COLECCION DE

JUEGOS PARA
oy EL PATIO
B\ N DRIMARIA




LLa bolera humana

Ne participantes Tres equipos como minimo de 8 jugadores

Materiales Una pelota de goma

Dos equipos se colocan en dlineacion pardlela, uno frente al otro, a diez metros de distancia. En el
espacio comprendido entre ambos se moverd a su antqjo el tercer equipo. Los jugadores de los
lados lanzardn un baldén arrastrdndolo por el suelo, intentando Tocar a los del centro. Para lanzar
el baldén utilizardn indistintfamente las manos o los pies. Quedardn eliminados los jugadores del
equipo central que sean tocados por el baldon en cudlquier parte de la pierna. Serd vencedor el
altimo jugador que quede en el centro. Entfonces, un nuevo equipo ocupd el centro, y el que ha
estado jugando dlli, le sustituye en su lugar y comienza el juego.



El cocodrilo *

Ne participantes Minimo de 12 a partir de 8 afios
Materiales Un baldh de goma

Se forman 2 o mds equipos de jugadores de un minimo de 6 jugadores por equipo. A continuacion
se dibyja un gran circulo en el suelo, v, uno de los equipos se coloca en el centro del mismo ,en fila
y cogidos por la cintfura, mientras el resto de los jugadores se reparten fuera del circulo y
alrededor de él. Con una pelotq, los jugadores del exterior Tratan, desde fuera del circulo, de
golpear al ultimo jugador del equipo que estd dentro del circulo formado en filg, es decir, hay que
acertar a la "cola” del "cocodrilo”, que se mueve en todas direcciones intentando esquivar el balon.
Cuando el jugador de la cola es golpeado por el baldn, pasa a la cabeza de la filg, y ahora hay que
acertar al nuevo jugador que hace de "cola”. Cuando Todos han sido Tocados, entra en juego ofro

equipo. Al Final, el equipo que Mas Tiempo aguantod en el centro del circulo es el vencedor
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La carrera de tfanques "=

Ne participantes Minimo de 12 a partir de 8 afios

Materiales Metros de cuerda para atar los Tangues

Los jugadores se dividen en equipos, organizdndose en un minimo de dos equipos que tengan, si
acaso, b jugadores cada uno. Cuantos mds equipos haya, mejor y mds divertido serd el desarrollo
del juego. Los jugadores de cada equipo se agrupan bien juntos, y el director del juego, junto a
varios ayudantes, atan a los jugadores de cada equipo, uniéndolos con una cuerda con la que
rodeardn el "paquete” de jugadores. Cuando todos los equipos estdn unidos formando "paguetes”
0 "tanques”, se les coloca uno junto a ofro, se marca una meta de llegada 30 o HO metros mds
alld, y se da la salida a la "carrera de los Tanques. ” Las cdidas, aglomeraciones, etc. , serdn
constantes, v, la diversion de los participantes también. El equipo que sin perder ningdin miembro
llegue primero a la meta serd el vencedor. Si un equipo se cae, deberd volver a levantarse y
proseguir la carrera.



Los contrabandistas ﬁ

Ne participantes Minimo de 30 a partir de 12 afios

Materiales Banderines y pafioletas

Los jugadores se dividen en dos grupos: policias y contrabandistas. Con los contrabandistas se forman
dos grupos de igual nimero, A y B. Cada uno de estos grupos establece su campo a una distancia de
unos 300 metros el uno del otro. Posee cada grupo unos banderines que tiene que cambiarios con los
del ofro grupo de contrabandistas, sin ser cogidos por los policias que estdn al acecho entre los dos
campos. Para cogerse unos a otros se utiliza el sistema de los pafiuelos colgando en la parte trasera
del pantaldn o del cinfurédn. Todo portador de un banderin al cual le sea cogido el pafiuelo cuando llevaba
un banderin propio hacia el campo del otro grupo de contrabandistas, queda eliminado y deberd volver a
su campo Y dejar el banderin dlli. Si por el contrario, fue cogido cuando llevaba hacia su campo un
banderin entregado a él por un contrabandista del otro grupo, deberd devolver el banderin al campo del
ofro grupo de contrabandistas. Un policia al que le hayan arrebatado su pafiuelo no puede atacar a los
contrabandista, pero si vigiar y avisar a sus compafieros. Se da un tiempo fijjo al cabo del cual acaba el
Juego, siendo vencedores los contrabandistas si han conseguido intercambiarse todos los banderines, vy

los policias si han evitado durante el tiempo de juego que eso no ocurriera.



Los cangrejos locos { - Y

>
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Ne participantes A partir |0, desde los 8 afios

Materiales Esparadrapo o pdfiuelo

Los jugadores se constituyen en un minimo de dos equipos de 5 jugadores cada uno. (Se pueden,
por tanto, hacer mas equipos, y de mas miembros cada uno) En un patio, o cualquier otro lugar
despejado de obstdculos, se coloca una linea de sdlida y al fondo, a unos 30 mefros aprox. , la
linea de llegada. Los equipos se colocan en la linea de sdlida, separados entre si, para no
molestarse un equipo a otro. Los jugadores de cada equipo, se colocan hombro con hombro, vy, a
continuacion, atan con sus pafioletas sus pies de manera gue el pie izquierdo de cada jugador este
unido dl pie derecho del jugador colocado a su izquierda, vy el pie derecho esté atado al pie
izquierdo del jugador situado a su derecha. Los jugadores de los extremos sélo tendrdn que atar
un pie. A una sefial del director del juego, comienza la carrera. El "cangrejo” que primero llegue a la

metaq, es el vencedor. VARTANTE: Puede incluso hacerse una carrera de ida y vuelta. La curva
serd "espectacular” con toda seguridad. .



La bomba de relgjeria

Ne participantes Minimo de |0 a partir de 8 afos

Materiales Un gorra o una cqja por jugador, y un relgj despertador

Los jugadores se dividen en dos equipos, colocdndose a una distancia aproximada de unos HO metros un
equipo de otro. Cada equipo coloca en el suelo una gorra por jugador (o una cgja), y a cada jugador se le
asigha una de ellas, sin que el equipo contrario sepa de quien es cada una de las gorras. Colocadas las
gorras delante de cada equipo en el suelo, el director del juego se saca del bolsillo un pequefio
despertador y avisa: "Esta es una bomba de relgjeria, y explotard dentro de pocos minutos, pero
vOsOTTros no sabéis cuando ocurrird esto”. Inmediatamente después, introducird la "bomba” en una
gorra cualguiera de uno de los dos equipos. En ése momento, el jugador duefio de la gorra, cogerd
rapidamente la "bomba” y correrd hasta donde estd el equipo contrario vy la introducird en cualquier
gorra. El juego consiste, como es facil de adivinar, en que los jugadores corran de un lado para otro,
desembarazandose de la "bomba” con rapidez, pues si en el Trayecto "explota” (suena el despertador)
quedard eliminado el jugador que la transportaba. Vence el equipo en el que, tras las sucesivas
"explosiones”, quede algin miembro "vivo”. NOTA: El director del juego, a cada "explosién”, volverd a poner
la alarma del relqj, para que vuelva a sonar en lapsos de tiempo no superiores a dos o Tres minutos

(dependera de si hay muchos o pocos jugadores) .



El pulpo e

Ne participantes Entre 10 y HO a partir de 8 afios

Materiales

En una zona amplia bien delimitada, sin obstdéculos, los jugadores se concentran. Uno de ellos es
designado "el pulpo”. A una sefial del director del juego, todos los jugadores echan a correr
huyendo del "pulpo”, que les persigue. Cuando el "pulpo” atrapa a un jugador, se cogen ambos de
las manos vy siguen corriendo, para atrapar nuevas presas, las cudles se irdn cogiendo
sucesivamente de las manos, constituyendo una fila de jugadores que conforman un "pulpo” cada
vez con "tentdculos” mas largos. El juego Termina cuando se atrapa dl difimo jugador que
quedaba libre, y que ahora, dl reanudarse el juego, serd el "pulpo”.



La bomba de relgjeria .

Materiales Un gorra o una cqgja por jugador, y un relgj despertador

Ne participantes Minimo de |0 a partir de 8 afos

Los jugadores se dividen en dos equipos, colocdndose a una distancia aproximada de unos HO metros un
equipo de otro. Cada equipo coloca en el suelo una gorra por jugador (o una cgja), y a cada jugador se le
asigha una de ellas, sin que el equipo contrario sepa de quien es cada una de las gorras. Colocadas las
gorras delante de cada equipo en el suelo, el director del juego se saca del bolsillo un pequefio
despertador y avisa: "Esta es una bomba de relgjeria, y explotard dentro de pocos minutos, pero
vOsOTTros no sabéis cuando ocurrird esto”. Inmediatamente después, introducird la "bomba” en una
gorra cualguiera de uno de los dos equipos. En ése momento, el jugador duefio de la gorra, cogerd
rapidamente la "bomba” y correrd hasta donde estd el equipo contrario vy la introducird en cualquier
gorra. El juego consiste, como es facil de adivinar, en que los jugadores corran de un lado para otro,
desembarazandose de la "bomba” con rapidez, pues si en el Trayecto "explota” (suena el despertador)
quedard eliminado el jugador que la transportaba. Vence el equipo en el que, tras las sucesivas
"explosiones”, quede algin miembro "vivo”. NOTA: El director del juego, a cada "explosién”, volverd a poner
la alarma del relqj, para que vuelva a sonar en lapsos de tiempo no superiores a dos o Tres minutos

(dependera de si hay muchos o pocos jugadores) .



El banderin -

Ne participantes A partir |0, desde los 8 afios

Materiales Un bandenrin

Los jugadores se colocan en circulo, y se cogen de las manos. En el centro del circulo se clava un
banderin de 15 a 2 metros de largo. A una sefidl del director del juego, Todos los jugadores
empiezan a tirar hacia atrds, con lo que el circulo Tenderd a moverse o a romperse. Queda
eliminado el jugador que tropiece con el banderin y lo haga caer; ademds, también serdn
eliminados los dos jugadores que, por ho caer el banderin al encontrarse cerca de él, levanten sus
brazos por encima del mismo. También quedardn eliminados los dos jugadores por donde se
rompa el circulo. El juego concluye cuando sdlo queda un jugador, que serd el vencedor



La pelota capitana @

Ne participantes Mds de 20, de & a |2 afios

Materiales Una pelota

Los jugadores, entre 4 y 12 por equipo, se colocardn en hileras. Delante de cada una se ubicard un
capitdn. La distancia se determinard segun el peso de la pelota y puede ser de | a 6 metros. A la
voz del director del juego, el capitdn lanzarad la pelota al primer jugador quien la devolvera al
capitdn, sentdndose luego en su lugar. Después, la pelota serd lanzada dl segundo jugador, quien la
devolverd de igudl manera que el primero, sentdndose también del mismo modo. La hilera que se
siente primera después de cada uno de los jugadores haya lanzado la pelota serd la ganadora.
VARTANTE: De la misma forma se puede seguir la posta desde atrdas hacia adelante. El ditimo
adoptard la posicion de sentado vy se levantard rdpidamente para recibir el huevo lanzamiento;
luego se sentard y su compafiero de delante se levantard para recibir la pelota de pie. Esta posta
es por consiguiente de ida y vuelta.



La serpiente pitdn

Ne participantes A partir |0, desde los 8 afios

Materiales Una cintfa métrica

Es necesario constituir un minimo de dos equipos de por lo menos 5 jugadores cada uno. (Se
pueden hacer mds equipos y con mas jugadores cada uno) Los jugadores, a una sefial del director
del juego, deberdn construir con sus ropas, una larga "serpiente”, a fuerza de anudar de la
manera mejor posible sélo las ropas que llevan en ese momento puestas (chalecos, calcetines,
camisas, panoletas, . .. ) Al finalizar el tiempo, el director del juego medird con una cintfa métrica
las "serpientes” e indicard cudl es la serpiente mds larga, que serd la ganadora. VARIANTE: Los
Jugadores, antes de empezar el juego, se vendardn los Qjos, de forma que durante su desarrollo
podrdn hablar, anudar ropa,. ., pero no podrdn ver absolutamente nada.



Los platillos fFlotantes

Ne participantes Entre 4 v 12, desde los 10 afios

Materiales Circulos de cartulina

El director del juego explica que un huevo y sensacional invento permite atravesar los mares a pie
seco. Cada vigjero dispondrd de tres pequefios circulos de papel rigidos. Los jugadores se colocan
en una linea de salida, cada uno con sus fres circulos de papel, y a una sefial del director del juego,
parten hacia una meta prefiada. La forma de correr sin embargo, no es sencilla: Colocan dos
circulos en el suelo y ponen sus pues sobre ellos. El Tercer circulo lo colocan delante, y ponen un
pie en ellos. Ahora, se recupera el circulo que quedod defrds y se pone delante. Asi, sucesivamente,
se va avanzando sobre los circulos. Vence el jugador que llegue primero a la meta. Quedardn
eliminados los que pongan un pie fuera del circulo o la mano plana sobre el suelo.



Avion sin piloto

Ne participantes Minimo de 4, desde los 8 afios

Materiales Venda para los qjos

Los jugadores se dividen en parejas. Uno de ellos serd el avion y el ofro, el piloto. Cada pareja se
pondrd secretamente de acuerdo para establecer las palabras que sustituird a la palabras
"adelante”, "atras”, “izquierda” y "derecha”. (Ej. Limodn significarda "adelante”, patata significara
"atrds”. . . ) Los aviones llevan una mision de reconocimiento consistente en alcanzar un lugar
desconocido para ellos que en su momento vendrd marcado por un pafiuelo u otra sefial. Todos
los "aviones” llevan los qjos vendados, y se colocan en la linea de sdlida. Los pilotos se colocan
defrds de sus aviones. A una sefidl del director del juego, los aviones parten hacia el ohjetivo que
en ese momento marcard el director, a la vista de los pilotos, los cudles dirigirdn a sus aviones a
distancia, con las paldbras claves acordadas previamente por ellos. Vence el primer avion que llega
a la meta. VARTANTE: El ohjetivo puede ser mévil, de manera que a cada dos minutos, por ejemplo,

es cambiado de lugar, con lo cual el juego se complica. .



Acorralado {
Ne participantes A partir de 9, desde los 8 afios
Materiales Un balén de goma

Se forma un circulo de 8 a 20 jugadores, mirando hacia el centro, con una distancia de 1 a 3
metros entre un jugador y ofro. Dentro del circulo se encuentran de uno a dos jugadores. Una
pelota estd en posesion de quienes forman el circulo; el objetivo de estos es Tirarla hacia los
Jugadores del centro, y acertarles pero, primero, les convendrd "marearios” o "cansarlos”, para
lograr una posicion de punteria madas favorable. Los del centro tienen dos posibilidades de evitarlo:
podrdn esquivar la pelota o atgjaria. Los errores de recepcion son considerados lanzamientos
quemados, v, entonces, él o los jugadores del centro deberdn permanecer en su lugar. Si logran
atqjar la pelota podrdn ser sustituidos.



