
tuacion diferente). Cuando saque una pieza, se quitara el antifaz, la mete-
ra en su cesta de la compray regresara hacia su grupo. Al llegar alli, colo-
cara la comida en la parte del armario o nevera que le corresponda, en
funcién de lo que haya traido (huevos, salchichas, fruta...), entregara la
cesta-testigo a la siguiente y asi saldran uno a uno todas las personas del
equipo. Una vez finalizado el tiempo, los jueces, con la tabla de puntua-
ciones, revisaran los armarios de los cuatro grupos asignando los puntos
correspondientes. Luego, los capitanes ayudaran a depositar nuevamen-
te las piezas de comida en las bolsas para los préximos grupos que vayan
a jugar.
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TRANSPORTE CHINO

Materiales:

— 8 cubos (identificados de dos en dos con las letras A, B, C, D);

— 8 picas;

— unas 80 pelotas pequenas, aproximadamente 20 por grupo (de tenis,
pelotas blandas, de floorball, de papel de periddico...);

— 4 sombreros chinos hechos de cartulina.

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo trasladar el mayor nimero de
pelotas desde el cubo de salida a otro cubo situado enfrente de este
aproximadamente a unos |5 metros de distancia; se deben transportar
de una en una y utilizando dos picas.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera a la altura de su
cubo de salida.

Desarrollo. Cada grupo, provisto de dos picas para realizar el transpor-
te chino, se colocara en fila detras de su cubo, que contiene las pelotas
que hay que trasladar. La primera persona de la fila llevara puesto el som-
brero chino y hara pareja con la segundo; ambas llevan las picas. A la
senal del inicio del juego, otra les colocara entre las picas una pelota que,
con cuidado de no dejarla caer, llevaran hacia el cubo situado enfrente.
Al llegar alli, depositaran la pelota y regresaran hacia su grupo. Quien iba
en la parte de atras se retira y se pone al final de su fila; quien ocupaba
el primer puesto se quita el sombrero y pasa a ocupar el ultimo lugar.
Entonces entra un nuevo participante que se coloca en primer lugar y se
pone el sombrero y contintan trasladando pelotas de un cubo a otro. No
importa que los grupos sean pares o impares.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces contabilizaran las pelotas que
cada grupo haya conseguido transportar y asignaran los puntos corres-
pondientes. Después, con la ayuda de los capitanes, colocaran todas las
pelotas en los cubos de salida para los proximos grupos.
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ENCESTA EL YOGUR

Materiales:

— 4 mesas para colocar los paneles; \

— 4 paneles con envases de yogur pegados y con diferentes puntuaciones "
(3 envases que valen 2 puntos; 3 que valen 4 puntos y 3 que valen 6

puntos); | !I:I
— chapas (aproximadamente 80, unas 20 por equipo); ..-l.:'ll.'
— 4 envases de yogur grandes, de | litro, para depositar las chapas; .-'f""

— 4 camisetas, que haran las veces de testigo; ,'Iu
— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D); ||
— 4 marcas hechas con cinta aislante en el suelo para senalizar la zona de \

b

tiro. V"
{

Objetivo. Conseguir encestar el mayor nimero de chapas en los yogu- fll
res que estan pegados en el panel correspondiente. I II

\
Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo- l“I
te y enfrente de su panel de yogures; el primer jugador tendra la cami-
seta puesta que hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
saldra corriendo hacia el lugar donde se encuentra su panel. Alli cogera
tres chapas del recipiente y, sin sobrepasar la marca hecha en el suelo
con cinta aislante, realizara los lanzamientos. Antes de regresar hacia su
grupo, recogera las chapas que no haya encestado y las depositara en el
envase destinado a tal fin. Después regresara hacia su grupo, se quitara
la camiseta, se la entregara a la siguiente persona, que, una vez que se la
haya puesto, saldra y hara lo mismo.

Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las chapas de cada
panel, teniendo en cuenta las diferentes puntuaciones de los envases de
yogur, y otorgaran los puntos correspondientes. A continuacién, los capi-
tanes depositaran las chapas en los recipientes correspondientes para los
siguientes grupos.
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EL CALENDARIO

Materiales:

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 paneles de madera o corcho. Se pega en cada uno | lamina de papel
o cartulina donde figure el calendario de un afo, con sus meses y dias
correspondientes. A ser posible, se plastificara la lamina para facilitar la
colocacién posterior de las fichas;

— unas 20 fichas por grupo que lleven el nimero correspondiente al dia del
calendario en rojo y las indicaciones debajo, en pequefio, en color negro
o azul. Por ejemplo: la ficha lleva el nimero 24 y debajo pone “Ultimo
mes del calendario escolar” y “Celebracién familiar”; por tanto, deben
colocar la ficha el 24 de diciembre. Para facilitar la colocacién, las fichas
llevaran un poco de velcro pegado por detras. (Véase axexo);

— 4 cajas o bolsas de tela opacas donde se meten las fichas;

— 4 mesas para apoyar los paneles;

— 4 plantillas para la correccién con agujeros, de tal forma que el juez
cuando la coloque en el panel podra comprobar los nimeros rojos que
se ven y contarlos.

Objetivo. Conseguir colocar correctamente en el panel el mayor nime-
ro de fichas que corresponden a fechas del calendario.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su panel.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
sacara una ficha, leera las instrucciones de dénde debe colocarla v,
ayudada por sus companeros, saldra corriendo hacia el lugar donde se
encuentra su panel, la colocara en el mes que crea conveniente y regre-
sara hacia su grupo donde la siguiente persona hara lo mismo. Cuando
finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las fechas colocadas correc-
tamente con ayuda de las plantillas y otorgaran los puntos correspon-
dientes. Al final, con la ayuda de los capitanes, dejaran colocadas las
fichas en la bolsa para los siguientes grupos.
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PATINA Y COGE BOLA

Materiales: _

— 4 patinetes; 'N..lb\l'
— 24 ladrillos (6 para cada grupo) que formaran el circuito de obstéculos; A
— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D); '\I?.:u

— 4 cubos o cajas con bolas o cuentas de engarzar; I
— 4 cordeles de plastico preparados con un tope para que no se escapen

|
las bolas o cuentas que hay que engarzar. I,-"II,-"'
|
Objetivo. Conseguir engarzar en el tiempo asignado el mayor nimero '|
de bolas o cuentas en el cordén utilizando un patinete para los desplaza- ||
mientos. I'::‘!'J,
I|I ||I
Distribucion. Los grupos se colocaran detras de su pivote y enfrente de ||
la fila de ladrillos y de su caja con bolas y cuentas. El primer participante [Illl
llevara el cordel de engarzar en una mano y utilizara el patinete como I| |||II
medio de transporte cuando se indique el inicio del juego. \'ll

Desarrollo. Al dar la sefal, las primeras personas de cada grupo se diri-
giran hacia su caja subidos en el patinete y realizaran el recorrido en zig-
zag sorteando los obstaculos (ladrillos). Al llegar alli, apoyando el patine-
te en el suelo, engarzaran una cuenta en su cordel. Cuando lo consigan,
vuelven a coger el patinete y a subirse a él para regresar hacia su grupo
realizando el mismo recorrido que para la ida. Al llegar alli le entregan el
cordel y el patinete a la persona siguiente que saldra y hara lo mismo.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran las cuentas que
cada grupo fue capaz de engarzar, otorgando los puntos correspondien-
tes. Con la ayuda de los capitanes, volveran a llevar las cuentas a sus
cajas, dejandolas preparadas para los siguientes grupos.
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EN BUSCA DEL TESORO

Materiales:

—4 cubos con serrin (identificados con las letras A, B, C, D), tabas o II'-.
gogos, llaves, bolitas de madera pequenas; -“-.

— 12 botes de yogur grandes de | litro. Cada equipo tendra 3 para ir |
metiendo tabas, bolitas pequefnas de madera y llaves; |'|'|I

— 4 cajas decoradas como cofres del tesoro, con una cadena y dos can- ,.'I."
dados; ,."-I:"-""

— 4 mesas para colocar los cofres;
— 4 loros de cartéon que haran las veces de testigos.

IIII
f
Objetivo. Conseguir abrir el cofre del tesoro, o, en su defecto, recupe- "-.,-!II
rar el mayor nimero de bolitas, llaves o tabas. 'y

Distribucion. Se colocan los grupos detras de su mesa, encima de la 1|
cual estad el cofre del tesoro, y frente al cubo donde encontraran los ]Illl
materiales citados. El primer participante debera llevar en la mano el '||
loro, que hara las veces de testigo en el relevo. l“

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, las primeras personas
de cada grupo saldran en direccion a su cubo. Alli, tendran que encon-
trar entre el serrin un objeto (llave, bolita o taba) y regresar con él hacia
su grupo. Si llevan una llave, tendran que intentar abrir uno de los can-
dados; si abre, la dejaran colocada en él y, si no abre, la depositaran en
el bote correspondiente. A continuacién, entregaran el loro a la persona
siguiente que saldra y hara lo mismo.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran los puntos conse-
guidos (| por cada llave que no abrié, 2 por cada taba, 3 por cada boli-
ta, 5 por un candado abierto y 10 mas si abrieron el cofre) y se otorga-
ran los puntos totales. Por dltimo, volveran a llevar todos los materiales
a los cubos, con la ayuda de los capitanes, revolviendo un poco el serrin
y dejando todo preparado para el siguiente grupo.
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DEMUESTRA TU HABILIDAD |

Materiales:

— 4 mesas (identificadas con las letras A, B, C, D);

— 4 cajas grandes con todo el material que van a necesitar para conseguir ',
\l

las 10 pruebas propuestas.(Véase anexo); \
— una cuartilla de papel; ||_'|I
— diez clips; Illllll
— una cajita pequena; .-"::"-"ll

— cuartilla con los anuncios para colorear y una pintura; fh
— siete trozos de lana; |'||
— dos dibujos -para encontrar las 6 diferencias- y un boligrafo; |

— recortes de los cinco dibujos de animales que deben unir; I"-;'--,
— abalorios e hilo o lana; I.'rl,-'I
— cuadricula con unas coordenadas marcadas para colorear; |’ |
— sopa de letras para encontrar el nombre de 8 compafieros de 6° curso; ]: ||
— fichas de correccién para el profesorado. l"I||I'|

|
Objetivo. Conseguir solucionar y completar en el tiempo dado los retos 1|
planteados.

Distribucion. Se coloca cada grupo alrededor de su mesa, sobre la cual
se encuentra una caja grande que contiene, separados y numerados, los
materiales necesarios para resolver los retos propuestos.

Desarrollo. Cuando se dé la sefal, los equipos iniciaran el juego. El capi-
tan saca la hoja de instrucciones donde figuran las pruebas y las instruc-
ciones. En este juego pueden organizarse libremente, pues no hay rele-
vos ni esperas; se pueden distribuir las actividades y jugar todos los com-
ponentes del grupo a la vez.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces, con sus hojas de solucién,
revisaran las pruebas de los cuatro grupos asignando los puntos corres-
pondientes en funcién de cémo las hayan resuelto. Este es un juego que
Nno precisa ensayo previo.






LANZA Y PILLA

Materiales:
— una pelota, preferiblemente de gimnasia ritmica o que bote bien, por \\

participante; A
— gimnasio o zona acotada con bancos u otro material; Wi
— equipo de musica o algo que la pueda crear, como un pandero. | 1

ff
Objetivo. Conseguir mantener, al finalizar el juego, el mayor nimero de ﬁ",-'"
componentes del grupo. fh

|
Distribucion. Los participantes se distribuyen dispersos por el gimnasio, |I| \
llevando en la mano una pelota. Tendra que haber una menos que parti- B\

cipantes. I.'Z,-’

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, todo el grupo [Il
debera bailar y moverse al son de la musica, acompanando sus movi- l'.HI
mientos con la pelota. Cuando la musica pare, deberan lanzarla al |
aire y coger otra distinta. Quien quede sin pelota debera abandonar ]
el juego y sentarse en la zona designada a tal fin. Antes de que la
musica vuelva a sonar, el juez retirara otra pelota para que siempre
haya una menos que participantes.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran el nimero de
participantes que le queden a cada equipo Yy asignara los puntos
correspondientes.
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DESCANSO

Objetivo. Sirve para que todos los grupos observen el trabajo de los
demas y para plantear estrategias de grupo cara a las pruebas que les

quedan por realizar. \\
A
A\

Distribucion. En una zona del patio que tenga gran visibilidad y que PI

permita a todo el alumnado observar el desarrollo de las distintas

pruebas. /ﬁl
Ir
f

Desarrollo. En esta estaciéon los cuatro grupos que estan en la (
misma aprovechan para descansar y al mismo tiempo ver las evolu- |
ciones de sus companeros y companeras. \

o —
—

15






JUEGOS DE CONVIVENCIA
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APUNTA, DISPARA, LLENA...

Materiales:

— 4 cubos grandes con agua;

— 4 cubos transparentes. Se pueden también utilizar envases de plastico,
marcados con unas rayas horizontales para facilitar la comprobacién de
los niveles de agua;

— 20 ladrillos y 20 aros (5 ladrillos y 5 aros por grupo) para el circuito;

— 4 pistolas grandes de agua (son preferibles unas que tienen un peque-
fo depdsito y son mas resistentes);

— bancos suecos para delimitar la zona de lanzamiento.

Objetivo. Conseguir llenar o alcanzar el mayor nivel de agua en los
cubos con la pistola de agua.

Distribucion. Los participantes se colocaran en fila detras del cubo lleno
de agua.

Desarrollo. Cuando se marque el inicio del juego, la primera persona
llenara su pistola con agua del cubo y realizara el circuito de obstaculos
preparado con aros y ladrillos. Al llegar a la altura del otro cubo, sin
sobrepasar los bancos suecos colocados para delimitar la zona de lanza-
miento, apuntara hacia su envase y realizara un maximo de 5 disparos.
Regresara hacia su grupo haciendo el recorrido de los obstaculos a la
inversa y entregara el testigo (pistola de agua) a la persona siguiente, que
hara lo mismo. Cada grupo tendra que estar pendiente de recargar su
pistola.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces mediran el nivel de agua obte-
nido y puntuaran a los grupos. Luego, los capitanes vaciaran el conteni-
do de los cubos para prepararlos para los siguientes grupos.
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BUSCA LA PAREJA

- i

Materiales: =

— 4 mesas (identificadas con las letras A, B, C, D); .'.

— 4 carpetas, dentro de las cuales hay hoja de pregunta y hoja de res-
puestas; b

— 4 libros confeccionados con fichas. Cada libro tendra una copia con =,
diferente paginacion; tendran que buscar una ficha y emparejar;

— 4 boligrafos; ;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D); 3

— 2 fichas con las respuestas, una para cada juez. :

Objetivo. Conseguir entre todo el grupo encontrar el mayor nimero de -
parejas posibles en el libro. ,

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en fila detras de su mesa e
iran saliendo por relevos cuando su companero anterior regrese y anote
la respuesta. i

Desarrollo. Se inicia el juego cuando se dé la senal. El capitan sacara la
hoja de preguntas, leera la primera (por ejemplo: “¢En qué pagina se
encuentra la pareja del loro de la pagina 17?”), correra hasta el libro, bus-
cara la respuesta y regresara a la mesa, donde anotara la respuesta; asi
saldran uno a uno todos los miembros del equipo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces, con sus hojas de respuestas,
revisaran las fichas de los cuatro grupos asignando los puntos corres-
pondientes en funcién del nimero de aciertos.
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CORRE CON LA RUEDA

Materiales:
— 4 neumaticos, atravesados por una cuerda para permitir el arrastre;
—4 paneles de cartén o corcho, decorados y pegados encima de la .
rueda;
— 4 envases de yogur, pegados encima de cada panel; "
— 80 chapas aproximadamente (unas 20 por grupo); *
— 8 botes o cajas (identificados dos a dos con las letras A, B, C, D); ' '
— 4 gorros o viseras, que haran las veces de testigo.

[}
"
i
n
"
b
n

"
¥

Objetivo. Trasladar el mayor nimero de chapas desde el bote de parti-
da hasta el bote que se tenga enfrente, llevandolas metidas en el envase .'I
de yogur y trasportandolas en la rueda o neumatico. -

L]
i

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su cubo. -,
El primer participante de cada grupo tendra el neumatico en la mano que ¢
hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
cogera una chapa del cubo que tenga a su lado, la introducira en el enva-
se de yogur, cogera la cuerda que atraviesa la rueda y la arrastrara hasta
el cubo que tiene enfrente, sacara la chapa del envase y la depositara en
el cubo. Regresara corriendo hasta su grupo y entregara la rueda (testi-
go) al siguiente compafiero que hara lo mismo.

Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las chapas de cada
cubo y otorgaran los puntos correspondientes. Los capitanes llevaran las
chapas a los cubos de salida para los siguientes grupos.
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ENGANCHA LA ANILLA

Materiales:

— 4 mesas para colocar los paneles;

— 4 paneles en los que se colocan y pegan botellas de I’5 litros (9 bote-
llas en cada panel);

— unas 80 anillas aproximadamente (20 por grupo), hechas con cable y
unidas con cinta aislante;

— 4 cubos o papeleras (identificados con las letras A, B, C, D) para meter
las anillas;

— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D);

— 4 marcas hechas con cinta aislante en el suelo para sefalizar la zona de
tiro;

— 4 camisetas que haran las veces de testigo.

Objetivo. Conseguir entre todo el equipo enganchar el mayor nimero
de anillas en las botellas colocadas en los paneles correspondientes.

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su panel de botellas. El primer jugador de cada grupo
tendra la camiseta puesta, que hara las veces de testigo.

Desarrollo. Cuando el juego se inicie, la primera persona de cada grupo
saldra corriendo hacia el lugar donde se encuentra su panel. Alli cogera
tres anillas del recipiente y, sin sobrepasar la marca (hecha en el suelo
con cinta aislante), efectuara un lanzamiento. Antes de regresar hacia su
grupo, recogera las anillas que no haya conseguido enganchar en ningu-
na botella y las depositara en el envase destinado a tal fin. Después regre-
sara hacia su grupo, se quitara la camiseta, se la entregara a la siguiente
persona, que, una vez que se la haya puesto, saldra y hara lo mismo.
Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las anillas engancha-
das en las botellas de cada panel y otorgaran los puntos correspondien-
tes; asi mismo los capitanes depositaran las anillas en los recipientes
correspondientes para los siguientes grupos.
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LANZA BOLA

- i

gy ="

Materiales: .
— aproximadamente 80 pelotas de ping-pong (unas 20 por grupo);
— 4 paneles de madera o corcho con 5 agujeros de diferentes tamanos, .
que puntuan diferente, que llevaran pegadas atras unas bolsas de basu- -
ra para recoger las pelotas que se consigan meter; s
— 4 cubos (identificados con las letras A, B, C, D) para depositar las :
pelotas;
— 4 pivotes (identificados con las letras A, B, C, D); :
— 4 marcas hechas en el suelo con cinta aislante para delimitar las zonas - |
de tiro; .
— 4 testigos (por ejemplo, una diadema de bolas). .

TEEAr: gy rEwmgEErm s ="

Objetivo. Conseguir meter el mayor nimero de pelotas en los agujeros
del panel correspondiente. -

Distribucion. Todos los grupos se colocaran en hilera detras de su pivo-
te y enfrente de su panel de agujeros. El primer jugador de cada grupo
llevara puesta una diadema que hara las veces de testigo.

Desarrollo. Al iniciarse el juego, la primera persona de cada grupo
correra hacia el lugar donde se encuentra su panel. Alli cogera tres pelo-
tas del recipiente y sin sobrepasar la marca (hecha en el suelo con cinta
aislante) hara un lanzamiento. Antes de regresar hacia su grupo, recoge-
ra las pelotas que no haya conseguido meter en ningln agujero y las
depositara en el envase destinado a tal fin. A continuacién, regresara
hacia su grupo, se quitara la diadema y se la entregara a la siguiente per-
sona, que, una vez que se la haya puesto, saldra y hara lo mismo.

Cuando finalice el tiempo, los jueces contabilizaran las pelotas que
hayan conseguido meter en cada panel, teniendo en cuenta las diferen-
tes puntuaciones de los distintos agujeros, y otorgaran los puntos corres-
pondientes. Finalmente, los capitanes depositaran las pelotas en los reci-
pientes correspondientes para los siguientes grupos.
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EL RODEO

- i

gy ="

Materiales: .
— | colchoneta grande; !
— aproximadamente unas 80 vacas de cartulina, que tengan pegado en el ",
centro un trozo de velcro. (Véase anexo); .
— cariocas hechas con una pelota de floorball recubierta de velcro a la
que se ata una goma a modo de lazo;
— 4 cubos (identificados con las letras (A, B, C, D); "
— 4 pivotes (identificados con las letras (A, B, C, D); :
— 4 sombreros vaqueros (testigos). i

- ="
TEEAr: gy rEwmgEErm s ="

numero de vacas. ,

Distribucion. Los grupos se colocan detras de su pivote y de su cuboy ™
enfrente de la zona de rodeo (colchoneta). Los participantes deberan lle-
var puesto el sombrero que hara las veces de testigo en el relevo.

Desarrollo. Cuando se indique el inicio del juego, la primera persona de
cada grupo se dirigira hacia la zona de rodeo (colchoneta) con el som-
brero puesto; alli cogera la carioca e intentara capturar alguna vaca lan-
zando la carioca de manera que quede enganchada con el velcro de la
vaca. Si lo consigue, la retira de la carioca (que volvera a posar en el suelo
para la siguiente persona) y lleva la vaca a su cubo. Después entrega el
sombrero a esta que saldra y hara lo mismo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces contabilizaran las vacas que
haya en cada cubo, otorgaran los puntos correspondientes y, con la
ayuda de los capitanes, volveran a llevar las vacas a la zona de rodeo.
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EL MANIQUI

Materiales:
— 4 maletas, bolsas de deporte o mochilas;

— mucha variedad de ropa y complementos: camisetas, pantalones cor- *

tos, guantes, sombreros gorros, diademas, gafas de sol, etc. Cada
grupo tiene que tener el mismo nimero de piezas, unas |5, aproxima-
damente;

— 8 pivotes (identificados de dos en dos con las letras A, B, C, D).

Objetivo. Conseguir vestir a un componente del grupo con la mayor
cantidad de prendas de ropa y complementos que sea posible.

Distribucion. Cada grupo se colocara en fila detras del pivote de salida
y enfrente del pivote contrario, donde se encuentra también colocada la
persona a la que deben vestir.

Desarrollo. El grupo se colocara en fila detras de su pivote. El primer
componente llevarad una maleta en la mano. Cuando se marque el inicio
del juego, saldra corriendo hasta llegar al lugar donde se encuentra la
persona a la que hay que vestir. Alli posara la maleta y sacara una pren-
da de ropa o un complemento y se lo pondra. Después, cogera de nuevo
la maleta y volvera corriendo hacia su grupo. Entregara la maleta al
siguiente companero, que hara lo mismo.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces comprobaran el nimero de
prendas de vestir o de complementos que hayan conseguido colocar y
asignaran los puntos correspondientes. Con la ayuda de los capitanes,
devolveran la ropa y complementos a las respectivas maletas dejandolas
preparadas para los siguientes participantes.
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BUSCA, CUENTA, RESPONDE

Materiales:

— 4 mesas (identificadas con las letras A, B, C, D);

— 4 carpetas (con tabla de preguntas y tabla en blanco para las res-
puestas);

— 4 boligrafos;

— 2 hojas con las respuestas, una para cada juez;

— todos aquellos materiales necesarios en funcién de las preguntas reali-
zadas.

Objetivo. Conseguir encontrar la respuesta al mayor nimero de pre- :

guntas planteadas en el tiempo dado.

Distribucion. Los grupos se colocan alrededor de la mesa, donde esta-
ran el boligrafo y las carpetas, que contienen las preguntas y la ficha para
las respuestas.

Desarrollo. Al dar la senal, el capitan sacara la hoja de preguntas. El
grupo puede organizarse libremente, distribuyendo las preguntas y
haciendo la basqueda de las respuestas por varias o por todas las perso-
nas del grupo a la vez. Es muy importante saber el nimero de la pre-
gunta, para anotar la respuesta en el lugar adecuado.

Una vez finalizado el tiempo, los jueces con sus hojas de respuestas
revisaran las fichas de los cuatro grupos asignando los puntos corres-
pondientes en funcién del nimero de aciertos. Este es un juego que no
se ensaya.
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DEMUESTRA TU HABILIDAD Ii

Materiales:

— 4 mesas (identificadas con las letras A, B, C, D);

— 4 cajas grandes con todo el material que se va a necesitar para conse-
guir las 10 pruebas propuestas. (Véase anexo);

— una hoja de periédico;

— dibujo del oso y pinturas;

— 5 trozos de lana (azul, rojo, negro, granate y amarillo de unos |5 cm.
cada uno);

— un recortable;

— sopa de letras;

— hoja para descubrir la palabra secreta;

— piezas para el puzle;

— | cajita con 10 tuercas y 3 tornillos;

— laberinto dibujado en un folio;

— ficha con nombres incompletos.

Objetivo. Conseguir solucionar y completar en el tiempo dado los retos
planteados.

Distribucion. Los grupos se colocan alrededor de su mesa, donde esta-
ra depositada la caja grande; dentro de ella encontraran separados y
senalizados con su nimero los materiales necesarios para resolver los
retos propuestos.

Desarrollo. Al dar la sefal, el juego se inicia sacando el capitan la hoja
de instrucciones donde figuran el nimero de las pruebas y sus objetivos.
El juego es libre, de manera que se pueden distribuir como quieran y
jugar todo el grupo a la vez. Una vez finalizado el tiempo, los jueces revi-
saran las pruebas de los cuatro grupos con sus hojas de solucién, asig-
nando los puntos correspondientes. Este juego no se ensaya.
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LIMPIA TU CASA

- i

gy ="

Materiales: i
—40-50 pelotas de floorball, tenis o de papel cubiertas por cinta aislante; :  *
— 4 porterias de floorball o 4 cajas grandes colocadas a modo de porte- *

rias (identificadas con las letras A, B, C, D); -
— escobas, sticks o cualquier otro material con el que puedan “barrer” 1

las pelotas (uno por participante); '
— gimnasio o zona acotada. . F

Objetivo. Conseguir tener en las porterias o cajas el menor nimero de :
pelotas posibles.

Distribucion. Los participantes y las pelotas estaran dispersos por la
sala, y todas las porterias a la misma distancia formando un cuadrado.

Desarrollo. El juego consiste en barrer con escobas o sticks las pelotas  “.
y sacarlas de la casa propia, teniendo en cuenta varias cosas:

— La pelota que se saca de la casa propia se debe llevar a otra dife-
rente.

— Las pelotas nunca se pueden lanzar, hay que conducirlas con la esco-
ba o a la hoja del stick.

— No se puede quitar una pelota a nadie que la esté transportando en
ese momento; solamente se pueden coger pelotas que estén en la
porteria propia.

Cuando el tiempo finalice, los jueces contabilizaran el nimero de
pelotas de las cuales el equipo no se ha conseguido desprender y asigna-
ra los puntos correspondientes, teniendo en cuenta que lo importante es
tener el menor nimero de pelotas posible. Pueden contar vaciando las
porterias, quedando asi la prueba preparada para los siguientes grupos.
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DESCANSO

Objetivo. Sirve para que todos los grupos observen el trabajo de sus
companeros y para plantear estrategias de grupo cara a las pruebas que
les quedan por realizar.

Distribucion. En una zona del patio que tenga gran visibilidad y que
permita a todo el alumnado observar el desarrollo de las distintas prue-
bas.

Desarrollo. En esta estacién los cuatro grupos que estan en la misma

aprovechan para descansar y al mismo tiempo ver las evoluciones de sus
companferos Y companeras.
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ANEXOS






CAJA SORPRESA

(CONVIVENCIA 1)

EQUIPO | EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4
INDIO SOL TORTUGA MARIPOSA
PIPA LAPIZ BUHO CASTANA
TREN HUEVO AVION GUITARRA
CASA PELOTA UNA GLOBO
UNA COCHE CASA ARBOL
AVION ESTRELLA TREN INDIO
BUHO SETA PIPA PIPA
TORTUGA PULPO INDIO TREN
SOL ARBOL PULPO CASA
LAPIZ GLOBO SETA SETA
PELOTA CASTANA ESTRELLA PULPO
HUEVO GUITARRA COCHE PELOTA
COCHE MARIPOSA HUEVO GATO
ESTRELLA ARANA PELOTA ARANA
SETA GATO LAPIZ UNA
PULPO PELOTA SOL AVION
PELOTA INDIO ARBOL BUHO
GATO PIPA GLOBO TORTUGA
ARANA TREN CASTANA SOL
MARIPOSA CASA GUITARRA LAPIZ
GUITARRA UNA MARIPOSA PELOTA
CASTANA AVION ARANA HUEVO
GLOBO BUHO GATO COCHE
ARBOL TORTUGA PELOTA ESTRELLA
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iVAYA CUENTO!
(CONVIVENCIA 11y

NO

PREGUNTAS TIPO

En la pagina 3 aparece Caperucita Roja (Perrault) con una
cesta. ¢Cuantas manzanas lleva en ella?

En la pagina 7 vemos una imagen del cuento "El traje nuevo
del Emperador" (Andersen). ¢tDe qué color es la carroza?

En la pagina 15 se ve al "Gato con botas" (Perrault) con un
gran saco. ¢Qué animal asoma en el extremo del saco?

En la pagina | vemos a los protagonistas de "La casita de
chocolate" (Hermanos Grimm) delante de una puerta.
{Qué chucheria hace las veces de pomo?

En la pagina 17 se ve a la pata del cuento "La pata mete la
pata" (Gloria Fuertes) rodeada de muchos patitos. iDe
cuantos?

En la pagina 2| aparece una imagen de "El flautista de
Hamelin" (Hermanos Grimm). {Cuéntos ratones blancos le
siguen?
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EL CALENDARIO
(CONVIVENCIA IV)

COLOCAMOS RAU-
DOS EL PRIMER
NUMERO EN EL PRI-
MER MES DEL ANO.

6

FELIZ DIiA PARA
TODOS, CON REGA-
LOS Y ROSCONES EN

EL MES DE...

28

EN EL MES MAS
CORTITO DEBE-
MOS COLOCAR
ESTE NUMERITO

19

EN ESTE MES

EMPIEZA LA PRIMA-

VERA Y ESTE DIA

FELICITAMOS A
PAPA.

22

SE LLENARAN LOS
ESTANQUES Y LOS
DOS PATITOS
NADARAN, PORQUE
EN ..., AGUAS MIL.

7

EN EL QUINTO MES
DEL ANO HAS DE
COLOCAR ESTE
SIMPATICO NUMERO
QUE ACABAS DE
SACAR.

5

EN EL MES DE VACA-
CIONES DE INVIER-
NO, HAS DE PEGAR
CON UN BRINCO
ESTE CINCO.

8

NUESTRA SANTINA
SE PUEDE ENFADAR
SI ESTE NUMERO EN
SU MES NO SABES
COLOCAR.

|3

SALTAMOS LA
HOGUERA, PEDIMOS
EL RAMO Y EN ESTE
MES DE VACACIONES

QUEDAMOS.

25

VEINTICINCO DE...

COMEMOS TURRON.

TEN CUIDADO CON
TUS DIENTES.

31

SE NOS ACABA EL
ANO, NO OS
ATRAGANTEIS CON
LAS UVAS Y FELIZ...

4

ESTE CUATRO SE
ENFADARA S| EN EL
CUARTO MES NO LO
COLOCAS YA.

3

ESTE TRES DEBES
COLOCAREN EL MES
QUE CELEBRAMOS
CARNAVAL.

9

EL NUMERO NUEVE
DEBEIS PONER EN EL MES
QUE LOS PRAGUISTAS
DESCIENDEN POREL
SELLA

10

NUMERO REDONDO
QUE HAY QUE
COLOCAR EN EL
DECIMO MES PARA
NO LIAROS MAS.

30

DiA DE LA PAZ. PARA
AYUDARTE UN
POCO EL PRIMER
MES DEL ANO DEBES
BUSCAR.

5

DiA DEL MEDIO-
AMBIENTE.

TE AYUDAMOS Y TE
DECIMOS QUE ES EL
SEXTO MES DEL
ANO.

18

CORRE Y COLOCA
CON DECISION ESTE
DIECIOCHO EN EL
MES NUMERO
OCHO.

|7

ESTE DIECISIETE HAS
DE COLOCAR EN EL
MES QUE CELEBRA-
MOS EL DIA DE LA
PAZ.

21

LA PRIMAVERA
EMPIEZA YA'Y EN EL
TERCER MES ESTA
FECHA DEBES COLO-

CAR.
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DEMUESTRA TU HABILIDAD |
(CONVIVENCIA IV)

En esta caja tenéis todo lo necesario para el juego. No es cuestidon de ace-
lerarse; hacedlo tranquilamente demostrando vuestra habilidad.

PRUEBAS

I Con la cuartilla de papel, haced un abanico.

2 | Unid los 10 clips formando una cadena.

3 | Debéis meter en la caja: | piedra, | palito, | hoja, | papel y | chincheta.

Coloread correctamente los tres anuncios de carnaval que estan en el
sobre.

5 Unid con nudos los 7 trozos de lana.

6 | Encontrad las 6 diferencias en los dos dibujos.

7 | Recortad y pegad estos 5 animales.

8 | Utilizando los abalorios y el hilo, haced una pulsera.

Coloread las casillas siguiendo estas coordenadas:
A-3, A-4, A-5, A-6, A-7. B-5. C-3, C4, C-5, C-6, C-7.
9 E-3, E-4, E-5, E-6, E-7. F-3, F-7. G-3, G4, G-5, G-6, G-7.
-3, 1-4, I-5, 1-6, I-7. J-7.
L-3, L-4, L-5, L-6, L-7. M-3, M-5. N-3, N-4, N-5, N-6, N-7.

Encontrad los nombres de vuestros/as companeros/as de 6° en esta sopa
10 | de letras. Os ayudamos un poco y os decimos los nombres que debéis
buscar: Javier, Angeles, Brian, Selene, René, Azucena, Irene y Cristian.

149






PRUEBA 6: ENCUENTRA LAS DIFERENCIAS
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PRUEBA 6: ENCUENTRA LAS DIFERENCIAS
SOLUCION




PRUEBA NP° 7: RECORTA, PEGA'Y ORDENA

)
I {
_
|
|
|
|
_
“
L

Tomado de www.pipoclub.com (1999).
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PRUEBA 9: SIGUE LAS COORDENADAS
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PRUEBA 9: SIGUE LAS COORDENADAS
SOLUCION
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PRUEBA 10: SOPA DE LETRAS
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PRUEBA 10: SOPA DE LETRAS
SOLUCION
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DEMUESTRA TU HABILIDAD Ii
(CONVIVENCIAYV)

En esta caja tenéis todo lo necesario para el juego. No es cuestién

de acelerarse; hacedlo tranquilamente demostrando vuestra habilidad.

PRUEBAS

Con la hoja de periédico, haced un sombrero de papel.

Coloread el siguiente dibujo atendiendo a estas instrucciones: rojo,

2 . .
marrén, amarillo, azul.

3 Unid con nudos estos trozos de lana, pero con el siguiente orden:
1© azul, 2° rojo, 3° negro, 4° granate, 5° amarillo.

4 | Recortad y vestid esta mariquita.

5 En esta sopa de letras encontraras el nombre de los siguientes disfraces:
payaso, indio, cocinero, bruja, pirata, vaquero, china, bandolero.

6 Descubrid la palabra secreta poniendo la inicial de cada dibujo en el
lugar correspondiente, siguiendo la flecha.
Recortad estas piezas y formad un puzle; por cierto, pedidle a ....

7 | (hnombre de un componente de otro grupo) la pieza que falta para com-
pletarlo.
En la caja hay 10 tuercas y 3 tornillos; debéis buscar las tres tuercas que

8 | enganchan en los tres tornillos (sélo son tres las que pueden enganchar)
y enroscarlas por lo menos hasta la mitad.

9 En el laberinto dibujado en el folio, ayuda a Elena a encontrar el camino
correcto para reunirse con el tiburén ballena.
En la ficha aparecen los dibujos de 5 objetos. Os damos la primera

|0 | parte de su nombre y debéis completarlo colocando en cada una de las

rayitas una sola letra. Es muy sencillo.
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PRUEBA 2: COLOREA SIGUIENDO LAS INSTRUCCIONES

g

|.- Rojo 2.- Marrén  3.- Amarillo  4.- Azul

Tomado de http://www.tareas-ya.com/index.php?’menu=tareasya, en “Entretenimiento” y “Colorea por niimeros”.
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PRUEBA 4: RECORTAR Y VESTIR LA MARIQUITA

"Wy BUIU~ $9110D8.1/s9|qel10d9./soleqe.1/sonbad.asiul/joursaluloymmm//:diy ap opedyipow A opewo|
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PRUEBA N° 5: SOPA DE LETRAS

N D o L E R Y
E T o Y A C A
N D C H I N O
H A C E O R A
A S ®) R P I |
I N E A D E D
R U J A L I N
Q A S Q U E I
C E E E A ®)
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PRUEBA N° 5: SOPA DE LETRAS

SOLUCION
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PRUEBA 6: DESCUBRE LA PALABRA SECRETA




PRUEBA 6: DESCUBRE LA PALABRA SECRETA
SOLUCION




PRUEBA 7: PUZLE

Forma con estas piezas la figura de una tortuga. Son pegatinas; hay que
quitarles la parte de atras y pegarlas en el cuadrado correspondiente.
La pieza que falta la tiene X; hay que pedirsela a esa persona para
poder completar el puzle.

(

Tomado de http://www.clipart.com/es/close-up?o=4000278&memlevel = A&a=a&q=puzzle&k_mode=all&s=163&e=
180&show = &c=&cid=&findincat=&g=&cc=&page= 1 0&k_exc=&pubid=.
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PRUEBA 9: LABERINTO

111 JLE} ][
IO

TOOp OO

’7L—_ED]—DD

7
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Ayudad a Elena a encontrar el camino correcto para reunirse con el
tiburén ballena, ya que se alimenta de plancton y pececitos, y no
ataca a las personas.

Tomado de http://www.fornies.net/interpeques/trabajos/manualidades/_manualidades.htm, nimero 26.
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PRUEBA 10: Completad los nombres de los dibujos,
poniendo en cada raya solo una letra.
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PRUEBA 10: Completad los nombres de los dibujos,
poniendo en cada raya solo una letra.

SOLUCION

Q.
1L=2
|
IN
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