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ACTIVIDADES FISICAS

ESQUEMA GENERAL de clases de actividades fisicas para le. inferior, lo. supe-
rior y 20. grados de las escuelas primarias del Consejo Nacional de Educacién.=-

CONTERIDOS
1 - EJERCICIOS DE OR
DEN Y LOCOMOCION

II = PREPARATORIOS

I1I -~ MOVIMIENTOS:
1) Nagurales.

2) Imitativos.

EJERCITACION

Formaciones fundamen=—
tales, marchas, giros
etc.

Intensidad aguda.
Desplazamientos rdpi-
dos oon distintas for
mas de locomocidn y
posiciones .

Corridas, saltos, rit
moB e

Desplagamientos por
imitacién o creacién.
Juegos informales

de animscién.

Movimientos indivi-
duales y de colabors
ciéns empujar, tres=
par; traccionar, le-—
vantar, de equilibrio
etoe

Movimientos ocon sogas
bancos, etoe

Movimientos generales
y especiales en los
que se puede desarro-
llar fuerza, movili-
dad y un trabajo de
oonstruccién postural
sobre la base de la 1
mitaoibn de movimien-
tos comunes a perso=
nas, animales o coB&s.

FINALIDADES

Crear hédbitos de disociplina, or
den, busna postura.

Animoién.

Predisponer &l alumno para la
exteriorizacidn de su energia
mediante un trabajo libre.
Favorecer la imaginacién y cres
oifn, la expresién del movimisn
toe

Bducar el movimiento.
Desarrcvllar esponténeamente el
sentido dal ritmo.

Rdaptaocidn al medios

Predisponer al alumno para acti
vidades vigorosas, enérgicas,
que le permitirén el dominios
de su cuerpo, del desplazamien—
to del mismo en el espacio y de
sus valenclas motoras.

Fuergza orgéniocs de brasos y
tronco preferentemente.

Ayuda mutua.

Tensién y relajamiento.
Gultivar destrezas.

Captar el gooe del movimiento
y asumentarlos




3) Creativoes

4) Relatos (pa~—
re 1° infe-
rior y 1° su
perior.)

5) De agilidad
¥y destreza.

6) Con elemsntos.

7) Rondas

8) Danzas Fol-
kléricas ar—
gentinas.

Movimientos en forma
de problemass
Expresiones esponté-
neas. Creaciones rit
micas individuales,
por parejas o grupos
Alternancias ritmi-
oas exprosadas en for
mas camblantes: o=
rrer, saltar, girar,
etc.

El movimiento puede
llevar a los juegos
o a la danza.

Movimientos generales
¥y especieles elabora=—
dos en forme de rela-
tos breves, en los que
el maegtro logre e jer
oitaciones dindmioas
mediante brevisimas
expresiones orales.

Trepar, rodar, vol-

tear, saltar, correr,
lanzar, recibir,eto.
Ejercicios en banoos
suecos, colchonetas,
esteras, eto.

Movimientos con bol=
sitas, pelotas, so-
gas, aros, eto.

Movimientos acompafiados

por el cantoe.
Movimientos creativose.

Enssfianza de elementos
¥y figurese.
Coreograffas sencillas
de danzas autorizadas
por la Ingpeccidén Téo-
nica de Educ. Figica.

Acrecentar las fuerzas expresi-
vas.

Motivar el movimiento.

Respetar el desempefio indivi-
dual, pero derivar a la incorpo
recidn al grupoe.

Colocar al alumno frente a una
diversided de movimientos que
se sucedan dindmicamente.
Desarrollar el sentido de se-
ouanoia de los movimientcs.

Lograr el dominio de destrezas.
Ofrecer problemas psicomotrices
a resolver por los alumnos.

Dar funcionalidad al movimien~
toe Llevar a la educacién del mo
vimiento por el juego con ele=
mentos pequefios.

Gogar con el dominio de los ele—
mentos pequeiios.

Armonfa, belleza y perfeccidn
estética inducidas mediante una
educaoién, ocon movimientos.

Educaoibn del ritmo y del movi-
miento.

Introduccidn en el conooimiento
de nuestro folklore.

IV - JUROOS.

Do animaoifng de imi
taoidny calmantesj
sensoriales; de per-
secuoién (éstos prefe
rentements para 1° mu
perior y 2°); de oom-
petencia (idem).

Orsar normes de oconducta.
Lograr la coordinscién neurce
misoulare

Dar & la olase una tdnica final
placsntera.

Agudizar el valor de la ooopers
oidn y 1a funcidn del equipo
(preferentemente en 1° supsrior
F:2%)
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ESQUEMA GENERAL DE CLASES DE ACTIVIDADES FISICAS

INSTRUCCIONES

lo. inferior - lo, superior y 20. grados

La olase debe estar integrada por los tres contenidos fundamentales: &)
preparatorios — b) movimientos en una o varias de las formas consignadas en

el esquems general - o) Juegos.
Los ejercicios de orden y logomocidn se realizarén en oualquier momento

del horerio escoler, aprovechando la movilidad ordinarie del grado en la es-—
ouala, perc no prefsrentemente en la clase de actividades fisicas; podrdn in
tegrarla, apimismo, en funcidn de la necesidad de realizacidn de sus slemen-
tos, por ejemplo, ocuando por imposicién de la aotividad que se realigza, fue-
ra necesario formar un ofrculo, parejas, eto.

Con respeoto a los movimientos, ol maestro deberd cumplir, a través del
afio escolar, todas las formas de movimiento contenidas en el esqusma general,
gelaccionando en cada olase loa tipos de movimiento que estime oportunc rea-
lizar conforme & sus objetivos, a la capacidad de sus alumnos, a los intere-
ges de Sstos, a las condicicnes oliméticas imperantes, etc.

Es deoir que un plan de glase pueds estar integrado en la sigulente for-
ma:

a) Preparatorios

b) Movimientos: imitativos,

de agilidad y destrezae.

o) Juegos.

Se desarrollan, a continuacidn, una serie de movimientos que podrin ser
utilizados por el masstro segin sea la capacidad y grado de preparacibn de
sus alumnos, pudiendo integrar sus planes de clase con otros movimisntos se-—
me jantes que respondan & la misma finalidad.

i
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3)

4)

agompafien simulténeamente o por equipos, con golpes de mano. Asimismo,

se aconseja el uso de instrumentos de percusién o el canto pars facili

tar la realisacifén de loa ritmos.

Desplagamientos por creacidas

a) La sombra: en psre jas, un alumno crea un movimiento o un desplagza-
miento y el que le sigue, como sombra, le imita.

b) Idem por equipos de tradajo. E1 maestro ordenard que en forma conti

nuada, el filtimo pase & ooupar el primer lugar para que todos ten—
gan idénticas oportunidades.

Juegos informales de animacidn:

a) Correr en bandada, oambiando al gufs, répidamente y ecbre la carre-
.

b) Buscar la casa, didujando en el suelo, previamente, sefislos indica-
doras de lugarj variar laa fomas de loocomooidn.

¢) Hacer el caracols en marcha, al trote, salticando, eto.

oh)Hacer el trencitos en marcha, al trote, etc.

d) Pars 1° superior y 2°: menchae (comin, elevada, agachasda, eto.)

e) No dejar pasars de dos, enfrontedos, tratar de pasar tras el contra
rio y evitar que 8ste realice lo propio.

£) El espejos de dos enfrentados o en grupo. Un alumno o el masstro
renliza movimientos o desplasamientos que el compafiero o grupo tra-—
tan de imitar.

MOVIMIENTOS: En todos loa tipos de movimientos que se ejemplifican a
continuaoién, se facilitard la ubicacién libre del alumno,
ya sea individual, integrando parejas o grupos & voluntad.

Naturales: individuales.

a) Equilibrio sobre una l{nea o soga.

b) Equilibrio sobre un tronco horizontal o mistil de equilibrio & 30
ome. de altura.

o) Equilibrio sobre plano inolinade {banco sueco o elemento que lo
reamplace.

ch)Gatear sobre planc inclinado (banso suecoc o elemento que lo reempla
ce)

d) Subir y bajar de un banco sueococ o elementc que lo reemplace (se Pus
de realizar sobre un alumno en posicidn acurruceda).

e) Saltar por sobre la cuerda: horizontal, en balanceo, viboreando de
coetado o hacia arriba, eto.)

f) Pasar bajo la cuerda horizontal: agachados, gateando, tocéndola con
la cabeza, etc.
Salto de conejos sobre una cuerda, primero en el suelo y luego ele-
vada ligeramente. Realiszarlc apoysndo mancs al otro lado de lu cuer

2)

da, elevar cadera y plernas y trasponer la cusrda saltando, sin
perder el contacto de las manos oon el suelo.

h) Trepar la ocusrda (ocusndo la escusls posea instalaoiones apropia-
d&a) .

1) Suspensifn en aparstos apropisdos o inetalaciones improvisadas por
el masstro, que ofrezocan oondiciones de seguridad.

Naturales: por parejas.

a) un alumno en posicién acurrucadaj el otro le salta y lusgo pasa
por debajo de 61, gateando. El alumno acurruocado extiende sus piexr
nas y brazos elevando la cadera para dejar pasar al compaiieros
Luego de tres realizaciones, alternar lugares.

b) Un alumno scurrucado, el otro me sienta sobre 61: el primero trata
de slevar su tronco sin perder el apoyo de manos y rodillas en el
suelo. Alternar posiciones.

a) Un alumno tras otro, tomados de las manos, y en cuclillas el de a-
trds, imitando un oarrito. Con pequefios saltitos de rana el de a-
trds se deja llevar por el de adelante.

Alternar posiociones.

ch)Dos slumnos en posicién de banco, uno sl lado del otfo, tomadoe de
los hombros: avangar gateando.

d) Un alumno en posioién de banco, el compafiero sentado scbre &1 =
horoa jadast el de abajo avanza gateando.

o) De pie un alumno tras otros el de atrés apoya sus manos sobre la
espalda de su compafiero, empujéndoloj el otro ofrece resistencias
Alternar posiciones.

Faturales: en grupo o equipos de trabajoe

a) Transportar en colaboracidn: une colchoneta, banco sueco, escalers,
tronoco, etcs

b) Tranaportar en colaboracién: un alumno en posioién horizontal, ele
- véndolo ligeramente.

) levantar, lanzar al aire y recoger una colohonesta o elemento quo la
reemplace.

Imitativos: Sin imponer posiciones, el maestiro propondré las imitaocig
nes proourando la realizacidn de movimientos en los que

ae conduzoa & la imitacién de acciones comunes & personas, animales o

ocosas, dando libertad de trabajo al alumno.

8e transoribe, a continuacién, un ejemplo de plan completo de movimien-—

toe imitativos, el que eBtd integrado por movimientos en los que &ac=

tlan, primero pequefias y luego grendes masag musculares y en los que

se atiende todo tipo de trabajo orgénico.

De brazos y piernas (especialmente)s:
a) Aletear como un pdjaro (distintas intenciones: grande, pequefio, a=

11
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b)

o)

BuBtBﬂD, 0‘0.)

Mover brazos imitando alas, rebote en rodillas.

Cocear ocomo el oaballoe

Apoyar manos y rodillas en el suelo y elevar piernas flexionadas y
caderas.

Dorsal (especialmente):

Initar 8l gato enojado y al caballo brioso.

Posioibn de bango: bajar la cabeza, arquear la columns elevando,el
doreo, sin perder sl contaoto de rodillas y manos con ¢l suelos (ga
to e’nojado); eleva * la cabeza, arquear la columna hacia abajo ba-
jando el tronco (caballo briocso).

De tronco (especialmente):

oh)Moverse como un &rbol sacudido por el viento.

a)

8)

1)

g)

En posiocifn de pie, realizar flexiones, extensiones, flexiones la-
terales, torsiones, circunducciones de tronco con movimientos 1li-
bres de brazos.

Contonearse como la fooae

En posicifn acostada booa abajo, manos apoyadas en el suelo, mover
el tronco lateralmente y en extensifne.

Abdominal (espsoialmente):

Initar 8 una bolita y a un alambre.

En posicién acostada booa arriba, sentarse flexionando piernas,
{tronco y oabeza, abrazando rodillas (volita)s aooatarso axtendien-
do brasos y piemas {alambre).

De tensién y relajamiento:

Imitar & un globo cuando se agranda y cuando se achica.

En pesicibn de pie, elevar brazos, extender cabeza, en puntas de
pie (tensidn); flexionar piermas, tronce y oabeza, brarcs cafdos
(relajamiente) «

Sofocantes y de movilidad general:

Juegos de imitacidn: informal u organizado.

Creatives: Los movimlentos creativos se logren mediante la introduccidn

de instrumentos musicales o slementos de percusién y del

canto. E1 maestro ofrecerf problemas gue ol alumno resolveri mediante

Bu

a)

b)

expresibn mimica.

El espejos Un motivo musical o riimo hace gue el alumno oree un mo
vimiento frente a un compafierc para que Sste le imite. El enfrenta-
miento es un incentiveo valioso para la creacidne.

Iden por equipos de trabajo o grupcs.

4) Relatos (o cuentos animados) s

El maestro relatar con lenguaje olaro un cuento que deterd
ser: veraz, actual, oon vivencias sociales; dinfmico, conocide, quse
ofrezca problemas psico-motirices a resolver por losg alumneés con novi

mientos progresivos, interesantes y ocambiantes,

Cada relato constard de una sucesién breve de movimientos o
desplazamientos induocidos por el meaestro mediante una narracién bre=-
ve que produgoa intensa acgtividad.

Transcribimos a ocontinuascidn, un ejemplo de relate o cusnto

animado.

dugsr a la tormentas
Belato

Sopla el vientCesesessss
Vuelan las ho jes de los
‘!blﬂﬂao.oo.-o.-o-ooooo

los pijaros vuelan y se
0800NdeNsessssessssesne
Se ven reldAmpagoSesceses

El viento mueve los &rbo

loBecscsscsssasencrcnnse

Las hojas vuelan mfs ré-
pid.o..u-..-......-.uu
El gato se asustisescesee
Comienza 8 1loVeTscessse
Ahora mfs fuerte@ssscsess
El perro se eBoOnd@essse

Ahora lloviznge... *ss80a
Ya no llueve y salen los
pﬁjaros.-.-.uuu......
porque sale el 80lsceses

EJERCITACION
Balanceo libre de bragos.

Correr en todas direcciones; correr sn
bandadas.

Correr aleteando y acurrucarse.

Sacudir los brazos.

Flexiones, extensienes, torsiones, flexin
nes laterales, oirocunducoiones de tronco
oon movimientos de brazos.

Corren en todas direcciones.

Arquear el lomo como el gato.

Saltar como gotas.

Saltar més alto.

Sentarse de costado y flexionar tronco y
oabaza.

Saltitos brevese.

Correr aleteando.

Agacharse flexionando piernas, tronco y
cabazaj; elevarse extendiendo riernas,tron
co, cabegza y elevando brasos (tensién y
relajamiento) «

El relate transoripto estd integrado por ejercitaciones corrss-—
pondientes & distintos tipos de movimientos del esquema.,

Como formaocién damos otros tftulos de relatoss El parro de Pedri
to - La oasa de campo de la abuelita = Juguemos al invierno -~ Los ;]u

guetes.

13
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5) De_agilidad y destreca

Saltos:
a) En largo: transponer dos lfneas o cuerdas magi
- paralelas; o por i a

¢ibn, saltar un arroyoc. 54 o

b) En alto: saltar una ouerda borizontal, tensa, a una al tura acorde
con la oapacidad de los alumnos; o por imaginacién, saltar una pa-
red.

o) En profundidad; saltar desde una altura acorde con la ocapacidad de
los alumncs; o por imaginaocién, saltar a la pileta.

_Turm‘;&x_m_dad_w
a) Desde posicibn sentada, rodar sobre la espalda; o por imaginaocidn,

moverse como una hamaca mecedoras

b) Desde posicidn acostada, rodar con el cusrpo extendido Yy los bra-
zos junto al mismoj o por imaginacidn, rodar como un troncos.

o) Desde posicibn acostada boca arriba, perpendicularmente & ia pared
con la cabesa junto a ella, elevar las piernas tratando de tocar la
vared con los piles. !

ch)Desde posicién sentada, rodar sobre la- espalda ¥ flexionar sucesi-
va, alternada y rdpidamente las piernas en el aire; o por imagina-—
cién, psdalear.

d) Desde posicién ocuclillas, redar al frente (vuelta camero)

e) Desde posicién sentada, rodar sobre la espalda hacia atrfs hasta
pasar a la posiocién de pie (vuelta completa hacia atrds).

6) Con elementos: Considerando la alegria que preduce en el nific jugar

con elementos pequefios (pelotas, bolsitas, &r108, 80=
ges, palitos, eto), el masstro hayd mealizar movimientos en los que,
Por el juego natural con esos elementos, se llegus a la educacidn del
movimiento sobre la base de un trabajo fisio-anatémico en el que =me
respetarf, permanentemente, el estado anfmico del nifio.
Podrén utilizarse, al efecto, pelotas de goma, plédstico o g8nexo; bol
sitas pequefias rellenas; aros de mimbre, goms o pléstico, de distine~
to tamafio; sogas individuales; palos de distimto tamafio, etc.
Se transoriben, a continuacidn, algunos e jemplos de movimientos con
bolsitas o pelotas para realizar entre dos alumnos o individualmente,
con una o dos manos, desde posiciones altas o bajas-

a) jugar con la bolsita o pelota pasfndola de uns mano a otra, sin
lanzarla: por delante del ocuerpo (pecho, cadera o pies); por de-
trds del cuerpo; por arriba de la cabezaj por ahaje de una pierna,
atoe.

b) Jugar con la pelota o holsita arrojéndola a ras del suelo y correr
a recogerla.

o) Jugar con la pelota o bolsita arrojdndola al aire y recogiéndola
con AoO8 manose.

oh)Idem con una manos

d) Idem en marcha o carrera. ;

e) Jugar con la pelota haciéndola rebotar contra el suelo con las
dos manos.

£) Idem con una meno.

g) Idem en marcha, al trote, salticando.

h) Jugar con la bolsita o pelota en posiciones bajas pasdndola de
una mano a otra sin lanzarla (sentada con piernas extemdidas o
oméadaa; arrodillada sentada sobrs talones; acostada booca aba
Jo o boca arriba.

i) Idem lanzéndola al aire.

i)} Jugar entre dos con una bolsita arrojéndola con dos manos y
recogidndola en la misma forma.

k) Idem arrojdndola con dos manos y recogiéndola con una o vice-
versa.

1) idem en marcha o al trote.

7) Rondas; Las rondas deben ser motivadas con la intsrpretacién de can—
ciones de actualidad aprobadas por la Inspeccién Técnica de

liisica, con alternancias de formaciones sn circulo o esponténeas
{dispersos por el patio), solos o agrupedos a voluntad.
Las voces acompaiiande &l movimiento sirven de complemento al mismo y
lo favorecen.
A tf{tulo informetive damos una breve bibliograffa de rondas aproba-
das por la Inspecciém Téonica de Ilhisica:

"Sabes coles cultivar?: del Cancionero Infantil de lMartinez Prado.
"Baile de los oficios™: del Cancionero Infantil de Martinez Prado.
"Mi mono monin": del album de Marfia Laura Nardelli (Iniciacidn mugi-
031) .
"El pavo y la pava':-del ler. tomo de Canten Sefiores Cantores de Gain
za Grastzer.

8) Danzas folklbricas argentinas: Ensefianza de slementos: paso valsea-
do, paso-salto, posicién de los brazos, castafetas, palmoteo, movi-
miento de la pollera y del pafiuelo, zapateo bisicoe

Ensefianza de figurae bisicast vuelta entera y media vuelta, giro a de
recha e izquierda, zarandeo y zapateo, avance y retroceso, corona-
oidn.

Ensefianza de corsograffas completas conforme a la capacidad adquisi-
tiva de los alumnos y segin némina de danzas autorizadas por la Ins=-
peccidén de Educacidén Fisica.

IV - JUSGCS: Se realizarin juegose contenidos en el programa correspondiente
al grado (ver Programas de Bducacidn Primaria-Pigina 257).
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Se aconseja intercalar juegos informales de animacién en cualquier momen
to de la clase, para mantener la dinémica de la misma. i)

Se da a continuacibn un sje mplo para cada uno de los ti

signados en el Esquema General,

a) Juegos de enimacién: Buscar al compafiero. b) Juegos de imitacidn: Ven
conmigo. o) Juegos calmantes (de observacién). Quien ve més objetos
en un tiempo o recorrido determinado. ch) Juegos sensoriales: gquien
reconoce més objetos por el tacto. d) juegos de persecucidn (prefe-
rentemente para primer grade superior y segundo): manchas de dos, co-
min, agachada, sentada, elevada, encadenada, envenenada, etc.; &) Jue
gos sencillos de competencia (preferentemente para primer grado supe:

rior y segundol: relavos.

ACTIVIDADES FISICAS

pos de juegos con

CONTENIDOS

I - EJERCICIOS DE
ORDEN ¥ LOCO-
3 MOCION.

II - PREPARATORIOS

111 - MOVIMIENTOS:
1) Naturales

2) Construidos

3) De agilidad y
destreza.

EJSRCITACIOR

Formaciones fundamen
tales, posicionss,
manchas, giros, etc.

Intensidad aguda.
Desplagamientos rf-
pidos en dietintas
formas de locomo=
oién y posioiones.
Corridas, saltes,
ritmos.

Juegos informales de
animaoidn.

Movimientos indivie
duales y de oolabors
cifn: empujar, tre-
par; traccionar, le-
vantar, transportar,
de equilibrio, eto.
Movimientos con so-
gas, bancos, etc.

Movimientos de bra-
zos, piernas, tron-
00, abdominales; etc.
Movimientos toteles
(oombinndou).
Movimientos oon ele=
mentos: sogas, bolsi-
tas, aros, clavas,eto

Trepar, rodar, voltear
saltar, correr, lan-
zar, reoibir, eto.

ESQUEMA GENERAL de clases de actividades fisicas para 30. ~ 4o. = 50. y bo. grados
de las escuelas primarias del Consejo Nacional de Educacion.-

FINALIDADES

Crear hébitos de disciplina, or
den, buena posture, eto.

Animacidn. Predisponer al alum~
no para la exteriorizacidn de
su energis mediante un trabajo
libre .

Desarrollar esponténeamente al
sentido del orden.

Eduocar el movimiento.
Despertar interds por el conte-
nido siguiente.

Adaptacidn al medio.

Predisponer al alumno para acti
vidades vigorosas, enérgiocas,
que le permitirén el dominio:de
su cuerpe, del desplazamiento
del mismo en el espacic y de
sus valenoias motoras. Fuerza
orgénica de bragos y tronco,
preferentemente .

Ayuda mutua.

Fortalecimiento muscular median
te movimientos dinfimicos.
Coordinacifn neuro-muscular.
Educacién del ritmo y del movi-
miento.

Autodominio corporal.
Funcionalidad del movimiento.

Lograr dominio de destrezas.
Ofrecer problemas psicomotrices
a resolver por los alumnos.
Educar el movimiento.
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4) Dangas fol=-
kl8ricas ar
gentinas.

IV - JUEGOS Y DE-
PORTES .
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Movimientos en banoos
suecos, colchonetas,
esteras, eto.
Individuales y de co-
laboracidn.

Ensefianza de elemen=
tos y figuras; coreo-
grafias de dansas fol
kléricas autorizadas
por la Inspeccidn Téc
nioa de Educacidn Fi-
8ica.

De animacién.
Calmantes.
Sensoriales.

De pesrsecucidne.

De competenciae.

De iniciacién depor-
tiva.

Deportes (5° y 6° gra
dou). i

Eduoacidn del ritmoj educacidn
del movimiento.

Introduccién en el concoimien-—
to de nuestro folklere.

Crear normas de conducta.
Lograr la coordinacidn neuro=
muscular.

Dar a la clase una ténica fi-
nal placentera.

ESQUEMA GENERAL DE CLASES DE ACTIVIDADES FISICAS

INSTRUCCIONES

30. - 40. - 50. y bo. grados

La clase debe estar integrada por los tres contenidos fundamentales: a)
preparatorios. b) movimientos en una o varias de las fommas consignadas en el
esquema general. o) juegos y deportes.

Los sjercicios de orden y locomocién se realizarfn en cualquier momento
del horario escolar, aprovechando la movilidad ordinaria del grado en la es-
cuela, pero nc preferentemante en las classs de actividades fisicae; podrén
integrarla, asimismo, en funoidn de la necesidad de realizacibn de sus elemsn
tos, por ejemplo, cuando por imposicidén de la agtividad que se realiza fuera
necesario formar un cfirculo, parejas, etce

Con respecto a los movimientos, el maesiro deberi cumplir, a través del
afio escolar, todas las formas de movimientos contenidas en a2l esquema general,
seleccionando en cada clase los tipos de movimiento que estime oportuno reali
zar, conforme a sus objetives, a la capacidad de sus alumnos, & los intereses
de éstos, a las condioiones climiticas imperantes, etce.

Es deciry, que un plan de glase puede estar integrado en la siguiente for—
mag

2) preparatorios.

b) movimientos: construidos
de agilidad y destreza.

e) juegose.

Se desarrollan a continuacidn una serie de movimientos que podrfin ser uti
lizados por el maestro segin sea la capacidad y grado de preparacidn de sus &
lumnos, pudiendo integrar sus planes de o¢lase con otros movimientos seme jan—
tes que respornian a la misma finalidad.
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ESQUEMA GENERAL DE CLASES DE ACTIVIDADES FISICAS

DESARROLLO

30. y 4o0. grados

I -~ EJERCICIOS DE ORDEN Y LOCOMOCION: Para la movilidad ordinaria del grado
en la esocuela.
a) Formaoidn: en fila, hilera y doble hilera.
b) Posiciones: de fimes y descanso.
o) Distancia, alineacidn y oubrimiento.
oh)numeracidn y comprobacién de la mumeracién.
d) Giros.
@) Iniciacién y detencidén de la marcha; cambio de pascj; conversionesm.
f) Trote.
g) Formaoién de cuatrc sin numeracidén. Formaocién en cfrouloc.

II - PREPARATORIOS: Estimulantes o de animacidén.

Los alumnos se desplazarfn libremente, sim formaciones, en forma in-
dividual o agrupéndose a voluntad en equipos.

1) Desplazamientos:
Carrera y trote: A una orden del masstro podrén e jecu=

tarse las siguientes accionest

a) Agacharse rdpidamente y continuar el trote o carrera.

b) Dar un salto en alto o en largo, picando sobre un pie y continuar
el trote o carrera.

¢) Dar dos saltitos a pies juntoe y continuar el trote o carrera.

ch)Dar un paso largo y un saltito sobre el ple gus avanza y continuar
al trote o ocarrerae.

d) Dar tres saltitos de rana (ouclillas) y continuar el trote o carre-
Tae

e) Dar tres saltos de ocanguro (a pies juntos) y continuar el trote o
6arTeTA » ;

f) Zjecutar tres galopes al frente y ccntinuar el trote o carrera.

g) Dar tres saltos con piernas separadas y continuar el trote o carre=
TE .

h) Dar tres saltos separando y juntando plernas y continuar el trote o
CATTeTra.

2) Ritmoss
Correr, saltiocar, galopar; variaciones y oombinacicnes; indivi=-

duales, en pareja © grupose

A efectos de educar el ritmo, se aconseja que los proplos alumnos se &

compafien, simulténeamentie o por equipos, con golpes de mano. Asimismo,
se aoconseja el uso de instrumentos de percusidn o el canto para faocili
tar la realizacidén de los ritmos.

3) Salto individual a la cuerdas Variacionss.

4) Imitazciones:
En marcha, al trote o saltando; de dos, tres o en grupoj;
sueltos, tomudos de los hombros, de las manos o de la cintuva., Imitar
trencitos, orugas, carretillas, carritos; etc.

5) Juegoe informales de animacidns

a) Manchas: comin, elevada, agachada, envensznada, etao.
b) Buscar la sombra; el lazarillo; el perro ladra; la silla humenaj a-
rrebatar la cinta, etoe

III - MOVINIENTOS: En todos los tipos de movimiento que se ejemplifican a con
tinuacidén, se facilitard la ubicacidn libre del alumno, ya sea indivi-
dual, integrando parejas o grupos a voluntad.

1) Naturales : Individualese.

a) Equilibrio sobre una linea o soga.

b) Equilibrio sobre un tronco horizontal o mfstil .de equilibrio a 30
oms. del sueloe X

o) Bquilibrio sobre plano inclinado (banco sueco)e

ch)Catear sobre plano ineclinade (banco succo).

d) Subir y bajar de un banco sueco o elemento que lo reemplace (Se Pus
de realizar sobre un nifio en posicidn acurrucada).

#) Saltar sobre la cuerda: horizomtal, en balanceo, viboreando de cos—

.- tado ¢ hacia arriba.

f) Pasar bajo la cuerda horizontals agachados, gateando, tocdndols con
la cabeza, eto.

g) Saltc de conejos Sobre una cuerda, primerc en al suelo y luego ele—
vada ligeramente. Realizar el movimiento apoyando manos al otre lado
de la cuerda, elevar cadera y piernas y transponer la cuerda saltan-—
do, sin perder el contacto de las mancs en el suelo.

h) Trepar la cuerda (cuande la escusla posea instalaciones apropiadas)

i) Suspensién en aparatos apropiados o instalaciones improvisadas por
el masstro que ofrezcan condicicnes de seguridad.

Naturaleg: por parejase.

a) De pie, enfrentados, manos tomadas: alternadamente, flexidn y exten
8ién de rodillas (sube y baja).
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b) Be pie, snfrentades, tomados de los hombros, ple derecho al frente:
saltitos oambiando alternademente la posioién de los pies, al fren-
te y atrfs.

¢) De pie, enfrentados, manos tomadas: elevando el brazo del misvo la-
do (izlquierdo de uno y derscho del qtm). con las manos tomadas,dar
media vuelta girando sobre un pie (contraccién dorsal)e Volver a la
posioién inicials
Alternar el lado del giro.

oh)De pie, entrelazados los brazos dersohos, tomar el tobillo izquier-
do con la mano izquierda por HQetrfd del ouerpos dar vueltas en moli
nete saltando sobre pis derschos

d) De pie, enfrentados, piernas separadas lateralmente, manos tomadas
por las mufiecas: Tratar de atraer al oponente haoiéndole perder el
equilidbrio.

e) Un alumno en dectibito ventral oon apoyo de manos en el suelo, bra=-
zos extendidosj el otro le toma las piernas por las redillas (oarrg
tilla): Avanszar con las manos.

Alternar la posicién inicial de los alumnos.

£) Enfrentados en posiocidn de banco (arrodillada con apoyo de manos en
el suelo): Empujar al o onente utilizando un hombro, derecho o iz-
quierdo.-

Naturales: de cuatro.

a) Dos alumnos enfrentados, sentadps, piernas juntas y extendidas, plan~
ta de los pies apoyada en la del oponente; detrfs de cada uno de
ellos otro alumno de pie, manos spoyadas en la espalda del alumno
sentado.

Los alumnos de pie presionan sobre la espalda de sus compafieros, que
oponen resistencia.
Alternar posiciones.

b) Sentados en oruz; piernas extendidas y juntas, planta de los pies a=
poyadas en las del compafiero; manos tomadas. Dos alumnos enfrentudos
flexionan al tronco mientras los otros dos lo extienden.

Alternar ininterrumpidamente .

c) De pie, en rueda, tomadom de las manos: Uma pareja trata de pasar ba
jo las manos tomadas de la otra, la que le opone resistencia.

ch)Dos alumnos enfrertados en deciibito ventral, con apoyo de manos, bra
zos extendidos, piernas extendidas y separedasj cada uno de sllos es
tomado de las rodillas por un compafiaro (carretilla): Los alumncs en
dectibito ventral empujan a su oponente utilizando un hombro, derecho
o izquierdo.

Alternar posiciones,

d) De pie, dos alumnos enfrentados tomados de las muRecas; detrfis de oa
da uno de ellos otro alumno lo toma de la cintura: Cinchada con ayu-
da. Alternar posiciones.

e) Dos alumnos de Pie, enfrentados; sobre cada uno de allos otro alum
no, a horcajadas, toma & su oponente de las manos: Cinchada a hor:
cajadas.

Alternar posioiones.

2) Construfdos:

Ljercicio N° 1.

Posicidn inicial: de pie, brazos al frente.

1) Balanceo de brazos atrés, flexidn oléstica de rodillas,

2) Balanceo de brazos al frents, flexidn eldstica de rodillas.

E jercicio N® 2

Posicién iniclals De pie, bresos, laterales.

1) Balanceo de brazos abajo cruzando delante del cuerpo, flexién eléds
tica de rodillas, "

2) Balanceo de brazos laterales, salto con pies juntos.

Ejercicio N* 3

Posicibn inicial: Ue pie, brazo derecho al frente e izquierdo atrés.

1) Balanceo de brazos por abajo, derecho atrds e izquierdo al frente,
flexién eléstica de rodillas.

2) Balanceo de brazos por 2bajo, derechc al frente o izquierdo atrés,
acentuando la flexién eldstica de rodillas,

3) Balanceo de brazos por abejo, derecho atrfs s izquierde al frente,
acentuando la flexidén eldstica de rodillas.

4) Balanceo de brazos por abajo, tocando con la mano izquierda el sue
lo, acentuando la flexibn eléstica de rodillas. i

Ejercicio N° 4

Posiocién iniocial: De pie.

1) Plexién del tromeo (relajado), flexién rodillas, golpear suelo con
las manos a ambos lados de los piese

2) Blevacién del tronco con rroyeccifn de la cadera hacia adelante
ligera extensién rodillas, golpear muslos con las manos« &

3) ¥ 4) Extensidn tronco, contraccidn dorsal, extensidn cuello, sleva
cién brazos; golpear palmas sobre la cabeza. -

Ejercicio X° §

Posicibn inicial: Piernas separadas lateralmente, brazos juntos a la

derecha.

1) Balanceo de brazos ror abajo a la izquierda.

2) Flexibn lateral del tronco a la derecha, brazo izquierdo en arco
sobre la cabeza, peso del cuerpo sobre el pie izquierdo; flexién
lateral del cuello a la derecha.

3) Rebote (ineistir en la flexién).

4) Balancec de brezos por abajo a la derecha.

5) Balanceo de brazos por abajo a la izquierdas.
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Ejercicio N° 6

Posiocidén iniciasl: Sentada, piernas extendidas y juntas, brazos oblicuocs

al
1)

2)
3)
4)

costado del cuerpo, manos apoyadas en el suelo.

Ligera elevacidn de piernas extendidas, golpeando el suele con los
talones.

Repetir.

Flexién rodillas golpeando el suele con la punta de los pies.
Repatir.

Construfdos con elementos: Considerando la alegria que produce en el

nifio jugar con elementos pequefios (pelotas,

bolsitas, aros, sogas, clavas, stce), el maestro hard realizar e jorci-
taciones en las gue, por el juego natural con esos elewentos se llegue
a la educacién del movimiento sobre la base de un trabajo fisio-anaté-
mico en el que se respetarf, permanentemente, el estado animico del ni

floe

Podrd utilizarse, al efecto, pelotas de goma, pléstico o género; bolsi
tas pequefias rellenasj aros de mimbre, goma o pldstico, de distinto ta
mafio; sogas individuales; palos de distinto tamafio, clavas livianas,
etce.

Se
ra

a)
b)

c)

transcriben, a continuacién, ejemplos de movimientos con sogas, pa-
realizar con una o dos manos, desde posiciones altas o bajas:

Balanceo de la soga en el plano sagital, cambiando de mano al lle=~
var el brazo frente al cuerpoe.

Balanceo de la soga en el plano sagital, cambiande de mano al lle-
var el brazo detrds del cuerpo.

Balanceo y circunduccidén de la soga en el plano sagital, con una ma
no, cambifndola al llevar el brazo al frente del cuerpoe.

ch)Baluncuo de la soga en el plano sagital, de jarla caer y recogerla

d)
e)

£)

&)

con dos manos, con flexidn de rodillas.

Balanceo de la soga en el plano frontal, con una meno. Alternar.
Cirocunduccidn de la soga en el plano horizontal a la altura de la
cabeza, con dos mAnos.

Circunduccibén de la soga en el plano horizontal a la altura de la
cadera, alternando las manos.

Sentados, soga tomada con las dos manos, en sus extremos: Pasarla
bajo las piernas sin tocar el suelo con los pies, piernas flexiona=-
dase

FOTA: Se entiende por: “"posicifn de pie" la posicidn vertical del
cuerpo, pies paralelos y ligeramente separados, cadera proyectada
hacia adelante, columna vertebral extendida tratando de algjar la
cabeza de la pelvis, hombros cafdos, brazos relajados.

"Flexidn eléstica de rodillas", el rebote ritmico de los miem
bros inferiores.

"Balanceo", el movimiento pendular eléstico, sin contraccibn miscu

lar, que desplaza las palancas en la direccién ¥ medida que se es=-
tablece.

Para lograr loe efectos de los movimientos oonstrufdos, se a-
conse ja el "movimiento ondulante" de la columna vertebral.

3) De agilidad y destreza

Saltoss

a) Salto vertical (elfstico) en su lugar, a pies juntos.

b)

c)

~Caida oon piernas flexionadas.
~Flexién de pilernas en el aire.
~Impulso de brazos arriba o al costado, en sl momento del salto.
=Giro en el aire, a derecha o izquierda, segfln se determine (45°)

Salto en alto

~Salto libre sobre cuerda horizontal, tensa, a una alture acorde
con la ocapacidad de los alumnose.

-Salto sobre cuerda horizontal, cafda con piernas flexionadas.

-Salto sobre cuerda horizontal, golpeando rodillas en el momento
del salto.

Salto en largo

-Al paso, al trote, a la carrera, eto.
-Con o sin impulso.

-Picando sobre uno o dos pies.

ch)Salto oon obstéoulo sobre:

=Un alumno en posicibn decfibito ventral.

-Dos o mfs alumnos en posicidn dectibito ventral.

~Un alumno en posioién acurruceda, de rodillas.

=Un alumno en posicidn arrodillada con apoyo de manos (banco).

=-Un alumno en posicidn flexionada en mentide transversal o longi-
tudinal, de pie (rango).

NOTA» E1 o los alumnos reemplazan al "cajén de saltos"; en caso
de utilizaoifn de oste elemente, podré agregarse, agimismo,
el uso del trampolin.

Tumbos y rodadas

a)

b)

Posioién inioial: Sentada, piernas flexionadas y abrazadage.

Rodar sobre la espalda hasta tocar el muelo con la cabeza ¥ vclver
a la poeioibn iniciale.

Poeicién inicial: Deoiibito dorsaly; brazos junto al cuerpo, eleva-
dos, manoe tomadas.

Rodar a derecha o izquierda, con el cuerpo rigido.
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o) Posioién inlcisls Arrodillads, tronoco flexionado, tomar tobillos
(acurrucada)
Rodar & derechs o izquisrda hasta recuperar la posicifn inioial.
oh)posicién inicials Arredillada con apoyc de manos en el suelo (van=
60) «
Rodar & derecha o izquierda hasta recuperar la poasicidén inicial,con
gervéndola, asimismo, durante la realizacifn del movimiento.

d) Posicién inicial: ouclillass
Vuelta hacia adelante (vuelta carnero). Puede hacerse desde posi-
oidn inicial de pie.

o) Pogicibn inicial: De pie.
Cafda al frente (sobre colohoneta).

£) posicién inicials De pie. .
Parada de manos oon apoyo de pies sobre pared o ayuda de un compaile
roj en este caso, adoptando los dos igual o distinto frente.(verti-
cal).

Pruebas de destrezas
Con pelota de softbol, cesto, cazadora o basquet—

bols lanzamiento, punterfa, carrera, eto.

4) Danzas folkléricas argentinas.
Revisién de elementos: paso valseado, pa

so salto, posicibn de los brasos, castafietas, palmoteo, zapateo bésico
movimiento de la pollera y del pafiuelos

Bevisién de figuras bésicas: vuelta ente
ra y media vuelta; giro a derecha o izquierda; zarandec y 2Zapateo; &-
vange y retroceso; coronacifne

Revisién y ensefianza de coreografias com
pletas conforme a la ocapacidad adquisitiva de los alumnos y segiin némi
na de danzas autorizadas por la Inspeccién Técnica de Educacién Fisica.

IV - JUEGOS: Se realizarén juegos contenidos en el programa corrsspondiente
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al grado (ver: Plan de Estudios y Programas de Educacién Primaria,pag.257)
Se aconseja intercalar juegos infommales de animaoién en cualquier momen-
to de la clase, para mantener la dinémica de la misma.

Se da a continuacién un ejemplo de cada uno de los tipos de juegos
consignados en el Esquema Generals

a) De animacién: Arrebatar la ointa.

b) Calmantess Jusgos de saldn.

o) Sensorialess El susurro.

oh)De persecucibni Manchase

d) De competencias Salvar el palos

e) De iniciacifn deportiva:
-De basquetbol y pelota al oesto: Emboque al cesto o aros
-De voleibol: El globo viajero.
De futbols Pelota veloz (con los pies).

ESQUEMA GENERAL DE CLASES DE ACTIVIDADES FISICAS

DESARROLLO

So. y 6o. grados

T

II -

1) Desplazamientos

2) Ritmos

vidual o agrupfndose a voluntad en equiposs

EJSRCICIOS DE ORDEN Y LOCOMOUCION: Para la movilidad ordinaria del grado en
la escusla.

a) Formecibn: en fila, hilera y doble hilera.

b) Posiciones: de firmes y descanso.

¢) Distancia, alineacién y cubrimiento.

oh) Numeracién y comprobacidn de la numeracidn.

d) Giros.

e) Iniciacifn y detencién de la marcha; cambio de pasoj conversioness

£) Trote.

g) Fomacidén de cuatro sin numerscifn; formecidn en circuloe

BEPARATORIOS: Estimulantes o de animacifn.
Los alumnoes se desplazarfin libremente, sin formaciones, en forma indi-

Carrera y trote: A una orden del masstro podrfn ejecutarse las siguien~
tes acciones:

a) Agacharse répidamente y continuar el trote o cBrTeTa.

b) Dar un salto en alto o en largo picanic sobre un pie y continuar el
trote o carrera.

e) Dar tres saltitos sobre un pie tomando el tobillo del otro con la ma|
no de ese lado y continuar el trote o sarrera.

oh) Saltar a horoajadas del compafiero de adelante, descender y ocontinuar
el trote o carrera. Alternar. (pars varones solamente).

d) De dos: un alumno en.posicién arrodillada sentada sobre talones,tron
00 y cuello flexionados (amcurrucada); el otro salta por sobre 1 y
contimian el trote o carrera. Altexmar posicionses..

e) De dos: un alumno de pie con piernas meparadas lateralmentej el otro
pasa gateando bajo el primero y continfian el trote o carrera. Alter-
nar posiociones.

en parejas o grupose

A efectos de educar el ritmo =e =conseja gue los propios alumos
se acompaiien, simul téneacente o poreguipcs, won golpes de mance Asiais-
mc se aconseja el uso de instrumentos e percusifn o el canto para faci-
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2)

céniose por las puntas: Altermadamente flexidn y cxtensidn de rodi-
llas (sube y baja), traccionando pars mantener el equilibrio.

o) De pie, enfrentados, pié derecho al frente, cuerpo inclinado, bra-
zos flexionados, palmas apoyadas en las del oponente: Extensién de
brazos empujando.

El mismo movimiento con apoyo de una cola muno, alternando.

oh) De pie, enfrentados, piernas separadas lateralmente, brazos oruza-
doe y extendidos al frente,manos tomadas con las del compafierc: Tor
sién del tronco sin soltar las manos (aserrar).

d) Enfrentados, decibito ventral con apoyo de manos, brazos extendidos:
utilizando una sola mano tratar de privar de apoyo al oponente.

o) De pie, enfrentados, manos entrelazadas detrds del cuello del opo-
nente; uno de los alumnos piernas separadas lateralmente: E1 otro,
caminando sobre los talones pasa sus piernaeg entre las del compalie—
ro al qua, para ayudarlo, flexiona el tronco.

Naturales: De ocuatro.

a) De pie, uno tras otro, tomados de uns mano: El primer alumno pasa
en zig-zag bajo los brazos de sus compafieros, los que le siguen re-
pitiendo la accifén.

b) Dos alumnos enfrentados, sentados, plernas juntas y extendidas,plan
ta de los pies apoyada en la del oponentej detrfs de cada uno de
ellos otro alumno de pie, manos apoyadas en la espalda del alumno
sentado: Los alumnos de pie presionan sobre la espalda de sus compa
fleros, que oponen resistencia.

Alternar posiciones.

c) De pie, los alumnos en pareja una tras otra, se toman de la mano de
adentro con el compaiieroj la mano de afuera toma la del alumno de
la otra pareja (carro romane): la pareja de adelante avanza y la de
atrfs ofrece resistencia; a upa orden del maestro la pare ja de ade—
lante suelta las manos de adentro y pasa a ocupar el segundo lugar,
alternando posioloness

Construfdos

Ejercioio K¢ 1

Posicién ipicials De pile, brazos al frente.

1) Balanceo de brazos atrde, flexién eléstica de rodillas.

2) Balanceo de brazos al frente, flexibn eléstica de rodillas.

Ejercicio N° 2

Posicibn inicial:r De pie, brazos al frente.

1) Balanceo de brazos atrfs, flexién eldstica de rodillas.

2) Balanceo de brazos al frente, flexién eldstica de rodillas.

3) Ligera torsién del tronco a la derecha, balanceo de brazos juntos a-
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trds por el costado, flexidn elfstica de rodillas,
4) Balanceo de brages al frente, flexién eldstica de rodillas.

Ejercicio N° 3

Posloién iniecial: Piernss separadas lateralmente, peso del cuerpo so

bre el pie derecho, brazos juntos & la derecha.

1) Balanceo de brazos juntos a la isquierda por abajo, flexidn elds-
tica de rodillasj el peso del cuerpo pasa al ple isquisrdo.

2) Balanceo de brezos juntos a la derecha, por abajo, flexién elésti
oa de rodillas; el peso del cuerpo pasa al pie derecho.

Ejercicio N° 4

Posicién iniocials De pis.

1) Extensién pierna derecha oblicua atrfs, apoyc de punta de pie en
el suelo, elevacifn brazos oblicuos - arriba - izquierda, contrag
0idén dorsal.

2) Elevacidn rodilla derecha oruzando plerna delante del cuerpo, ba=—
lanceo de brazos por abajo & oblfouo - arriba - derecha = Alter—
nar.

Ejerciocio E° 5

Posloidn inicials Piemnas separadas lateralmente, tronco flexionando

(posioién angular), brazos en arco al costado.

1) Flexi8n del tronco al frente, (relajado), brazos relajados, cabeza
calda,

2) Rebote (repetir sin volver a la posiocién inicial).

3) Posicibn inicial.

4) Mantener la posioidn inicial.

Ejercicio N° 6

Posicién inicials De ple, piernas separadas lateralmente, brazos jun

tos a la dereché.

1) Balanceo de brazos juntos por abajo & la izquierda, cambiando de
frente a la isquisrda, flexién eldetica de rodillas.

2) Flexibn eléstica del tronco, balancec de brazos atrds, flexibn e~
l4stica de rodillas.

3) Elevacién del tronco, balanceo de brazos al frente, flexién elésti
ca de rodillas.

4) Cambio de frente a la derecha (recuperar el fremte inicial), balan
ceo de brazos a la derecha, flexién eléstica de rodillas.

5) Balanceo de brazos juntos, por abajo, & la izquierda, flexién elés
tica de rodillase

Ejercicio N° 7

Fosicién inicial: De pie.

1) Elevacién de rodilla derecha, tronco flexionado; aproximande rodi
1lla al hombro izquierdo.

2) Extensidn plerna derscha atris, apoyo de punta de pie derecho en el
suelo.

Bepetir varias veces y alternar.

Ejercicio N° 8

Posicibn inlecisls Sentada, bragos oblicuos al costado del cuerpo, manos

apoyadas en el sueloe

1) y 2) Flexién y extensién alternada de piernas (imitar el pedaleo en
bicicleta.)

Construfdos oon elementos: Considerando la ajegria que produce en el ni

flo jugar con elementos pequefios (pelotaa,bo‘l
sitas, aros, sogas, olavas, etc.) el maestro harf realizar ejercitacio=
nes en las que, por el juego natural con esos elementos se llegue a la
educacidén del movimiento sobre la base de un trabajo fisio-anatémico en
el que se respetarf, permansntemente, el estado anfmico del nifio.

Podrén utilizarse, al efecto, pelotas de goma, pléstico o géneroj
bolsitas pequeiias rellenas; aros de mimbre, goma o pléstico, de distin-
to tamafioj sogas individuales; palcs de distinto tamafio; olavas livia-
nas, etc.

Se transoriben, a continuacién, ejemplos de movimientos con sogas

para realizar con una o dos manos, desde posiciones altas ¢ bajas.

a) Balanceo de la soga en el plano sagital, cambiando de mano al lle-
gar el brazo frente al cuerpo.

b) Balanceo de la soga en el planc sagital, cambiando de mano al 1lle—
var el brazo detrds del cuerpc.

¢) Balanceo y cirounduccién de la soga en el planc sagital, con una ma=—
no, cambidndola al llevar el brazo al frente del cuerpos

ch)Balanceo de la soge en el plano sayital, dejarla caer Y recogerla
con dos mano®, con flexidén de rodillas.

d) Balanceo de la moge en el plano frantal, con una mano. Alternar.

e) Circunduccién de la soga en el planc horizontal a la altura de la
ocabeza, con dos manos.

£) Circunduccidn ‘de la soga en el planoc horizontal a la altura de la ca
dera, alternando las manose.

g) Sentados; soga tomada con ambas manos por sus extremos; pasarls por
debajo de las piernas sin tooar el suelo con los pies, piernas fle-
xionadas.

NOTAs Se entiende por "posicibn de pie" la posicidn vertical del
cuerpo, pies paralelos y ligeraménte separados, cadera proysc=-
tada hacia adelante, columna vertebral extendida tratando de
alejar la cabeza de la pelvis, hombros cafdos, brazos relaja-
dose.

"Flexidn eldstica de rodillas", el rebote ritmioco de los miem=
bros inferiores.
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"Balanceo", el movimiento pendular elfstico, sin contraccidn
mugscular, que desplaza las palancas en la direccidn y medida
que se sstablezcas.

Para lograr los efectos de los movimientos construfdos,
se aconseja el "movimiento ondulante" de la columna vertebral

3) De agilidad y destreza

Saltos:

a) Salto vertical (eléstico) en su lugar, a pies juntos:
—~Cafda con piernas flexionadas.
-Extensibn lateral de bdrazos y extencidén del tronco.
-lledia vuelta a derecha o izquierda, segfin se determine (180°)
-Extensién lateral de brazos y extensidn del tronco desde la posi=
cibfn de cuclillas.

b) Salto en alto:

~Salto libre sobre cuerda borizontal, tensa, a una altura acorde
con la capacidad de los alumhon,

~Salto sobre cuerday impulso de brazos arriba ¢ al costadoe.

-Salto sobro cuerda con media vuelta a derecha o izquierda, segin
se determine.

-Salto sobre cuerda con elevacién alternada de piernas, extendidas
(salto %ijera).

¢) Salto en largo:
-Al paso, al trote, a la carrera, etc.
~Con o sin impulso.
~Picando sobre uno o dos piese

ch)Salto con obstfoulos sobre:
-Un alumno en posicibn decflibito ventrale.
-Dos o m&s alumnos en posicidén declbito ventrale.
-un alumne en posicidn acurrucada, de rodillas.
=Un alumno en posicidn arrodillada con apoyo (hanco).
-Un alumno en posicién flexionada, de pie, en gentido transversal
o longitudinal (rango).

OTA: El o los alumnos reemplazan al cajén de saltoj en caso de uti
lizacién de este elemento, podrf agregarse, asimismo, el uso
del trampolin.

Tumbog y rodadass

a) Revisidn de los correspondientes al esquema para 3° y 4° gradose
b) Poeiocién inicials De piee.

Cafda hacia adelante y rodar & derecha o izquierda con el cuerpo 14
glidoe

¢) Posioiln inicials De piee
Cafde hacia adelante con impulso (flexién rodillas y balanceo brazos
‘tl“l)n

oh)posicién inicials Cuolillas, brezos cruzados mobre el pechoj o te-
niendo tobillos ¢ con plernas cruzadas.
Vuelta haoia adelants (vuelta carnero).

d) Posioidn inioials Cuclillas; de pie o acostada,
Vuelta hacis atrés.

o) Posicién inigial: De pie.
Parada de manos con apoyo de pies sobre pared o ayuda de un compafie-~
ro;)on este camo, adoptando los dos igual o distinto frente (verti-
cal).

Pruebas de destreza:

a) Con pelota de softbol, cesto, cazadors o basquetbol: lanzamiento,
punteria, carrera, etc.

b) Carreras de velooidad; saltar y alcanzar; trepar la cuerda, etc.

o) Pirfmidese.

4) Dansas folklérioas argentinas:

Revisidn de elementos: paso valseado, paso.salto, poeioién de lom
brazos, castafietas, palmoteo, zapateo blsico, movimiento de la pollera
y del pafiuelo.

Bevisidn de figuras b#siocass vuelta entera y media vuelta; giro a
la derecha e izquierda; zarandeo y zapateoj avance y retrocesoj corona-—
cidne.

Revisibn y ensefianza de coreografias completas conforme a la capa—
cidad adquisitiva de los alumnos y segfin némina de danzas autorizadas
por la Inspeccidn T8onlca de Educacidn Fisica.

1V - JUEGOS Y DEPORTES:

Be realizarin juegos contenidos en el programa correspondiante al
grado (ver Plan de Bstudioe y Programas de Educacidn Primaria~P4£z.257) «

Se aconseja intercalar jueges informales de animacién en cualquier
momento de la clase, pare mantener la dindmice de la uisma.
Se da a continuacifn un gjemplo de cada uno de los tipos de juegos
congignados en el esquema generals
a) De animacibn: E1 bugue fantasma.
b) Calmantes: juegos de salén.
¢) Sensoriales: Reconocer objetos por al tactoe
ch)De persecucidn: Manchas.
d) De competencia: Atravesar el arc.
e) De iniciacién deportiva:
- Do basquetbol, pelota al cesto y handbol: Peloia a cuatro frentesme
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-De voleibol: Siempre arriba.
-De £Gthols Sortear obstéculos (con los ples).
-De softbol: Pelota al caminoe.
£) Deportes: Pelota al cesto, basquetbol, voleibol, softbol, handbol, na-
‘uih' etce

Conocimiento de lag respectivas reglamentaciones.

EJERCICIOS DE ORDEN Y LOCOMOCION

VOCES DE MANDO para el ordenamiento y desplazamiento de los alumnes en la
escuela y en los actos escolares.

EJERQICIO

l.~ Formar en hilera
2+~ Formar dos hileras
3.~ Firmes

4.~ Alineacidn en hilers
5.= Distancia

.- Para bajar el brazo se
ordenarfi.ccccseescaces

6.~ Descanso
Te= Giros

8+= Marcar el paso
9e= Iniciacién de la marcha
10+~ Dotencién de la marcha

1ll.- Conversiones

12.= Formar de dos, sin nume-
recifn,sobre la marchac=

13.~ Formar de cuatro, sin nu
meracidn,sobre la marcha

14 .- Iniciacidn del t rote
15.= Detencidn del trote

VOZ DE MANDO

Formar en hiler@ecescsscssasss MAR |
Formas dos hilera&secsscccccses MAR |
Pirces.. M5 |

Cubriresscssss SE |

Tomar distancigeececscsss WO |

nr-oo.. ms !
DeBesvsssvesss CANSO |

Ilquhrda..... UHO ovese DOS !

Derechasescoee UND ocsee DOB |

Media vueltdee UNO oeosee DOS !
(siempre por la isquierda)

Marcar el paBOesveccssss MAR !
De frente esscscessssess MAR |
AL"...m'.-.. wo..... nos '

Conversién 1&“101'&5.--.-00-. MAR !
(o derecha) .

De dos a la izquierda... MAR |
(o derecha)

De ocuatro a la izquierdaceces MAR !
(o derecha)

Al troteeseccccsas MAR I
ALTO . +T0O .+, UNO . DOS ., TRES + .CUATRO |

- e e e o= o e
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DANZAS FOLKLORICAS ARGENTINAS

{Autorizadas por las Inspecciones Técnicas de Educacidn Fisica y Misica).

s, CON o SIN COMPOSICION ¥
DANZAS LETRA UUSICAL VERSION DE: ALBUM
LOS AIRES s/letra - A. Chazarreta 2°
c/letra - Isabel Aretz Canc.y Danzas Argenti
nas
LOS ALORES c/letra - A+ Chazarreta -
(la.parte) -
LA ARUNGUITA s/letra - A. Chazarreta 4°
EL BAILECITO ofletra Bailec.cantado Gémes Carrillo -
EL BAILECITO 6/15 tra Jujuy mfo Villafuerte- El cantar de provin-
COYA Bareilles ciag argentinas.-
LA CALANDRIA - Carlos Vega -
3L CARAMBA o/letra - A. Beltrame -
EL CARNAVALITO o/letra A . Carlos Vega -
! c/letra Bl Humahuaque-—
S fio Saldivar -
: c/letra - Hnos. Abalos -
EL CIELITO o/letra - A. Beltrame -
Li CONDICION o/letra - L. Montensgro -
EL CUANDO Letra
Escolar - A+ Chazarreta -
LA CUECA a[letra La Boliviana A. Chazarreta 1.8
8/letre Dicen que la
ausencia es A. Rodriguesz Cancionerd cuyano
(Inspeccién)
LA CHACARERA c/letra - Josué Wilkes -
c/letra Chacarera de
las lomas. Isabel Aretz Cance. y danzas argenti
nas
LA CHACARERA
DOBLE 8/letra - Ao Chazarreta 1°
DANZA DE LAS
CINTAS o/letra - Carlos Vega -
=L ECUADOR g/letra - Gémez Carrillo 1°
¢/letra - Isabel Aretz Canc. y danzas argrnt)
nas
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CON o SIN COLPOSICION

o -

DANZAS LETRA MUSICAL VERSION DE: ALBUM
EL ESCONDIDO c¢/letra - A. Chazarreta 1°
LA FIRMEZA o/letra - AL, Chazarreta 1°
EZL GATO s/letra El mistolero Gémez Carrillo -

8/letra - Vicente Forte -
c/letra El gato de mi
casa Fsabel Aretsz Canc. y danzas argen=
tinas
EL GATO CON
RELACIONES o/letra - Josué Wilkes -
EL GATO CUYANO g/letra Me arrimé a tu
ventana A.Rodrigues Cano. ouyano (inspec.)|
EL CATO CO-
REENTINO 8/letra - A. Chazarreta 30
c/letra = 4. Beltrame -
EL GATO £N-  Ver el
CADENADO Gato - - -
EL GAUCHITO  &/letre - A. Chazarreta 6°
LA HUELLA of/letra - 4, Beltrame -
LA LORENCITA s/letra - 4, Chazarreta 5°
c/letre - Josué Wilkes -
EL LLANTO s/letra - A. Chasarreta 10
LA MARTQUITA Let.Esce - A . Chazarreta 4°
EL MAROTE s/letra - A, Chagarreta 1°
L4 ¥EDIA CANA s/letra - A, Chazarreta 1°
EL MINUET s/letra - A, Chazarreta 3
EL PAJARILLO - Carlos Vega -
EL PALA PALA ofletre -~ 4. Chazarrete 3¢
LA PATRIA o/letra - L. Montenegro Inspeccifn
EL PALITO s/letra - Rail Espoile -
s/letra a A,S.de Cabrera Cancey danzas argen-
tinas
EL PERICON 8/letra Periobn nacion. R. Grasso* -
s/letra Pericdn p/Marfa Podestf -
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CON o SIN COMPOSICION

DANZAS LETRA MUSICAL VERSION DE: ALBUM
EL POLLITO ofletra - A, Beltrame -
EL PRADO Lot 8001, - A . Chazarreta ae

o/letra - Forte~Beltrame -
EL REMEDIO s/letra - A, Chazarreta 2°
EL BREMEDIO
PAMPEANO s/letra - A.0.de Barceld -
LA REFALOSA  c/latra - Josué Wilkea -
s/letra - A. Chazarrets 3°
LA REMESUBA  s/letrs - A. Chazarreta 28

LA SAJURIAFA s5/letra - Carlos Vaga =

- EL SERENO a/letrs - A, Rodrigues canc. ouyano
EL SOMBRERITO o/letrs - 4, Chasarrets I°

c/letrs - Josud Wilkes -

" EL TRIUNFO s/letra - A. Chazarreta 1°
EL TRIUNFO DE s/fletra - A, Chazarreta 1°
LA GUARDIA o/letra - Josu Wilkss 1°
DEL MONTE Lat Escole - Gémez Carrillo -
LA ZAMBA s/letra la criollita

santiaguefia. A. Chazarreta L
s/letra El 7 de abril  A. Chazarreta 10
ofletra la vida de mi
vida Isabel Aretz. cano.y danzas argen
tinaas

LA ZAMBA ALE

GHE 8/letra - A+ Chazarreta 1°

- - e e e e = e

NOTAs "LETRA ESCOLAR"s significa que se trata de una versifn a la que se la ha
adecuado para uso en las escuelas.

WINSPECCION" pignifica que la versifn me enouentra en el archivo ds la
T

Inspeccién de Misica pars ser copiasda por los interesados.
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INSTRUCCIONES

La INSPECCION DE EDUCACION FISICA del, Consejo Nacional de Educacién ha puesto ya al alcan
ce de los docentes el desarrollo de actividades fisicas que respondon al Programa vigente y al Esquemo General de closes pora todes los
grados de la escuela primaria.

El material didactico de referencic se amplio con el que seofrece o continuocion de estas instruccio= =
nes, con el desarrollo de diversos juegos pera los grodos Iro.Inferior, lro.Superior y 2do.

En estos grodos, los juegos constituyen un agente imprescindible y, por tanto, nuncapueden suprimir=
se.Mas alin, podrén practicarse en lo misma sesion uno o mas juegos, procurando que todos los alumnos participen simultanec y activamen
te de ellos.

L

La Direccidn Nacional de Educacién Fisica, Deportes y Recreacion se com=

Como consecuencio, deberd evitarse lo eliminacion de alumnos, ya sea por su nimero o por faltasco=
metidas, rigiendo para este Gltimo caso diversas penalidades que motiven occiones complementarios que cumplirén los infroctores.(Ver:
NOTA INFORMATIVA).

place en presentar la edicién de este folleto titulado " Juegos" producto del trabaje rea-
lizado por la Inspeccibn Técnica de Educacidn Fisica del Consejo Nacional de Educa- La sencillez del desarrollo de los juegos paro estos grados y sus diverses formas de accién, aconsejan
'y hacen necesaria su diversificacién o través del afo lective. La INSPECCION DE EDUCACION FISICA, ol preparar estos jue
jos, facilita al docente la posibilidad antes mencionada y la seleccién logica por exigencias del local escolar y material disponible.
El maestro estoré facultade pora aplicar los que mejor se adapten a las condiciones fisicas, psiquicas

y ambientales de sus , cualquiera fuera el grodo que cursan, como asimismo o usar los de su particular conacimienta, siempre que
respondon a la finalidad educativa propues ta.

En ocasiones, tal como se indica en el desarrollo del Esquema General de los closes, muchos juegos
estar en funcidn de formas de movimientos, por cuyo motivo esta Inspeccidn considera conveniente laclasificacién adoptada se=

gin su finalidod preponderante.

Los juegos denomincdos de animacidn podran usarse como preporatorios y, asimismo, en cualquier mo-
mento de la close,para activarla y mentener latente el interés de la practica. .

Los agrupados como sensoriales, ademds de su finolided especifico, ofrecen al moestro un medio inte-
resante, de gran valor animico, uséndolos como puente para evitor las pousas que podrion demandar en las clases el consoncio fisico de
los alumnos, los condiciones climéticas, la bisqueda del matericl de trabajo, etc., facilitando osi que lo actividad sea ininterrumpida y
se desarrolle siempre con sentido recreativo. Tombién podrén utilizarse ol inicior una .clase de educacién fisicaa continuacién déotrade
intenso trabajo mental.

cién,

Los méritos de su tenido se deben lusi te al p | del citodo

organismo, que ha guerido brindar a sus maestros el material necesario para focilitor el

fos
P

to de los prog vigentes.

Estos |fneas persiguen el solo propésito de sefalar la satisfoccion con que se
presta cooperacién al Consejo Nacional de Educacibn e indirectamente, a los docentes
de educacién fisico.

Los juegos calmantes, a igual que los sensoriales, integroian la close toda vez que sea necesorio
realizor en ello una pausa, logrando sl la ya mencionado continuided de trabaje, y ademés, lo peracidn fisica de los olumnos. - Se-
ra el medio natural que utilizars el maestro paro pasar de lo excitacion 15gica que provocan los juegos competitivos con que culmina la

<lose, o lo tareo escolor que determine el horario, en un ombiente pl tero y reposado.

Buenos Alres, 6 de julio de 1965.-

Los imitativos, de p idn yrde petencia son los que especialmente se aplican en la porte cul
HECTOR }OledBAEdOVEﬁg Pt minante de lo clase de octividodes fisicas y, por su relevante finalidad educative y la ténica feliz que ofaden al ahimo de los alumnos y
Director Nocional de Educacion r al ombiente de lc escuela, el docente deberd tomar las previsiones le tiempo indispensables pora aseg su efectiva préctica en todas

Deportes y Recreacion las sesiones de la materia.




NOTAS INFORMATIVAS. -

ciones complementerios motivados por infrocciones o equivocaciones de los par

I i nolidades o oc ) s B
a) Para los juegos en que deban aplicarse penclidades et e gl

ticipantes, se sugieren las que figuran en el juego denominado "las imitaciones" y,
fos o gritos de animales, representar una estatua, etc..~

b) El cumplimiento de los penalidades motivadas por los faltos en que incurran los participantes en ciertos juegos, no debe des\urh':ar el
corécter recreativo de la close. Del mismo modo, el moestro evitaré que por lu tonica festiva o humoristica que acompaofia @ esltas ac
ciones complementarios, los jugadores incurran voluntariomente en los citodas faltes.-

¥ . 1 . - po
) En los juegos de relevo, la penalided consistira en hocer repetir correctamente la jugada por el alumno que cometid la infraccidn,

d) En los juegos de persecucién podrd acrecentarse el interés disponiéndose que, a una sefcl, permuten las FUn.C’Iones los ;ugodon:ls en ca
rrera, de manera que el perseguido se convierta en perseguidor y viceversa. Del mismo modo, si la persecucidn se prolongara demasia

do, el director del juego reemplazard o los corredores por ofros.~

e
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NOTAS INFORMATIVAS, -

o acciones complementarios motivadas por infracciones o equivocaciones de los per

a) Para los juegos en que deban oplicarse penalidades v fon s p
e = e . p £ “los imitaciones” y, odemés:declamar, cantor, bailor, imiter movimien

ficipantes, se sugieren las que figuran en el juego denominado
fos o gritos de animoles, representar una estatua, etc..=

K 23 - s " |
b) El cumplimiento de las penclidades motivados por los faltas en que incurran los participantes en ccertos' juegos, no debe deswrh'mr e
coréeter recreativo de la clase. Del mismo modo, el maestro evitard que por la ténica festiva o humoristica que ocompafila o estas ac

ciones complementarias, los jugadores incurran voluntariomente en las citadas foltas.~
."' . T - . -
<) En los juegos de releva, lo penalidad consistira en hacer repetir correctomente la jugada por el alumno que cometid la infraccibn.

e el interés disponiéndose que, a una sefial, permuten las funciones los jugodores en ca

i de persecucién podrd acrecentars ci :
s oves 2P : . Del mismo mado, si la persecucién se prolongara demasia

rreva, de manera que el perseguido se convierta en perseguidor y vicevers
do, el director del juego reemplazaré a los corredores por otros.=
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JUEGCOS DE COMPETENCIA

RELEVOS: Distribucién y desarrollo
general. 5
RELEVOS SIN ELEMENTOS: Conva
riante de locomocidn.
RELEVOS CON ELEMENTOS: Con
pelota en equilibrio; ra-
sante; con lanzamiento;
con pases; con emboques
con sorteo de obstaculos;
punteria y destrezas va-
varios.
CON CUERDAS: Saltar la cuerda (Variantes 1 y 2)
CON PALOS:  Carrera con testimonio
Correra con banderitas
Salvar el palo
Saltar el palo
CON AROS: Atravesar el aro
Atravesar y pasar el aro (en hilera)
Las Langostas.
PELOTA POR EL ARO
PELOTA POR SOBRE LA CABEZA
PELOTA POR ARRIBA Y POR ABAJO
PELOTA POR EL TUNEL
PELOTA AL CAPITAN (en hilera)
PELOTA AL CAPITAN (Voriante 1}
PELOTA VOLADORA
PELOTA VOLADORA (Variante 1)
PELOTA CAZADQORA
PELOTA ENVENENADA
LOS PRISIONEROS
PELOTA A CUATRO FRENTES
PELOTA DE IDA Y VUELTA
PELOTA AL ARCO :
PELOTA AL ARCO CON ZONAS (Variante 1)
PELOTA AL ARCO, CON CESTOS (Variante 2)
CAZADOR CAZADO
CAUTIVOS Y GUARDIANES

CINCHADA
JUECOS PREDEPORTIVOS

CON ELEMENTOS Y DESTREZAS TECNICAS PARA:

FPELOTA AL CESTO Y BALOMN (de gimnasio)

RELEVO CON LANZAMIENTO

RELEVC CON EMBOQUES AL CESTO
RELEVO CON LANZAMIENTO Y EMBOGUE
PELOTA AL ARCO (Variantes | y2)

BASQUETBOL

RELEVO CON DRIBLE, TIRO AL ARO Y PASES
BASGUETBOL INFORMAL

BASGUETBOL INFORMAL CON ZONAS (Voriante 1)
BASGUETSOL INFORMAL (Variante 2) CGN ARO
MOVIL SOSTENIDO POR UN ALUMNO
BASQUETEOL INFORMAL (Variante 3) CON ARO
FILIO

GENERALIDADES
SIEMPRE ARRIBA

LLUVIA DE GLOBOS

EL GLOBO VOLANTE

EL GLOBO VIAJERO
PELOTA A LAS ESGUINAS
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PELOTA VOLEADA PAG,

PELOTA DEVUELTA ("new come ball")

FUTBOL (Fitbol reducido - baby Fitbol)

SOFTEOL

SORTEAR OBSTACULOS PAG.
PASE VELOZ L1
LA CIUDADELA »,
PELOTA VOLADORA (Varionte 1) "
LA FORTALEZA &

LA FORTALEZA (Variante 1) s

PELOTA AL CAMINO PAG.
PELOTA A CUATRO BASES -
TRES BASES X

PLANES PARA INICIACION DEPORTIVA

PLANES o) b) c) d) e) y f) Con Indicacién de PAG.

Juegos que conducen Gradualmente
a la Préctica de: Pelota al Cesto
Balén
Basquetbol
Véleibol
Fitbol reducido (Baby Fitbol)
Fotbol
Softbol
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JUEGOS DE ANIMACION

CORRER EN BANDADA

DISTRIBUCION: Los alumnos se agruparan libremente, detrds de un gufa.

DESARROLLO:  Con la forma de locomocion que el moestro determine, los alumnos se desplazarén siguiendo al gufa, en "bandada” jpo-
dran cominar, correr, galopar, solticar, correr aletondo, etc..-
Sin detener el desplozomientc, se cambiar de guia y, osimismo, la forme de locomocin.—
Si la clese fuera numerosa, podrén formarse varios grupos con su respectivo guic.—

BUSCAR LA CASA

DISTRIBUCION: Los alumnas se ubicarén en pequefios circulos ("casas"), dibujodas previomente en el campo de juego; coda perticipante
ocupard una cosa.-

DESARROLLO: A una sefiol, los alumnos saldrén de los eireulos y correrén libremente. Coda vez que el moestro ordene: A CASA, los
porticipantes procuraran ocuper un cireulo, adoptando la posicién que se determine (sentada, arrodillada, de bando, e-
quilibrio, ete.) o reclizando el movimiento que se indique (saltar, cocear, salticar, etc.).-

HACER EL CARACOL

DISTRIBUCION: Los alumnos formarén uno hilera, siende el que lo encabezo el guia.-

DESARROLLO: El guia se desplazard al paso o ol trote, seguide por los demés, describiendouna espiral que, una vez formeda, desharé
ejeculando una contramarcha ("caracol"). Esta ejercitacién conviene realizarle con lo siguiente gradacidn: |)manas so-
bre los hombros del companero de adelante; 2)todos los alumnos tomados de los manos; 3)sin ninguna toma. -

LA LOCOMOTORA

DISTRIBUCION: Los alumnos formeréin una hilera, siendo el que lo encobezo el guia.-

DESARROLLO: El gufa se desplazaré al paso o ol irote, seguido por los demas y todos acentuarén el apoyo de un pie en el tiempo que
el moestro indique (codencic). Asimismo, lo codencia podré ser indicads por los alumnos mediante sonidoso voces imita
tivas. -

MANCHA

DISTRIBUCION: Los alumnos se distribuirén Iibremente en el compo de juego; uno de ellos seré designado mancha. -

DESARROLLO: El mancha saldré en persecucion de los compaferos procurando tocar a cualquiera de ellos, los que huirén tratondo de

n3 ser alcanzodos. El alumns tocedo paseré o ser mancha, continuando la persecucian. =

Mancha del Gigante: El perseguido queda a salve colecéndose en puntas de pie (mancha elevada).-

Mancha del Enano:  El perseguido quede @ salve adoptands la posicion de cuclillos-

Mancha del Indio:  El perseguido quedo a salvo adoptando la posicién sentado; piernas cruzadas, manos sobre lo rodi
lles, cuerpo erguido (moncha sentoda).-

VARIANTES:

NO DEJAR PASAR

DISTRIBUCION: Los alumnos se organizorén libremente, en parejas, enfrentodos.-
DESARROLLO: Cado olumno procurard ubicarse detrés del contrario evitendo, al mismo tiempo, que el oponente reclice lo propio. =

EL ESPEJO

DISTRIBUCION: Los clumnos se distribuiran libremente en parejas, enfrentedos.-

EEARRQLJ._—Q—_: Uno de los integrantes de cada pareja realizoré movimientos o desplozamientos que el compodero debe imitar. A una or
den del maestro se clternarén los funciones.
Este juego puede realizarse estando los olumnos en un solo grupo, cuyos integrontes imitorin todos los movimientos o des
plozamientos del maestro o alumno colocado al frente. -

EL DISTRAIDO

DISTRIBUCION: Los jugodores, menos uno, formerén un circulo dando Sente al centro, sedalandose en el suelo, con tizo, el lugar ocy
pado par cada uno. El olumno que no lo integro ocupard el centro.-

DESARROLLO: A uno crden del meestro, todos los alumnos se desplazarén hocio la derecha o izquierda, por fuera de los marcas. A une
nueva orden, todos los alumnos correrén para ubicarse detrés de cualquiera de los marcas, accidn que también realizoréd
el que acupa el centro.

Logicomente, quedaré un jugodor sin ubicacién; serd el distraido y pasard o ocupar el centro, reanudéandose el juego.
Se aplicaran diversos formes de locomocién: ol paso, ol trote, sobre un pie, salticando, etc..-

LA CALESITA

DISTRIBUCION: Tedos los alumnas, menos un, formarén un circulo; el que no lo integra se ubicard fuera del mismo teniendo en uno ma
no un pofiuelo o tozo de tela fuerte. Este alumno podré ubicarse sobre un plano més elevado (sobre banco,silla, ete.).-

e

-y

i
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DESARROLLO: A una orden del maestro, todos los integrantes del circule se desplazaion con lu forno de lecomocion -
T " tratando de arrebatar el poduelo que ogita en alte el alumno que lo ofrece. Este procurord, con ligeros movin ientos de su

mono, eviter que lo logren.
El alumno que atrope el pofiuelo permutaré funciones con el que lo tenio.-

LA ALFOMBRA MAGICA

ELEMENTO: Uno alfombra, una estera o un trozo de género de 2 metros por |, aproximademente. Podran ser reemplozedos por un recton
—  gulotrozado en el suelo, con tiza, de los dimensiones antes indicados.-
DISTRIBUCION: L3s olumnos formaran en una hilera.- : ;
mﬁﬁd- A uno orden del moestro, se desplazaran en la forma de locomocién que se estoblezca,debiendo encontiar ensu ecorrido
= " do el elemento orriba citada, sobre el cuel pasarén.-

Cabndo se ordene detener el desplozomiento, el o los alumnos que se encuentron sobre la alfombra seran perdedores y se

les asignaré un punto en contra. -

Esto accion se repetird los veces que el maestro crea conveniente.-

Vencera el alumno que al término del juego tenga menos puntos perdidos. -

EL ZORRO, LAS GALLINAS Y LOS POLLITOS

DISTRIBUCION: Todos los jugadores, menos uno, se agruparan en una hilera tomando con sus manos la cinture del compafiero que tengon
e delante. Estos seran los "pollitos". El que encabeza la hilera serd la"galling”; el alumno que no integra el grupo actuo=
ra como "zorro” y se ubicaré enfrente y a cierta distancia de la gallina. 3
DESARROLLO: Iniciado el juego, el zorro hara diversas tentatives de corridas con el propasitode tacor al pollite ubicado al finol nfle la
T 77 hilera. Lo gollina, con sus brazos abiertos simulonde las alas, procuraré evitar el paso del zorro o?srnculi?ar:do su inten
to. Lo cola que forman los pollitos oscilara, entonces, hacia lo izquierda o derecha o fin de alejor al Gltimo pollodel
alcance del zorro. Si &ste lo logra, posera a actuer come gallina y el pollito tocodo, como zorro.- '
Si durante el juego la cola se cortara, el maestro lo hara restoblecer antes de proseguir las occi?ms::ASImmm, no dehe
ré permitir al zorro el forcejeo ni el contacto con la gallina en su intente de vencer la ebstoculizocién que le opone. -

JUEGOS DE IMITACION

LAS IMITACIONES

DISTRIBUCION: Los alumnos se distribuiran libr ocupondo todo el campo de juego.-

DESARROLLO: A una voz del maestro, realizarén desplazamientos o occiones individuales, imilondo los que oquél les sugiera. Jr
Durante lo movilidad, los jugodores procurarén esquivar @ sus companeros, evitondo encantronazosy molestios recipro=
cas.Se sugieren los siguientes occiones: -
Caminar como los gigontes, como el mono, como el pato, como los enanos, como labailaring, como el equilibrista, etc.
Andar como el zorro, como el gato, como el cabollo del circo, como el galle, como u. muheco, etc.

Marchar como los soldados, come los bomberos, como la locometora, ete.

Saltar como ranas, como pajaritos, como el rengo, como el conguro,como titeres, como ur muieco articulodo, etc.
Rebotar como una pelota, cocear como un asno, correr como un avestruz, frotar como un atleta, galopar como el caba-
llo, cte.

Imitee ol jinete, a una carretilla y su conductor, al jugador de fitbol, ete.

VEN CONMIGO

haré una marca con tiza; el jugador que no lo integre se ubicaré fuera del circulo. ‘
DESARROLLO: A lo sefial de comienzo, el alumno libre se desplazaré por detras del circulo tocando, sucesivamente, o varioso a la to
" talidad de sus compofieros. g

Los clumnes focados irén formande detrés del que inicié el juego, imitondo en el desplazamiento toda la o:cio.n que Lo
te realice (correr, galopor, salticar, gatear, bailar, movilidad tipico de animales, acciones de los diversos oficios, ac~
titudes festivos o humoristicos). ot

A un togue de silbate, los jugadores en accion tratorén de ocuper los marcas libres, quedando uno sin ublccu:lo'n. Cuando
un mismo olumno quedaro dos o mas veces, segln se establezca, sin ubicacién, se hara pasible de una penalidad (Ver
NOTA INFORMATIVA).

Lo siguiente jugeda lo iniciaré el alumno que hubiere gquedado sin ubicacién o el que fuere designodo,

LAS AVES EN LA JAULA

DISTRIBUCION:Los ol se dividirén en grupos de a cualro; tres tomados de las manos formarén lo "jaula" y, el cuarto, dentro de e-
Ha, sera el "ave". Estos grupos, separados convenientemente, se distribuiran por el patio  quedando una o més aves sin
jaula.

DESARROLLO: JIA viva voz, el moestro nombraré un ave cualguiera; de inmediato, los alumnos que formaban la jaulo deior&:-» escapar a

las aves que retienen. Estas, conjuntomente con los que estoban libres, imitorén la monerade ondar, voler, trinar, y cual

quier otra manifestacién caracteristica del ove nombroda.

A ofra senal del maestro cesaran los imitaciones y cada ave, corriende, procurara entrar auna jeula distinta de la que an

teriormente ocupabo o en cualquiera si no estabo ubicado en alguna.
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Los alumnos que formon coda joula montendan los brazos elevados hosta que entre un ave;entonces los bojoran y no per
mitirén lo entroda de otra.

Coda dos o Ires jugados se permutara la funcidn de ave con la de un integronte de la joula, pera lo cuol conviene nume
cor o los olumnos que la forman. A una voz del maestro se harén los cambios de aves y el nimero mencionado.

EL TRENCITO

DISTRIBUCION: Los jugadores se ubicaran en distintos lugares del patio formando hileras de 5 o & integrantes. Codo grupo serd un "tren—
cito”, para lo cual los alumnos apoyoran sus manos en los hombros del que fienen adelante, siendo el primero el "ma-
quinista.

DESARROLLO: Los trencitos se :'lesplnznran a voluntad, dentro del compo de juego, sigviendo al maquinista. Este serd reemplazado, a
una orden, por el Gltimo pofiero y asi sucesi te hosta que fodos hayan cumplido la funcién de magquinista.

Se sugieren las siguientes acciones:

a) EY tren comienza a marchar, las ruedas giran (elevacién rodilla derecha o izquierda y apoyo del pie en el suelo, con
ferzo, aumentando poulatinamente lo velocidad). ‘

b) El maquinista hace sonar el silbato ( con un brozo, simul or tirar una soga, imitande, o la vez, la pitada del tren).

<) El tren marcha por un terreno onduledo (en punta de pie se agachan y elevon clternadamente. )

d) El tren retrocede {caminar hacia atrés).

e) El tren sale de las vios (saltitos).

£) El tren llega o un desvic y se separan algunos vagones (dos o tres se separan y luego vuelven a juntarse).

E_L_CIEMPlES

Q_i_STRiBUCiON: Los jugedores se ubicarn en distintos lugares del patio, formando hileros de 5 ¢ & integrantes, con susmanos tomando la
cintura del que esta odelante. Cada conjunto seré un "ciemplés”.
DESARROLLO:  Los ciempiés se desplozorén a voluntad dentro del campo de juego, realizando las siguientes acciones que sugeriré el ma
estro previamente:
a) Caminar hocia odelante, hacia atrés y loteralmente.
b) Correr.
¢) Pasor agachados bajo un puente.
d) Avanzar rengueando (una piernc rigida).
e) Transponer un tronco (elevar rodillas).
f) Describir curvas.
Erc..

JUEGOS CALMANTES

* HURRA '

DISTRIBUCION: Les participantes se agruparén alrededor de un director que podré ser el maestro o un nifio que lo reemplace.
DESARROLLO:  El director dird: R con A. Los alumnos respondera a viva voz: RA.
¢ Se repetira la accién con los demas vocales, A confinuacibn repetiran todos: RA - RE = Rl = RO - RU.
E| director dedicara el "hurra” o la escuela, grodo, grupo, alumne, etc., a quien se destine, diciendo por ejamplo:
"Por el equipe Juvenilia"; los alumnos responderdn entonces, vivamente y elevando los los brazos con energia:

RA - RA -RA.

EL PAMUELITO VOLADOR

DISTRIBUCION: Los jugadores, menos uno, formaran un circulo, ubicandose de espaldas al centro; adoptarén lopesicién de pie o arrod i

—r llade, segin se estgblezca. El que no integre el circulo se ubicard en la parte exterior del mismo, teniendo en la mono
un pofivelo o trozo de tela.

0§§_ARROLLO: El jugador que retiene el pafivelo correré alrededor del circulo ofreciéndolo en alto con ligerosmoyimientos de la ma=

= na. Durante la corrida lo acercoré y lo alejord de sus compofieros procurando que no se lo arrebaten. Los demas elumnos
sin perder su posicidn, trotaroh de quitérselo. El que lo logre permutaré funciones con el corredor.

EL ANILLO

ELEMENTOS:  Un anillo o argolle pasado por un piclin unido por sus extremos.
QET_R_I_BU_EEO_N Lot alumnos menos uno, sentados o arrodilledes, formarén un circulo, sosteniendo el piolin en sus monos, Uno de los i~
tegrantes retendra el onillo en una de sus manos. El jugador que no integra el circulo se ubicord en el centro.
DESARROLLO: A una orden, el anillo seré posado répidamente de un participante a otro y, en forma simultanea, los demas realizeran
= el mismo movimiento con el popdsito de despistar ol que esta en el centro. Este procurard ubicar el anillo y cuando lo
consiga permutard su funcidn con el que lo retenio.

SIMON ARRIBA Y SIMON ABAJC

DISTRIBUCION:Los jugodores se distribuiran libremente en el patio. Permaneceran en posicién sentode, piernas cruzodos y, opoyando
A% ~ los codos en los redillas,cerrarén sus pufios manteniendo elevado el dedo pulger ("SIMON").
El maestro o un alumno que lo remplace, se ubicard al frente de los participantes y dirigira el juego.
DESARROLLO: El director diré:'Simon arriba’ o 1Simén abajo! y cambiard la posicién de sus pulgares segin lo haya indicado.
T Los demés jugadores lo imitaran, cuidando que la accidn corresponda a lo expresado verbalmente por el director.

Este procurard confundir a los alumnos en juego colocando sus pulgares en lo posicién contraria a la expresoda.

m:-;e se equivoquen dos o més veces, segln se establezca, se haran pasible de una penalidad.(Ver: NOTA INFORMA

EL DIRECTOR DE ORQUESTA

DISTRIBUCION: Todos los alumnos, menos uno, se ubicaran frente o éste ael" .
m El director imitard a un pianista, violinista, rrompalislu: :‘f,::et;?cleelnd‘:i:c::r:é;owm i Mgt
= Antén, Antén, Anton pirulero .
Coda cual, cada cual atiende a su juego
Y el que no, y el que no, pagaré una prenda.
(Se repite).
Simultaneamente, los demés jugadores imitarén los movimientos del director. Las imitaciones se realizard id
tratando de sorprender ol jugador que no esté atenlo, en cuyo caso se interrumpira el estribillo para roglufrnro:': ;r—:or.

El maestro determinard | tidod d i i i
iy |NFOM:A‘;'1\713,I e errores en que debe incurrir un jugedor para hacerlo pasible de una penalidad.

JUEGOS SENSORIALES

EL ADIVINO

DISTRIBUCION: Tedos los alumnos estaran seatados |ibremente en el patio. Sobr an di i
i g el patio. Sobre una mesa o en el suelo se ubicaran diversos objetos ocul

DESARROLLC: A su turno, con los ojos convenientemente cubiertos, cade afumno tra e
LO: A iertos i t i
; il i ‘ alu ord de reconocer, por eltacto,elo los objetos que

Vencera el que reconozca mas objetos,
VEO.......e.... YEOQ

DISTRIBUCION: Todos los alumnos, de pie o sentados libremente en el patio.

DESARROLLO: Ellalunmdqu? el maestro indicara, dira: “"VEO......VEO" una cosa que empiesa con "A" refiriéndose a objetos que estén
a la vista de los jugodores y cuya primera letra del nombre I i i ivi i 8
L el ] sea lo onuncioda. El jugodor que adivine primero seré el encor
.:'n:n un tiempo prudencial los participantes no odivinaran, se dira el nombre del objeto y #e reanudarael juego con otra
efra.

QUE ES LO QUE SUENA?

DISTRIBUCION: Tc:dos los alumnos se ubicarén libremente en el patio. El maestro o un alumno tendré o su alcancediversos objetos sonoros
- gs;li_:a!?s,'come‘r:;s h'.nb-cudrc:s Flcuir, pl:til!o, palitos, etc.) los que estaranocultos a la viste de los participantes.
E imitaran sonidos o ruidos con los objetos anteriormente citados y el ol a
i Akt bk i y @l alumno de turno ¢ nombredo deberé reconocer el

Se asignarén puntos a favor de los perticipantes que acierten.

QUIEN ES EL GATO?

DISTRIBUCION:'I!'odof los nifios estaran sentodos libremente en el patio. A uno que el maestro determine se le taporan Tent b
os ojos.
DESARROLLO: Un ici| & i
- participante se acercord al compaiero que tiene los ojos cubiertos e imitara el maullido del o
" e 2 b'sa
cer al "gato"valiéndose también de las manos a fin de individualizorlo. Si'lo logra, se proced ‘9: l_i"otl:::cruhmoung
1 - - - - . . 2
TcleAj';_‘m rario se registrard el error pora oplicar una penalidad por coda dos o méas equivecaciones. (ver: NOTA INFORMA

EL PINTOR CIEGO

DISTRIBUCION:Los participantes se ubicarén frente a un pizarén, con sus manos detrés del cuerpo.

DESARROLLO: E} dré i
: P en manos de los jugodores en turno distintos objetos, dando un tiem, udencit in mi
q j 5 " po prudencial pora polparlos
f:l"o& Retirades dichos objetos, coda jugador trators de dibujor el que palpb con la mayor mr.ﬂh:y r::lcll’:z po;r:;;""_l
‘encerdi el clumno que reproduzca con acierto el chjeto que fuvo en sus manos. ~
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 PERSECUCION

MANCHAS.

Ver: MANCHAS en JUEGOS DE ANIMACION. -

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

EL GATO.Y ELRATON

Los alumnes, mencs dos, formarén un circulo dando frente al centro, se tomarén de los manos extendiendo ligeramente
los brozos. De los dos que no lo integron, uno serd "gaia® y el otro "ratén”, ubicandose, respectivamente, denfro y fu_g
ra del cfrculo.

Doda la sefial de comienzo, el gato se lanzara en persecucion del ratén procurando tocarlo. Este itimo eludird al perse
guidor corriendo por denirc y fuera del circulo, pasando por debajo de los brazes de sus compafieros. Estos los elevaran
pora faciiitar la entroda y salida del ratén y los bajarén para obstaculizar el pasaje del goto.

5i el gato tocare al ratén, éste pasard a integrar el circulo, el gate serd raton y se designard un nuevo perseguidor.

EL CAZADCR DE ANIMALES

DISTRIBUCION: Todos los jugedores, menos uno, se ubicarbn en un extremo del patic o campo, detras de una linea transversal. En el ex

DESARROLLO:

tremo opuesto se trazaré otro linea poralelo ¢ lo anferior. Ambos. lineas limitarén zonas denominades refugios.

Los alumnos estar@n organizados en grupos de 4 a 6; los integrantes de cada unc adoptarén el nombre de unmismos onimal
y se mezclorén con los restantes.

El jugodor que no integra los grupas serd el "cazador" y se ubicaré en un lugar cualquierade la zona de comera, excep
to en los refugios donde no podrd entrar,

El cazador dira: SALGAN LOS OSOS (o cualquier ofro nombre de los adoptados). De inmediato, los alumnos asi denomi
nodos saldran del refugio en procuro del otro, a la carrera.

Mientras tanto el cazador tratard de tocar a uno o més de elles, los cuales estarén a salvo conforme clcancen la meta o
puesta, sin ser tocados. El maestro tomard nota de los animales cazodos. El cazedor repetira fuego la misma aceion hasta
que hubieren actuado todos los grupos. Vencerd el conjunte que tenga menos animales cazados.

NOTA: Si el maestro lo creyera conveniente podré designar més de un cozador, -

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:
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CAZA AL SEGUNDO

Dos alumnes designodos previomente serén el "perseguidor™ y el berseguido". Los demés formaraf un circulo, con frente
al centro. Entre un alumno y otro habré una separacidn suficiente que permita pasor, con comodidod y sin tropiezos, o
los jugadores que corren. Antes de comenzor la portida, el perseguidor y el perseguido seubicaran, respectivamente den
tro y fuerc del circulo.

El perseguido huiré del perseguidor fratando de ponerse a salve para lo cual deberé detenerse, con frente al centro, de
lante de cualquier companero que integra el circulo. Si lo consiguiere sin ser tocado, de inmediato pondré en juego al
que estd colocado detréis suyo o sea el “segundo”. Este, a la vez, correrd ropidemente procurando salvarse del persegui
dor, como el onterior, y asi sucesivamente.

Si el perseguido fuera tocado se convertird en perseguidor continuando el juego en la misma forme antes indicada.

Los jugadores en accién podrén correr por dentro y fuere del circulo, evitando tocar o molestor a los que estén de pie.
Para mantener la mayor y general movilidad es conveniente que el perseguido busque inmediata colocacién.

BLANCO Y NEGRO.

E} patio serd atravesado en su parte central por dos Ifneas paralelas separadas por una distoncia mayor de dos metros.
En cada extremo del mismo patio se trozaré una paralela a las anteriores que limitarén dos zonasdenominadas refugios. =
Los alumnos estarén dividides en dos bondos: Blancos y Negros, los cuales, organizades en filasenfrentodas, se ubicaran
respectivamente, o uno y otro lado de las paralelos centrales. Adoptarén la posicién de pie, sentedos, en cuclillas, arro
dillodos, etc., segln se establezca.

Pera iniciar codu jupada, el moestre expresaré en voz alta: BLANCO o NEGRO, segin lo desee o bienpodré librarlo ai
azar lazando al aire, en la zona que separa @ ambos bandos, un disco de madera o cortén cuyas cares estar@n pintadas
de blanco uno y de negro le ofra.

Los jugadores pertenecientes al conjunto del color nombrode o sorteade se lanzatah enpersecuciénde susadversarios pro
curendo tocarlos antes de tronsponer la linea limite de su refugio.

En cada corrida un perseguidor sdlo podra focar @ un rival. Todo alumno que hubicra sido tocado deberd detenerse, per=
maneciendo al lado del que le hubiera dado aleance.

Por cada jugador tocado se otorgard un punto al equipo perseguidor. Del mismo made, el equipo de los perseguidos se @
creditard tantos puntos como integrantes [leguen al refugio sin seq tacades, Vencer@ el conjuato que, después de varies
corridas, se ocredite moyor cantidad de puntos.

DESAFIO
En los dus extremos del patio se marcaréin sendos "refugios” mediante una paralele @ la pared o limite finol de aquél.

Los alumncs se distribuliGn en dos conjuntas iguales cque formarén en fila, con frente ol centro del potio, ubicandose c@
da una deniro de s respeclive refugio.

FOLLO: Un elumne de un conjunto avanzord hocia fa formacian rivol y gritarg: DESAFIO, A esta voz
- 4

v 1 3 s e
'.6r: e posicion de pierna y brezo derecho af frente, palma de la mane abicrta, Fl desafionte s': :ii-i;;r:u;:? 2 ‘-O:U;‘_’
izquierda o derecha de la fila oponente y tomaré la mano de uno cualquiera de sus rivales R
De inmediato regresaré corriendo a su refugio, perseguido por el jugador tocado, 5i .
alcanzados, el perseguidor serd su prisioners; en coso contrario &l lo sera del ;
El prisionerc deberé colocarse detrés de su apresador y quedard libre en el ca
sado.. En cada Corrida, se clternaré el bando desafionte.

Vencera el conjunto que al término del iuego posea moyor nimero de prisioneros,

consiguicra llegar al campo sin ser
adversario,

50 de que éste Gltimo fuese, a su vez, apre
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JUEGOS DE COMPETENCIA

RELEVO CON PELOTA

ELEMENTOS: Una pelota inflada para cade conjunto.
DISTRIBUCION: Los participantes se distribuirén en dos o més conwnm que se ubicarén en un extremo delpatio o compode juego, forma
= dos en hilera, detrés de una |fnea que serd de "salida”. A una distancia de ésta, variablede ocverdo o la copacidad hs-
ca de los alumnos, se trozard una parclela denominoda "Ifnea de toque o de |legada”.
Se procurard que la linea de toque se encuentre o dos metros, como minimo, del limite o pared final del petio. En esto zo
na resultente, el jugedor en carrera haré botar la pelota.
DESARROLLO: Antes de empezor el juego, el primer jugeder de coda conjunto se hotlaré detrds de la lineade scliday tendra en sus ma
nos una pelota.
A un togue de silbato, partirén &stos o le carrera y, al transponer la linea de toquesharén botar la pelota, pora regresor
de inmediato, también o la carrera, a fin de entregarla (sin arrojerla) al companere MNro. 2 que,en turno estara esperan-
do en la Iinea de salida.
El habilitodo repetird lc misma accidn del onterior y asi sucesivamente todos los demés por orden correlative.
Cada participante, una vez realizodo su jugade, se ubicar al final de su hilera o conjunte.
Vencerb el grupo cuyo jugador Nro. | eleve antes la pelota que le fuera entregada por el Gltimo,

HACER EL MORO

ELEMENTOS: Una cinta y una sille para cada conjunto competidor. (las sillas podrén ser reemplazodas por una cuerda tendida a lo an-

T chodel campo de juego.}

DISTRIBUCION: La explicoda en "Relevo con Pelota”. Detrés de la ITnea de toque y frente a coda equipo se colocard une silla en cuyo
respaldo s e haré un moo con la cinta correspondiente al respectivo cenjunto.

DESARROLLO: El primer jugador de coda equipo partiré a la carrera e iré a deshacer el mofio de su conjunto, rehociéndolo en seguida
en ofro lugor del respaldo. Realizadeo esto occién, regresaré pora poner en juego ol compafiero siguiente, el que la repe
tiré, y osi sucesivamente hoste que le corresponda al Gltimo alumne de cade grupoe.

Cada participante pondré en juego o su compaiero en turno tocandole la mano dereche.
Venceré el conjunto que termine antes.

ATRAVESAR EL ARO
ELEMENTOS: Dm © més aros de mimbre de 50 em- de diémetro, aproximodamente. Coda equipo tendréun oro detrés de lo linea de to-

DISTRIBUCION: Lo explloudu en "Relevo con pelota".

DESARROLLG: El jugador en , al transp la Ifnea de toque, tomart el aro y lo atravesar con su cuerpo de erriba hacia abajo
ode obu'p hacia arribo, segin se estoblezca. Regresaré luego corriendo @ poner en juego al compafiero siguiente como
en "Hacer el mofo".

Venceré el conjunto cuyo Gitimo jugador trasponga ontes la linea de solida luego de realizoda la jugoda.

BUSCAR EL NUMERO EN EL CUBO

ELEMENTOS:  Un cubo de cartuling o cartén para cada conjunto competidor, con sus caras numeradas del | a é. Detrés de la linec de to
que, frente a cada conjunto, se colocaré un cubo de manero que el Nro. | quede oculto a su respectivo equipo.

DISTRIBUCION: La explicada en “Relevo con pelota”, -

W El primer jugodor de cada conjunto, al Ilegor al respectivo cubo, lo colocaré presentendo el nro. | a sus companeros.
Los demés, al repetir a su turno la corrida, presentarn sucesivomente la cara Nro, 2 -3 -4 -5y 6, volviendo al Nro.
I y sus correlativos si fueran mfis los companentes de cado equipo.
Vencer el conjunto cuyo Gltimo jugador atraviese antes la linea de solida después de efectuade su jugada.

CARRERA DE CANGUROS

ELEMENTOS:  Unc pelota infloda o relleno para cada conjunte.
IBUCION: Lo explicada en "Relevo con pelota”,
9_____3%). €l primer alumno de cada equipo tendré una peloto op: isionada entre sus rodillas, En estas condiciones portird hacia la Ii
nea de toque saltando sobre ambos pies, manteniendo ia pelota entre sus rodillas. Traspuesto aguéila, tomard lo pelota
con sus manos y regresaré a la correra pora poner en juego af compafiero siguiente medionte la entrega del elemento (sin
arrojarlo). Colocaré la peloto entre sus rodillas para repetir la misma accidn del anterior, y asi sucesivamente hosto que
el Gltimo al de coda conjunto la entregue ol compofiero nro. | y @ste I eleve.
Venceré el conjunto que termina antes,

CAMBIAR DE CIRCULO
.ELEMENTOS: Objetos de madera, clavas, etc.. Detrés de la lineo de toque y frente o cada conjunto se trazarén dos circulos de 0,50
<m. de diémetro, aproximadamente y, en uno de ellos, se colocarén el o los objetos correspondientes al equipo.

DISTRIBUCION: La explicada en "Relevo con pelota”.
DESARRGLLO: -Coda jugador en carrera, ol airovesar la linea de toque, foméré su o sus objetos y los combiaré de circulo.
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Regresaré luego @ poner en juego al compofiero siguiente.
Se aconseja acrecentar la dificultad para el pasaje de objetos de un circulo o ofra, aumentendo el nimero de elementos

© usando los que ofrezcan poca base de sustentacion. .
Venceré el conjunto cuyo Ultimo jugador otraviese antes lo linea de salido despues de efectvada su jugada.

PASAR Y ATRAVESAR EL ARO

ELEMENTOS: Un aro de mimbre de 50 cm. de diGmetro aproximad: ite, para coda conj competidor.

DISTRIBUCION: Los jugadores se repartirn en des o més conjuntos iguales, formando cada uno un circulo, con frente al centro.
Estarén de pie sobre marcas sefialodas en el suelo, separados entre si por una distancia de 1,50 m , aproximadamente.
El primer alumno de cada =quipo tendré en sus manos un aro.

DESARROLLO: A una sefial, el jugador que tiene el ara lo atravesard con su cuerpo paséndolo de arriba hacia obajo o viceversa,segin

se determine.
Luego, mediante uno forsién del tronco hacia la dereche o hacia la izquierda, se giin se establezca, lo entregaré ol com

pafiero siguiente quien reclizoré la misma accién, y osf sucesivamente hasta que el aro llegue ofra vez a manos del pri
mer alumno y &ste lo eleve.
Vencerd el conjunto que termine ontes.

PELOTA AL CIRCULO

ELEMENTOS:  Una pelota inflada o rellena paro coda conjunto competidor.
N: Lo misma indicada en "Pasar y atravesar el aro”, El primer alumno de cada conjunto tendré ensus monosune pelota.
DESARROLLO: A una sefial, el jugador que esté en posesioh de lo pelota corre por fuera y alrededor del circulo, hacia la derecha o iz
quierda, segln se establezca, hasts Hegar nuevamente o su marca donde se detendrd y, desde allf, posaré la pelota al
compohero siguiente ubicedo en la direccién de la carrero, Este repetird lo accidn del onterior y osi sucesivamente has
ta que el Gltimo jugodor la pase otra vez al primero, guien lo elevaré con el brazo extendido.
Venceré el conjunto que termine antes.

PELOTA AL CAPITAN

ELEMENTO: Una pelota infleda o rellena para cada conjunto competidor.

DISTRIBUCION: Los participantes se repartirén en dos o més conjuntos iguales, formando cada uno un efreule, con Frente al centro.
Cada equipo tendra un "copitin" que se ubicard en el centro del circulo teniendo en sus manos una peloto.

DESARROLLO: A una sefal, el copitén de cada conjunto omojaré la pelota al primer jugador de su grupo y éste se lo devolverd en lo
misma forma. La accién se repetird con el jugador siguiente del lado que se hubiere determinado, continuéndose de lo
misma monera hasta que el Gitimo la orroje al copitén y éste eleva la pelots con el brazo extendido.
Vencerd el conjunto que termine antes.

NOTA: En lo jugode siguiente el moestro cambiaré de capitén.

PELOTA VELOZ

ELEMENTOS:  Una pelota inflada o rellena pora coda conjunto competidor.

BISTRIBUCION: Los jugod se distribuirén en dos conjuntos iguales, formondo cada uno en dos filos enfrentados. Lo distoncia entre am
bas filas y lo existente entre los integrantes de code unc serli, aproximedamente, de dos metros, pudiendo ser aumentada
El alumno nro. | de cada conjunto estard provisto de una pelota.

DESARROLLO: Indicodo el comienzo, el nro. | de coda conjunto enviaré la pelota al nre. 2 ubicodo enfrente; éste la pasaré al nro. 3
que se encuentra en lo fila anterior, y asi sucesivamente; en zig zag la pelota ird @ poder de fodos los integrontes del
conjunto hasta lleger al Gltimo jugador. Reciblda por #ste, la devolveré al companero que se la envic y se repetiran los
pases en sentido contrario hasta que lo peloto vuelva nuevamente a manos del nro. |.

Venceré el conjunto cuya pelota llegue antes al primer jugodor.

LA RUEDA

DISTRIBUCION: Los participontes formarén en varios hileras, constituyendo coda una un equipo. Cada hllera serarodiode un circulo, es
decir, que quedarb formoda uno rueda cuyos rayos serén los distintos equipos. Los alumnos estaran con frente hacia el cen
tro. Delante del primer jugedor de coda grupo se trazard una raye y detrs del Gltimo se colocord una sille o un objete
cuol quiera. Detrés de este objeto se ubicard el alumno a quien, por su turno, corresponda corer.

DESARROLLO: A una sefal, el (ltimo jugedor de cada hilera se ubicart detrés del objeto a la espera de lo ordende portida. Deda @ste
iniciarén la carrera en direccién que se haya establecidg tratando de llegar, lo antes posible,ol frente de su respectiva
hilera después de haber pasado por detrés de todos los "rayos” y del proplo objeto. El alumno que llegue primero ol fren
te de su hilera habré acreditado un punto o su conjunto. Se.repetird la jugada con los demés jugodores en orden correla
tivo. Vencerd el conjunto que se haya adjudicodo més puntos.

INSTRUCCIOMNES. -
M

) .Con la p te publicacién se completa el propésito de asesoramiento y ayuda al docente, ofreciéndole el desarrollo de
uno variedad de juegos para los grados Jro. - dfe. - Sto. y bto. entre los que figuran todos los que se mencionan en el Programo v en el
Esquema General de Clases.

'E'stos ogentes constituyen una préctica didéctico~formativa de influencia rel evante en lo educacion del clumno y, por
tanto, su oplicacién nunco debe retacearse o suprimirse, procurando siempre la participacion de todos los educandos, en forma simﬁlt‘c'lm
y octiva.

Los juegos adoptados para estos grados ofrecen distintas maneras de aceibn capaces de ejercitar y estimulor las eptitudes
personales de los nifos, fisica, dinémica y onfmicamente. Por estos motivos, el moestro deberd diversificor su practica a través del ofo
lectivo.

Respondiendo a inquietudes de especicl iniciativa, los docentes o la escuela misma podrén orgonizar esta partede la cla
se en forma que conduzca a los alumnos, progresivamente, a la practica del deporte de su interés. Para el efecto,se les ofrece, en el Ca
pitulo de esta publicacién denominado PLANES DE INICIACION DEPORTIVA, diversos esquemas en los que se indica los iuegos' tambidn
desarrollados en este trabajo, cuya efectiva aplicocion puede promover gradualmente la finalidad antes mencionada, ’

Asimismo, el maestro estord facultodo para desarrollar los juegos que mejor se adopten a les condiciones fisicas y psiqui
cas de sus alumnos; a las del local o ombiente en que se trabajo; como también, usar los de su particular conacimiento, siempre que res-
pondan o la finalided ya expresoda y se encaren con criterio eminentemente educativo.

Ty P

La clasificacion que ogrupa a los diversos juegos desarrollados més adelante, responde al propésitade faciliter al docen
te su consulta conforme o los fines preponderantes o ¢l objetivo de la préctica. Muchos de esos agentes, tal cucl se expresa en el Esquema
General de clase, pueden reemplazar a formas determinodos de movimientos. No obstante, para un més concreto asescramiento, la Inspe
ccion de Educacién Fisica invito a fener en cuenta lo siguiente: =

Los juegos denominados de animacibn podréan usarse como PREPARATORIOS y también en cualquier
momento de la clase para activarla y mantener lotente el interés de los alumnos.

Los que podrion encasillarse como imitotivos, pierden en los grados superioressu funcién estimulan
te de lo imaginacién de los niftos, gque tienen en los inferiores. La imitacién que configuran es més
bien determinante del nombre de juego, pero los efectos del mismo estén fundamentalmente vincy=
lados a los indicados en otros grupos, por cuyo motive figuran alli.

Los clasificados como calmantes y sensoriales ofrecen, ademésde la posibilidad de alcanzar sus res
pectivos fines, un medic interesante, de gran valor anfmico, usdndole come puente para evitar los
pausas que podrian demandar, en las closes de actividades fisicas, el casanciode It clumnos, las
condiciones climéticos, la mejor disposicion del conjunto cuando laejercitacian lidrica debe reali
zorse después de uno intensa actividod mental en el aula. Los juegosde esta naturaleza también po
dran aplicarse con propésitos de recuperacién, pasando de lo excitacién légica que provocan los
[u;gos competitivos o lo forea escolar que determina el horario, en un ambiente placenterc y repo
sndo. %
Algunos iu.e'gm de persecucién como las manchas y otros de n;pido y facil desarrcllo, podrén opli
carse también como juegos de animocisn. Los restantes, porlbs reglas que los rigen, es aconseja~
ble usarlos en la Gitima porte de la clase.

Los que integran cado conjunto de juegos clasificados comede competencia y predeportivos,se aplicanen la porte culmi=-
:znle de lo .chse. Por su relevante finalidad educativa, lo tonica feliz que dan al nimo de los educandos yal ombiente escolar, se tome
n los previsiones de tiemps ind ispensables pora asegurar su efectiva préctica en todos las sesiones de la materia. ¥

0
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NOTA IEORMATIVA, -

a) Los jueqos pradeportivas incluyen en su desorrallo la adopcidn de ciertos el tos tecnicos dinamicos que son especificosde los depor
tos papulares. Ademds de lo practica informal de esos deportes, ofrecen lo ventaja de la porticipacion simulténea de todos los alumnos
dol grado.~
En esta publicecidn figuran también divessos planes con juegos de iniciacion deportiva, donde, gradualmente,se conducea los educan
duas o lo practica de un deporte formal.-

&) Los juegos de "relevo” ocrecienton su interds si todos los participantes cumplen con correccidn los exigencios de las acciones.
Las faltas en que pudieran incurrir podrén sancionarse de dos maneras:
1) Haciendo repetir correctamente lo jugada a los actuantes circunstancicles, los que resp
to de la falto.
2) Apliconda un régimen determinante del triunfo final, por puntos en contro por cada foltta y el erédito que se establezca por el resul
tado favarable.
¢) Los juegas que por su desarrollo permitan la aplicacién de penalidades por equivocaciones o faltas de los jugadores, se practicarén en
ambiente (ccreativo, de sano humorismo y sin menoscabe para los infractores.
Dichas penalidades o "prendos” serén indicadas por el maestro o alumna director, pudiendo ser, por ejemplo:
Cantar, declamar, boilar, imitor la movilided o gritos de onimales, lo ejecucién de instrumentos musicales, realizar acciones humoris
ticas o reir y realizar gestos hasta provocar la risa de algin compaiero, ete..
d) El maestro podréa modificor los reglas que rigen a un determinado juego, siempre que responda a exigencios del local escolar, condicio
nes fisicos de sus alumnos o al mayor interés de éstos.

an los posici e en el

4

I . Los declaraci que fig en el DECALOGO gue més adelonte se transcribe, serén destacados y comentodas
durante lo practica de juegos y tombién aconsejobles como temario de closes olusivas a cargo de los seffores maestros, con el propésito de
fomentar, entre los al , sanas de ética il y distinguide convivencia social, tendientes a modelor ol futuro deportis
o y civdadano con principios inculcados desde el dmbita escolar primario. : o

DECALOGO ESCOLAR DEL BUEN JUGADOR:-

Iro. = Eres alumno. El compo de juego es escuela.

2do. -Gana sin orgullo y pierde sin amargura.

ro. -Fortalécete con la practica de un juego o de un deporte; lucha y alégrate en comunidod
y disciplina con adversarios y compaferos.

4to. ~Acota los fallos del juez y, siempre dispuesto a dorle la razén, no le discutas; haz los re
clamos correctomente. 3

Sto. =Recuerda que coda participante, aungue menos hébil,es compafierode estudios con igual
dod de aspiraciones a las tuyas. No le grites.

éto. - Actia para el equipo, no para ti ni pora el piblico;alienta a tus compaierossin menosca
bar su personal idad. &

) 7mo.- Antepdn @ tus instintos la reflexidn; no tienes derecho o defraudar a qui confiaron en
L tu destrezo, hidolguio y caballerosidad.

Bvo.~ Dominate a ti mismo y, si eres copitin, persuode a los demés y llévalos al triunfo.

9no. -Piensa que tu actitud en el campo de juego es reflejo de la influencia de tu hogar,de la
la y del ambi lar en que acties; demuestra tu bueno educacidn.

10mo.-Rep! ta dig te a ty lo; fuera de eila sigues siendo escol or.
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JUEGOS DE ANIMACION
W

DISTRIBUCION:
BEARROLLO:

ELEMENTOS:

DISTRIBUCION:
OLLO:

LA SOMBRA (Buscar la sombra)

Los alumnos se organizarén libremente en parejos. En coda una un jugador se ubicaré detrés del otvo.

A una sefial, el nifo que se halla al frente de cada pareja, seguido como una sombra por su compafiero de ofris, realize
1é por su propia iniciativa uno serie variada de acci (desplaz tos, movimientos, imitaciones,efc.) que elie@g
do jugador estd obligado @ imitor en todas sus formos.

A una nueva indicacién, los integrantes de cado pareja permutarn sus funciones para reanudar aquella accién.

ELBARCO Y LOS BARQUITOS

Una colchoneta ubicada en cualquier parte del compo o patic ("barco") la que podré ser reemplazada por un rectiingulo
trazado en el piso. En lo superficie libre del patio se trazarén fantos circulos pequefios ("barquitos”) como alumnos parti
pontes.

Al empezar el juego, caodo jugador se ubicard en un barquito.

A una orden, todos los alumnos saldréin de los barquitos y se desplazarén por el patio con diversas formas de lecomocidn.
Cada vez que el maestro ordene: AL BARCO, todos los alumnos carrerén en procura de la colchenetapara ubicarse sobre

_ ella; si el maestro ordena: A LOS BARQUITOS, ceda Jugador ocupard un circulo.

DISTRIBUCION:
DESARROLLO:

DISTRIBUCION:
DESARROLLO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:
DESARROLL

‘ ELEMENros-
DISTRIBUCION:

!m

Los partipantes que no puedan ubicarse sobre el barco o que ocupen Gltimos los barquitos seran prendados.
COLORES

Los jugadores formardn tres o cuatro conjuntos iguales que se distinguirén con el nombre de un color, Cada equipo asi no
minado tendré su cosa o refugio Irazado en zonas equidistantes del centro del compo.

A una sefial, todos los jugadores se desplazarén en diversas direcciones, en la forma de locomocién o movilided que el
maestro determine. A lo voz de: COLORES, regresaran a lo carrera a los respectivos refugios.

El equipo que finalice Gltimo su entrada completa cl correspondiente refugic seré prendado o tendré un punto en contra.
También se podré asignar puntos e faver del equipo que ingrese primero a su refugio con lo totalidad de sus componentes

COMPARNEROS (Buscar al compofiero)

Los alumnos se ubicarén en dos circulos conceftricos, formando parejas ("compaferos"), con frente apuesto, costado con
costado.

A una orden, los alumnos se desplozarén en distinta direccion segin el frente, en marcha, al trote, salticando, etc..
Cuando el maestro ordene: BUSCAR AL COMPARIERO, coda jugedor proseguird el desplozamiento o lo carrera y en eval
quier direccidn hasta encontror a lo pareja, en cuyo momento se sentarén ambos.

Se computard un punto en contra de la pareja que se sentare en Gltimo termino.

EL CABALLITO CIEGO (E! lozarillo)

De dos, ocupando libremente el campo de juego. El alumno de adelante tendré sus ojos convenientemente cubiertos y el
de atrés lo tomaré de los manos, hombros, cabeza, etc., segiin se establezca.

El nifo de adelante avanzaré a clegas, guiado por el de atrds. A una sefial, permutaran funciones.

Podr estimularse la correccidn de los desplazamientos y el interés de los jugadores adjudicando puntos en contra para
las parejas que provoquen choques o encontranazos.

EL PERRO LADRA

Des circulos noncenrrloos lnlogrados por n!umnos, con frente hocia el centro. Los componentesdel clrculo interior perma
neceran con p Imente; detras de cada uno de éstos se ubicard uno del circulo exterior, en posicidn
de banco (urrodllledo con apoyo de manos en el svelo).

Un alumno, el "mancha", estara de pie en el centro.

Los jugodores del circulo exterior se asomaran por entre los piernas del compafiero; podran “ladrar, pero evitarén ser to
cados por el mancha. Si &ste lo logra, permutaré funciones con el tocedo.

ADENTRO O AFUERA

Dos o més equipos formedos en hilera. Cada hilera se ubicaré entre dos lineas parelelos.

El maestro ordenaré que los alumnos se sitien adentro o afuera de las paralelas, condistintos frenteso endiversas posicio
nes, incitando a la ropidez.

Se asignar@n puntos en contra al equipo cuyos integrantes equivoquen el lugar o posiciones.

ARREBATAR LA CINTA
Ur\c cinta para cado jugador, que llevaré colgada o pendiente en cuclquier parte de su cuerpo (espalda, cintura, brazo,
Sa ubi:ur&n libremente por el campo de juego.

Cada alumno, mediante esquives y desplazamiento répidos, trataré de arrebatar la cinta a sus compafieros, saliendo de
juego cuando pierda lo propia.




MANCHAS

DISTRIBUCION: Los alumnos se distribuiran libremente por el compo de juego; uno de ellos seré desigando "mencha.
D

VARIANTES:

DESARROLLO:

DESARROLLO:

DESARROLLO:

DESARROLLO:

ELEMENTO:
DESARROLLO:

ELEMENTOS:

DISTRIBUCION:
DESARROLLO:

DISTRIBUCIOMN:

DISTRIBUCION:

ELEMENTOS:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

24

El mancha saldré en persecucion de los jugadores procurando tocar a cualquiera de ellos, los que huirér con el fin de no
ser alcanzados. El alumno toceds pasard a ser mancha, continuando | persecucidn.=

Mancha comin - elevada - agachada - sentada (Ver DESARROLLO en Jiegos pora grados inferiores).

MANCHA CRUZADA

Se establecerd que durante la persecucidn unjugador podra cruzarse entre el mancha y el perseguido. Desde ese instante
aquél deberd correr al que se cruzé.

MANCHA ENVENENADA

El jugador "manchado® perseguird a sus compafieros opoyando una de las manos en la parte de su cuerpo en que fuera to~
cado,

MANCHA POR PAREJAS

Cualquier jugedor perseguido quedard a salve formande pareja con otro durante la carrera, al que deberé tomar de una
de sus manos.

MANCHA CON REFUGIO

En un lugar cualquiera del campo se marcard, con tiza, una zona denominada "refugic". Los jugadores que huyen queda
rén a salvo del moncha entrande en el mismo.

MANCHA CON TESTIMONIO

Un palo redondeado, de 30 cm. de largo ("testimanio"), el que deberé estar en manos de uno de los jugadores.

El mancha trataré de cleanzar al alumno que posee el testimonio. Este podra librarse de la persecucidn si antes de ser to
cado consigue paser el testimonio @ ofro compaiiero, sin arrcjarlo. Este Gltimo serd perseguido, entonces, y osi sucesiva
mente. Si el jugador con el testimonio es tocado, se suspenderé momentanecmente el juego y pasard a actuer como man-
cha; el testimonio serd entregado a otro participante quien, de inmediato, ser& perseguido.

EL NAUFRAGIO

Colchonetas, bances, mesas, aros, obstéculos naturales o existente en el compo de juego.

Los participantes intégrardn una hilera que, en su movilidad o desplozamiento, serd dirigidapor el maestroo un alumne.
Se determinard un recorrido que cumplirén todos los participantes siguiendo @ un "capitan”.En orden correlativo procura
rén pasar de un obstacule a ofro, sin pisar el suelo ("no caer al mar"). El que caiga ol mar deberd intentar reanudar el re
cerride ubicandose al final de la hilera.

UN BUQUE EN MANIOBRAS (El buque fantasma)

Todos los alumnos formardn un circulo ("el buque"); el maestro ocupard el centro y actuar como capitén; los jugadores
son la tripulacién,

El capitafi asignard a cada tripulante un trabajo especifico que combierd cuantas veces lo estime oportune, dando una 5
nica divertida y vivoz al juego. (Subir escaleras, zambullirse, levar el ancla, lavar el piso, hacer sefales, trepar por el
palo mayor, izar las velas, dirigir el timén, movilizar los botes de auxilio, remar, efc.}.

Se asignard una prenda al participante que equivoque © interrumpa una accidn,

RODEAR EL CRCULO

Dos o més equipos dispuestos en hilera, los que se ubicarén detras de una linea de partida. A una distancia conveniente
se trazard, como meta y frente a cada hilera, un circulo de 1,50 m de diégmetro, aproximadomente.

establezca previamente (saltando sobre un pie, gateando, sentado, en direccién hacia adelante o hacia atrés, etc.).
Se asignardn puntos al equips que termine antes.

LA CAZA DE VALORES

Tentos discos, cortones o popeles de distinte color como alumnos participen en el juego.Los de idedtico color tendran un
mismo valor, que el maestro asignard previdmente, sin conocimiento de los participantes, Dichos valeres variorénen co
da jugada.

Se formar@n tres o cuatro conjuntos iguales; cada uno se ubicard en su resvectiva "casa", trazoda en lugar equidistante
del centro del potio. En una zona central se depositaran, mezcledes, los objetos.

A una indicacién, partiran los jugadores o la carrera para regresar en la misma forma o sus respecivas cosas, después de
hober tomado un objeto coda uno. Finalizodo esta accién, se establecerd la suma de valeres alcanzada por cada equipo.

DISTRIBUCION:
DESARROLLO:

ELEMENTOS:
DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

Vencerd el conjunto que después de varias jugadas se acredite el mayor valor.
LA SILLA HUMANA

Los participantes, ubicandose uno detrés de otro, y @ muy corta distoncia, formarén un circulo.

A una voz del maestro, todos los alumnos flexionaran sus piernas para sentarse en fas rodillasdel compoiero de atras, apo
yendo sus manos en la cintura u hombros, del que tiene adelante, Asi dispuesta la$illa humana, se procuraré hacerle des
plozar en circulo poniendo en marcha a fodos los integrantes en forma simultanea.

Se prendaré al alumno que corte lo rueda.

DESHOLLAR LA VIBORA

Tentos cuerda para scltar como alumnos participen, menos una.

Dos o mas hileras formadas por alumnos que estarén de pie, con piernas separados.

Cada jugador entregaré el extremo |ibre de su cuerda, doblada por la mited, al compariero de atrés, por entre sus piernas
Sestendré con la mano derecha su propia cuerda y con la izquierda la de su compafiero de adelante; el Ultimo de codo hi
lera no tendra cuerda propic. :

Los alumnos en hilera, sin soltar las cuerdes y con las piernas separadas, retrocederén.Cada uno,al ocupar el Gltime lugar
se sentaré e inmediatamente se acostaré sin soltar los cuerdas.

Una vez acostedos todos, el itimo se pondré de pie y, avanzando con pierna separadas, sin soltar las cuerdes, se ird des
plozando teniendo pntre sus piernas a los compafieros acostados. Estos iran recuperando sucesivamente su posicion y lugar
inicial.

Vencera el equipo que finalice antes.

ESTE JUEGO PODRA REALIZARSE TAMBIEN SIN CUERDAS, UTILIZANDC LAS MANOS COMO UNION ENTRE LOS JUGADORES.
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JUEGOS SENSORIALES.-

CALCULAR EL TIEMPO (Duracién de un lapso)

ELEMENTO: Un cronémetro o reloj con segundero.

DISTRIBUCION: Los olumnos ogrupados frente al maestro, el que tendrd el crondmetro.

DESARRQ_I___:_ A una seficl se indicard el momento en que los participantes empezaran a calcular el tiempo que se hubiera establecido
previomente (| o més minutos).
Cado porticiponte, cuondo considere haberse cumplido el lapso establecido diré: TIEMPO. Cuende lo hubieren calculo-
do todos, el moestro indicard quién ha ocertado o ha estodo més préximo al tiempo preestablecido.
VARIANTE: Consiste en determinar, lo mas aproximadamente posible, el tiempo transcurrido entre la voz de comienzo y

de terminacion de un lapso.

CALCULAR MEDIDAS

ELEMENTO: Un cinta métrica.
DESARROLLO: Con lo misma distribucién del juego anterior se colcularén resultados aproximados, obtenides visuclmente, sobre longity
des, distancias, superficies, etc., en unidodes y fracciones.

LOS OLORES

ELEMENTOS:  Diversas substancios contenidos en sendos recipientes, si fuera posible opacos. Uno hoja de papel y un lépiz para coda
alumno.

DESARROLLO: Cuatro o cinco recipientes con substancia distintas o bien alguna repetidos, serén ubicados sobre una mese en un orden
conocido solomente por el maestro. A su turno, los alumnos percibirén el olor en cada recipiente, registrando, en su pa
pel, el nombre de los substencias, en su orden.

Finalizada la determinacién olfativa de todos los participantes, el moestro comproberé los aciertos y errores.

En uno segunda o tercera ronda, se combiorén las substancios incluyends, especialmente, las que no hubieran sido reco
nocidas antes por ninguno o la mayoria de los elumnos. =
El moestro establecerd puntaje poro los aciertos porcicles o completos.

LOS SABORES

ELEMENTOS: Diversas substancias que pueden ser percibidas por el sentido del gusto.

DESARROLLO: Cada alumno, @ su turno, con los ojos convenientemente cubiertos, saborearan, en su orden, las distintos substancias que
el moestro le ofrezca. Se registrardn los aciertos y errores de coda porticipante.
Combiondo las substancias o incluyendo las de dificil percepcién, se efectuarén dos o més rondas.

EL SUSURRO

DISTRIBUCION: Los olumnos formarén un circulo,

DESARROLLO: El maoestro diré a un alumno, en el ofdo y en voz baja, una frase que serd transmitida inmediatamente y en ia misma for
ma al companero de la izquierdo o derecho, con su versién exacta, alterada o tatelmente combiada.
Correlativamente, la frase se iré transmitiendo en esas condiciones hasta el Gltimo integronte del circulo.
Este, entonces, repetird en voz alto la frose que le fransmitiera el onterior lo que seré cotejoda con la versidn inicial.
Lo alteracién de &sto provocord lo sorpresa e hilorided general.

LOS INDIOS

ELEMENTOS: Uno cuerda o un cinturén y una campanillo o coscabel.

DISTRIBUCION: Todos los jugodores, menos uno, formorén un circulo, sentodos con frente ol centro:Este ser@ ocupadoporel jugador que
no lo integra, quien estard de pie, con sus ojos convenientemente cubiertos, teniendo en una mano lo cuerda o el cin-
turon y a sus pies el objeto sonoro.

DESARROLLO: A uno sefal, los jugadores del circulo se desplazorin, agachades y sigil te, hacic el lugar donde se encuentra la
companilla o el coscobel a los efectos de hacerlo sonar. El alumno que esta en el centro procurard percibir la proximidad
del "indio™ que se acerca ol objeto y, antes qué &ste suene, trotara de golpearlo con la cuerda o el cinturdn.Si lo logra
permutaran los funciones; coso controrio, regresardn todos a sus puestos y se repetird la accidn.-

EL SONADOR

ELEMENTO:  Un cascabel o cualquier instrumento de percusién.

DISTRIBUCION: Todos los jugodores, menos uno, estarén sentados formando un circulo; el que no lo integra estoré en el centro con los o
jos convenientemente cubiertos.

DESARROLLO: Los jugadores se pasardn de mano en mano el objeto sonoro. A una seiicl, el que lo posee deberd hacerlo sonar mante=-
niéndose todos en absoluto silencio. El jugodor del centro procuraré ubicar y tocar ol que emitid el sonido; si lo logra per-
mutorén funciones y en caso contrario se le ofrecerd una nueva oportunidad la que, si vuelve o sernegativa,lo haré pa-
sible de una penalided.

DESHACER LA TORRE
ELEMENTOS:  Seis o mas torugos de madera, cilindricos o cuadrangulores, de 3 cm. de didmetro o de lado y de 6em. de alto, aproxi=
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-

madomenie. Una vai to de mimbre o una reglo.

Sobre una mesa o silla se hard una torie colocando un teruge sobre otra. A su furne, cada jugedor, zon la vaiita de m m
bre o regla, darg golpes contra los taruges tratondo de hacerlos caer, uno o uro, hasto deshocer la pila. i
Por cada torugo coido en estas condiciones se acreditard un punto ol jugador. 5i un alumno volleara dos o mésobietas si
multaneamente, abandonard el juego ocreditandose sélo los puntos de los aue haya hecho caer en forma correcta. o
Resultaréd ganador el que posea mayor puntaje.

EL DETALLE

Un objeto (hebilla, mofie, cinta, botén, pafuvelo, prendedor, etc.).

: Los alumnos se distribuirén en dos conjuntos iguales; estaréin sentados.

A su turno, cada equipo se fevantaré, posendo lentemente frente al ofro; sus componentes se desplozaran haciendo ges-
tos humoristicos. Uno de &stos |levard, disimulado, entre sus rapas, un objeto (“el detalle").

Efectuado el desfile y después de una corta deliberacién entre los integrantes del otro grupo, su jefe informaré al maes=
tro el detalle observado.

Se repeltird la misma accién, acto seguido, por porte del otro equipo, y asi sucesivomente,

Vencerd el conjunto que se hoya acreditodo mayor nimero de aciertos.
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JUEGOS DE PERSECUCION

MANCHAS

En sus diversas variontes, (Ver: JUEGOS DE ANIMACION),

ELEMENTO:

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

ELEMENTO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

ELEMENTO:
DISTRFSUCION

DESARROLLO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

ELEMENTO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

30

PISAR LA COLA AL GATO

Una cuerda o soga de 2,50 m de largo, aproximadamente.

)N: Los alumnos estarén distribuidos libremente por el £ampo; uno de ellos ("mancha" Jsostendrd con uno mano el extremo de

lo cuerda gue llevard orrasirendo.

El moncha trataré de tocor a uno de sus compaferos, pudiendo ser demorado en su carrera por cualguier jugador que pisa
ra la cuerda, quien procurar@. o lo vez, ne ser manchado.

En caso de tocar al perseguido, soltard Ia cuerda que seré tomada por el nuevo perseguidor.

LA CAZA

Los alumnos se distribuiran en dos grupos con el mismo nimero de componentes. En uno, se enumerarén correlativamente;
en el ofro, adoptarén nombres de animales. Los jugadores de ambos bandos, mezclades y a una distancia entre si mayor
de un metro, formaran en un solo circulo.

El director del juego hard iniciar cada corrida diciendo, por ejemplo: Nro, 3 CAZAR AL PERRO. Este, perseguido por
oquei saldré a la carrera por fuera del circulo en procurs de su lugor para ponerse a salvo.Si fuera tocado antes, se da
@ un punto ¢l bando rival o viceversa si consiguiera salvarse.

De la misma manera proseguird el juego hasto que tedos los alumnos hayan intervenido.

Vencerd el conjunto que se acredite mas puntos.

LA URRACA

Un sbjeto cualquiera que pueda ser ocultado en un bolsillo v ofra porte de la vestimenta de un jugedor. En ceda extre~
mo del compo de juego se moreard una zona denominada "refugio”. La superficie comprendida entre ambos refugios seré
el campo de carrera,

Un bando, en el cual se halla el jugador que posee el objeto aculto (la "urraca"), se ubica en un refugio; el otro se dis
tribuye libremente por el campo de carrera. M
A una senal, los jugadores del refugio se lanzarén o la carrera tratando de llegar al otro,donde estarén osalve si no fue
ron tocados antes, por sus rivales. Los perseguidos tocados se detendrén al lodo del que le hubiera dodo clconce y éste
no podrd "cazar" a otro.

Si entre los cazados se encuentra el que tiene el objeto, su bande cederé un punto al rival, permuténdose las funciones.
Vencera el conjunto que se acredite més puntos.

1A COLA DEL DIABLO

Un podvelo o una cinta,

Un jugador llevaré enganchado o colgande el elemento o fa altura de la cintura, detrés del cuerpo ("el diable").

Los demés alumnos se dispersaréin |ibremente por el campo de juego.

A una senal, el dieblo correré en’persecucidn de los compafieros con intencion de tocar a alguno. Si lo logra, el o los
tocados deberdn permanecer en su lugar imitando una estatua.

Estos quedaran nuevamente en libertad si alguno de elles, durante las corridas del diablo, consiguiera sin desplozarse,
arrebatarle la cola, 5§ uno de los jugaderes perseguidos o libres arrancara la ¢ola al diable, permutard con éste sus fun-
ciones.

PERSEGUIDOR PERSEGUIDO

Los participantes se repartiran en dos filos iguales cuyos integrantes se enumeraran en forma correlativa. Se enfrentaran
ambas filas a una distancia de tres o més metros, orientadas de manera que el alumno nro. | de un conjunto se halle fren
te al Gltimo del otro.

A la sehal de comienzo, el jugodor nro. | de cada equipe iniciaré una carrera alrededor v por detrés de ambas filas, ha
cia la derecha o izquierda, segln se establezca, procurando acortor la distancia que lo separa del ofro competidor.
Cada jugador, al llegar al lugar que ocupaba al inicior la occidn, se ubicard nuevamente en el mismo y, de inmediato
el compafiero siguiente emprenderd su corrida en el mismo sentido hasto llegar a su propic lugar, y oii sucesivamente.
Vencera el equipo cuyo Gltimo jugedor termine antes su corrida.

LA RUEDA (Variante 1)

Una pelota inflada o rellena.
Los participantes formarén en vorias hileras constituyendo cada una un equipo.Cada hilera se ubicara en el campo como
si constituyera rayo de una gran rueda, estando los alumnos con frente hdcia el centro, donde se ubicara la pelota.

El comienzo y terminacién de cada hilera se marcaré con una linea y detrés de la lined final de cada conjunto se ubicd
ra el alumno que de be cumglir la corrida.

A una sefol, tos alumnos ubicados detrés de lo linea final iniciorén la carrers en el sentido que se hoya establecido, si
guiendo lo direccidn circular de la rue-a. Trataran de llegur lo ontes posible al luger donde esta colocada la pelofﬂ;dej

DISTRIBUCION
DISTRIBUCION

DESARROLLO:

pués de haber posado por detrds del propio equipo. El competidor que logre impulsar con el pie la pelota acreditaré un
punto 6 su conjunto, pasando @ ocupar, @ igual que los que corrieron con &l, el primer luger de lo respectiva hilera, re
trocediendo todos sus compafieros un lugar.

La accién se repetird correlativa y sucesivamente por fodos los integrantes de cada equipo.

Vencerd el conjunto que se haya odjudicado més puntos.

EL LABERINTO

Los alumnos, menos una que serd el mancha, se ubicarén formando varias hileras iguales y paralelas, Los camines entre
las hileras serdn los corredores por donde se desplazaran el mancha y el jugador perseguide.

El maestro indicaré un jugodor cualquiera que serd el perseguido, el cual habra dejodo libre el luger que ocupaen la hi
lera. Inicioda la persecucién, ambos jugoadores se desplozeran por los caminos existentes entre las hileros, debiendo sa-
lir de ellas Gnicamente por los extremos. El perseguido procurard llegar al lugar que dejé libre sin ser tocado por el man
cha.

El perseguido se pondré a salva ocupando el lugar libre, saliendo inmediatamente el jugador que esta detrds; si el lugar

libre fuera el Gltimo de la hilera, ser& perseguido el jugodor de adelante.
Podré aumentarse el interés del juego ordenando giros @ los alumnos que forman la hilera, durante lo persecucién, con
lo cual se cambiaré la orientacidn de los caminos y con ello se alejarah o cproximorén los dos jugedores en accién.

3




W g ——

*sajupd|2pind SOUWINED Bp ClaWNU [8p POjIW O] OWed 5010 sojupy A odinbe ppoo oied ous||es o opojut pjojad oupn ﬁm
OV 13 504 V10134 '
'm!iﬂbn! DI.\HQJ ua ‘soip SO'
$0poy ap oijuap a1d Un 2.qos OpuDj|ps’ DsIBADIA A anbo} ap 0] DJSOY BP||Os BP DAUY| D] opsap ‘pippD|sDY 95 Jopebnl opos ‘WIP ,.-s-q-.
*0}224pJ} | opoy uad
oo anb piaunw ap ‘soio g| o ¢ ‘odinbe opos b 3juay ‘Boz Biz ua ‘uguodojod as anboy ap o A ppyjos ap soauj| so| ayuz :W
eie 0z 00l 2 *SOINIWI3

SYISOONYT Sv1
= “JOP2OUBA |D IDUIULIP DI
od ‘oo |3 giDAB|@ 3453 '0Ban] |8 Q191U anb ouwn|o 2 oasow piawiid o) 10dno0 D oAjaNA anb 0jsOY DAISIINS DULIOY US s3I
O1184up 52001990 50| UDaYada) 95-10Bn| un OpIPEI0Ial UDIGDY 0pS; ‘0§33)e |8 oiod ‘anbicd 2iq1| DIOLUODUS anb ‘o3iDW
psawyid o] 0dno0 9p U © A OUDW pUN U OID |2 OPUDAB|| ‘DJB|)Y NS IP Y3318 OPDySOD | Jod ‘01aLIDS D © RiDjUD|IP
-5 as ouwnio owj{f |9 ‘ooipawu] aq sopoj unjdwind of anb DysoY ‘9IUBWDAISIONS 15D ‘A UQIIOD DWS|W D| DIDZ{|DaL UaINb
904 op csaypdwod ns o oinBajus of ‘Dpsajnbz] © BYISIAP D] BIIDY OOUOY |IPUQISIO) DUN B4UD| Patl 0Ban *02Z0|qoysa 35 UnB
~9s ‘qiup ojooy ologo ap © oogo DIoDY gl ap cdiaNd AS UCD OID |a QIBSIADL JoppEn] Jawiid |8 ‘UgIaBIIPUl BUN Y :OTTONYYSIA
- *0JD UN sOUDW $N§ UB Dipuay cdinba bpoo ap cuwn|o Jowiid |3 ‘38
a4ua ‘W (G| #p DI2UDISIP OUN © ‘0]aNs |3 U3 SDPD|oYas sD3IbwW aiqos ‘a1d ap upipyse ojunjued ppod ap sajunibajul soq m!ﬁ"'s’g'
“1opyyadwos ojunjuco opod oind ‘ajuswopollxoidp ‘oyswWRIP AP "W (G BP AiqUiW Bp 0D Up *OLNIWIT3

(os211y u3) O¥y 13 VSV A ¥VSIAVALY
"SIYOI¥IANI SOAV¥O:Us uorandijdxa Jsp

OUY 13 ¥YSIAVILY

SO¥Y NOD SOAIT3IY

ranboy ap paul| oj pjsoy ojuniuco ns 3p opiainbz| opojsod |3 Jod opuILILD ‘i0iiDy

Up osauodwes |ap ppabnl pwsiw of piyyades £ oyssiap o] o giosed o] ‘DpseInbzi CUBW NS UCD PUA|ISOS O] UMD BNb ‘0NO |3

-ojod |2 OpUD}|Of BIB|1Y NS B |BULY [O DIBIIGN 35 UOIFDD NS U, anb [a “iopoBal ow)y|q |2 opoijes pAoy anb zaa ouf

‘00 pp uQldENULUCD O oun up.ioy|os O| 58]!10453{“! 50| soyualw 'ma”q ns

2P ;nuu 1® D{!Dq D‘OP‘JI}!D'&SBP ‘01605 |2p "w2 l_;l aIp 10/our ou oing|o oun o a;uauqowozgmq U?lioq |D upi13npuod SOqH.IV

*0i2|1y Ns 9p DpIAINbZI Opoysod |0 opodign oA pipysa |ond of oiod ‘Dpsainbz| oubW NS UOS OjOPUAISD LIDY

©f uajnb ‘owny ua ciayedwod o ojsando owsiyxa |Sp DWO D| 0ID}|19D§ ‘DYD>21ap ouoWw NS UO2 o|pd [a OpualINpuUod opl|
-0 ap DIUj| D| D Jopliadwod opod JpsaiBal [y :0poBaibo sjusinbis (8 VO Sy 1I¥IANYE NOD V¥I¥¥YD :ua anb owsiw |3 :OTIOYYYSIA
‘edinba opod piod oBioj ap "wa g4 3p ojod up OINIWIIA

rowny ap ossucd

—wod |o oBan| us sauod p auawzojaA pinsaiBas A JoBn| cwsiw |2 us ojod |2 AuaWDABNU 0ipjiscdap ‘UOISID D53 2JUIWD)
524103 Dp}jdwn 01 ID4UOS Opl4Uas us so|Insod D OPUBIA|OA ‘502DIqg SN aNUa A |3 auqos Jod spulard ens piosod ‘ojiojjos uls ..
OWal}¥e DPOD UD DUN 'SOUDY SDqUWD LD ojpd (8 JoWo| ap sgndsap ‘apuop opofia|| ap odwod |a pysoy pielIc sopeBnl bpos  iOTIOUYVSIA

*Joplyadwos ojunjuod bpod © 3¢
ualy ‘ppoBaj| op odwbd|eua ojens |& us oppd0|0d gipjsa anb |2 ‘odinba ppod oipd oBin| ap *Wwo ()4 Bp DqOIsa ap ojed upn) ’Omgﬁ';ﬁ

O1vd 13 ¥vATVS

*osad 050350 9p O s0d||gisw ‘sopob
8P 50450 LD 50 1IAPUDG IP 05N |3 JOJIAD OHSBOW [B DlASUCIL 3¢ "OINOWILSIL NOD ViI¥YvD :us opodijdxe cusiw |3 :0770¥8VS3d
owoy 4 oBasyus ‘ugodnp
002 04221103 ns ound 21q1] DIDpanb ojsau |8 £ oyod jap oyouo |3 Jod opodnao pipysd "W O ‘@453 9p {( ojso,) oBipp ap (wd g
0% @p oppapuopai ojod up :anbis owed pposndaid Jojod CjulIsIP LOY o jispung oun ap pipuodsip Jopiiadwed odinba npoy OINIW3INE

SYLIEANYE NGD VE¥dvD

*D12uaadwod D] ap $3jUD ‘Dj221I00 UQIDINPULD

ns Ipd 19010 1ad0y oyseoul [o olasuooo a5 ‘ojuowyysay [9p olaubiw ja us pzalsap B 1D11]190) A FajuaiUaAUGIY) 1D]1A3 DIDg

*opp21jdxa puwioy o) ba cBan| ojJ19npuos piod ‘soudw soquo

103 ‘aig1] ajued ns uod ojalgo |9 DIDIOGRIO 3| ‘101i8u |2 10sod (D Yaj53 “ouInj UD CIaYOdWAD N§ Bp DZagP> O} Sp N4
D] D A [D31140A UDISII0D Ua OLUOWISS| [d LOD BJUBWZO|aA 0ILSRIB3L A ppeBa|| ap cdwpd ap ojans |a owsiw [a uod> oipad e
ros anbo) 9p DUL| Bf Jusid jy "SOWD3LXD $N5 3P Oun sod OjOpUAISO OIUCWIYSEY |3 QIIINPUOD Jopyjadwod nppd ‘0i3L03 D] Y 5‘&9_};@?—5&
-ojunjuos opoa ciod ‘obioj ap ‘WS (f ap (,01UOWIISL, ) DPOAPUOPA) 8]a1jiadns 3 ajod un ;OINIWATE

DINOWILSIL NOD vaauavD

et ML W ) - ey
Olvd MOD soadidd

*ajuainBis olaypdwiod NS O JUIWDIIB1I0D
ﬂ[JDﬂaﬂUa oipd SOWayxa sop sns 1od ppiand Dl JOWOy qlnlﬂbold DP”BS ap DOI.I.lI ©] 3ap s3juo soyaw ‘Oa ‘oJ
Supw owssjw o} ap opupsaiBal ‘opoBay ap cdwod |a bSOy DPIAND b| D OpUD)|DS DidZO|dsap 35 JopoBnl DPOD) 7 3 NI VA
owiny ap craundwos ns o oj10Bayua piod opus;iico giosaiBal A sowaly
%o sop sns Jod piowo) o| Inby ‘opoBaj| sp odwod |a bSOy BPIAND B © OpUD}|DS QipzOydsap a5 JopeBnl BPOY T 3[NVINVA

aqua1nBis osayedwos jo ofan| uasauod £ 191102 pied ioBnj ns s cLos B] BUIWDASOY ugm[ap sa|ons
so| ap oflan| ‘opi22|qoisa DAoy 35 OWO> OPIANI O] O 50]|B5 SOJUL| UDIDAYDS,S 2puop opoBa|| ap cdwed |a oSOy UDIBI0D
sai0poBnl 507 "odinba oAlsadsar [o 2juayy ‘(opoBa)| 9p odwod) enbo| ap 0aul| O] 3P STHIP DPO2O|OI DIOJSI DPIIND DEDY  OT10YIVSIA

dinba opod oiod ‘auswopouyxoido ¢ w g5z op ‘isi|os os0d oBos © opiend oun  :SOINIWITA

¥a\nD v1 ¥¥11¥S

Ya¥ind NOD SOA3I13Y

(,PI2popnd 07, ¢, $0|N2045q0 100G, ! sasod Soiiienicd
£ oip |D o4y '"Bu“qyp uod al;«:lau".'“anboqwa A ojuajunz anboy ap L
uDj UO3 0AB|2Y, !, 01582 |Dsanbogua uOD OAB|Z Y, ¢, SOJUBIW saur]

DIUD| LUOD OAB| @Y, UQIDDUIWOUBP 2UaINBIs | UG SOALL

o3 e © Djow
30430384 SODINC ojnudod |9 ua oiabyy ojjouDsap ng) :50AILI0dapeg

“( s0459 UOD 0OOUOD |2 Jopiad ugs oyd
UGD © CUDW DUNUOD DPISNPUOS 195 Dipcd Djojad o “ojans
13 opupsos ojo|ad o] opucindwsa ajuawopidos asiozD|dsa()) 3UDSOS DIO|3g

L "N ODl4V¥D

“(ouow o] ap ow|od
o] 24908 qu”!nba ua pjojad D| OpuDAR|| 13130D) :qu!i!_nsa ua °'°_I°_d

**DIaLIDD Bp odwparerrree

e A opijog
SSIINVINVA ap Dauy]

*opojyu ¥

y odinbe

|9p oposue 8p Duox

g odjnbe |

|9p DpOLjUS Bp OUOZ

VIO13d NOD SOAIIIY

‘(248 ‘0504621 £ op) p| pind sopou

1qwo 50110y Ua 50| 11|05 ua 5318 opunjunl 4 opuoiodes fsaid scquo o
oun 21308 OpUD}|05 {DI3II0D D] D) FUILLAAP 35 anb vl | 2p owso}
D) U3 "D512A3D1A A anboy ap oaul} o] ‘aid un uod sousw o) sod ‘1Dd04 Dy

3 XX XK XK x

,&-.......J

&

v odinby

sajuainb

~15 50| UD||oY 25 ‘s0pod|dxa BjUBWRILAP3DId SOWICU 0| O UQIaINs LED upIedld0:d 85 and 10A31334 2p sobanl soj axuy

(1 *0IN OD14V¥D) “e@uid o of

-uawa|a |2 joB3|| oboy o ouow oj anboy cdinba DPod AP BIUDNIDC OWII|N |3 CPUDND DJOUIWLA;IP @5 ‘0500 Jawid (3 ug "8l
ojund JoAow pwns o obsnl |o sajuo 201|ouyy sajuniBajul sns s0poy ap 53UCID20 P DJ33.4i00 owns o) sod anb edinba |8 oiag HOQIDNIA

‘owsiw o) ap oydasap o icd opuoyua ‘oiajly
s 8p |ouyy [0 ‘|psauab o] Jod ‘asi0dign o pipsod opyiewod ns grjdiuna anb sopoBnl |3 ‘9isa UOD IDLOIIID 35 IS CjuAWD|A
23ua|puodsa on |3 @dUB3(D NS © Opusiucd O OPIPUAIXS OZOIY (9 UOD RIBDBAO B anb OubW O] B|opuEdo) edinbe oalyoad
12p sjuainBis ciayodwos |o obsn| us pipuod ppiozj(ouyy |y "anbjyooid as anb A3y 2p obanl |8 ue opoujwiajap ugIa3D!
] UDILZ||0B4 s8]0ALI s0dNIB $010 N OO [0 ajupisauaiad |ap pauDi|nwis ugioodiaiind j UG ‘ouiny ns b ‘1opoBnl bpoy OTIOWIVSIA

*$9Uapi200 sa|qised Jaaodaud ap uiy o ‘ojjanbo

2p 0222 anboj ap paul| D] JDZDH |3 OWOD 150 ‘Djaw WO paJod pun ap osn |8 #5I011AR Diaga() °,@nboj ap Daul|, O DjaW

©aul| ©] BIOZDY s ‘sCuwn|o SO| Sp 311y popidedod D] U0 IPIOID DIJUDYSIP OUN D A DPI|DS AP DaUI| D| O JUIWID|3|DI0Y

-saiopobn| soA1joadsas sns ap  OpoluR

ap odwod,, |2 gas cdinba DFOJ 9P CYDBIIP O] D PUIISIXD CUILIDD |3 *, OPI|DS IP,, DIDUILOUIP 35 DIU| of f0J3|1Y B SOPOW
104 sajonB sojuniucs sow o sOpUDIDDIGN 35 Dysa AP SDNAP /OBUL| DU Dinzoly 35 oBan! ap cdwed 0 oiiod [ap cwasxa un u3 :NOIDNAIYLSIA

-alojund Jodow 2412130 O $34UD DUIWLG) anb odinba
|2p O4uniy |2 uod pujw|nd ‘ologol) ap $DULO) SDPOLIDA D OPEUOIDIPUSS O] |OLDSAP NS ‘3UDIaWSs UQIINGLISIP DUN UAURY fspajpicdap soo1u
:_g| sosiaAIpap |oidiod ugiopj1213la D) UD|190) fsojuawa)d uls A LoD ooYyooid ns uayiwiad scBan| sojsa ‘|oJaual owioy Uy

edinba ns ap o)
i‘ngu |2 "ppoBnl nsap ugiso2.103 A Zapidps o) uod “inqiyuos giaqap ajupdoiyod DPDD) “I0LIBUD 3jUDNIID |3 iod opoZ}|00! LQIIID DWW Bf
ap ‘ouin; ns o ‘i0pobn| ppoo a0y 2nb UDID1adal o] Jcd OpDo11dl DIS? ©]|0LIOSIP N5 “SDEC) UJ ‘$21UDIIDA SOSCsaWNU uadn(duy scBani soisy

SOAIY

SYIDNILIAWOD 3Q0 sODiInr



http:JiOWt.ld
http:O')UO.ij
http:IUaWOII!Sa:.ns
http:c;>J~a.08

DISTRIBUCIC M1 Dos o mas conjuntos iguales formaran hileras con cantidad impar de jugadores; cade grupo se numerard correlativomente

DESARROLLO:

ELEMENTO:

y sus componentes estarén de pic sobre marcos o | metro de distancia antre s7. Los jugadores ubicados en lugares de nime
ro pares estaran provistos de un aro que sostendran con ambas manos por sobre la cobeza; al Nio. | tendré lo pelota.
A una seial, el primer jugoder de cada grupe, dando una media vuelte, orrojoré lo pelota al 3ro, haciéndolo pasar por
el aro que sostiene el Nro. 2 y, asf sucesivomente entre los impares hasto que la pelota tegue a manos del Gltime juga-
dor. Este correrd, entonces, con la pelota , por el costado derecho de su grupo, para ubicarsesobre lo marca que ocupo
ba el primer alumno, la cual hobra quedado libre al retroceder un luger toda la hilera.

Cada vez que un oro sea atrovesado por lo pelota, el alumno que lo sostiene lo dejord en el suelo, o su izquierda, para
ser tomedo y elevado por el que corresponda despues de coda retroceso.

Asi continla el juego hasta que el primer jugedor vuelva e ocupar su lugor inicial, en cuyo coso elevard la pelota.

PELOTA POR SOBRE LA CABEZA

Una pelota inflada o rellena para coda conjunto.

DISTRIBL IEUCIDN La mismo de: ATRAVESAR Y PASAR EL ARO.

DESARGLLO:

ELEMENTO:

A portir del primer alumno de cada equipo se pasard la pelota hacic atrés, por arriba de la cabezo, de monera que la mis
ma sea recibida correlativamente por todos los jugadores. El Gltimo correrd con ello por loderechade su conjunto para co
locarse sobre la marca que. ocnpobm el primer alumno, la cual habré quedado libre al retroceder un lugar toda la hilera.
Del mismo modo se repetira lo accién hosta que el primer jugador de coda equipe vuelvaa ocupor su morca iniciel y ele
ve la pelota.

PELOTA PCR ARRIBA Y POR ABAJO

Una pelota infloda o relleno pora cada conjunto competidor.

DlSTRIBUCION Lo misma de: PELOTA POR SOBRE LA CABEZA,

DESARROLLO:

ELEMENTO:

El pase de la pelota se hara, clternativamente, por arribo de ta cobeze y por entre los piernas de los jugodores de cada
conjunto, siendo los demds acciones similares a la del juego antes mencionado.

EELGTAROR ELTUINFL

Uno pelota inflada o rellena pora coda equipo.

DIS RIBUCTON: La misma que en: PELOTA POR SOBRE LA CABEZA. Cada hilera formard un tonel manteniendo sus integrantes los piernas

DESARROLLO:

DESARROLLO:

VARIANTE | :

ELEMENTO:

34

seporadas. Para conservar lo distancio y correcta formacién del tinel, seré conveniente senalar con una marca, al lade
del pie derecho o izquierdo, la ubicacién de los alumnos.
El primer jugader de cada grupo arrojoré la pelote por entre las piernas, hocia atrés, tratando de que, rasando, llegue por
el tinel o las manos del Gltimo compafero quien estaré esperandola en posicion medio arrodillada. Al recibirla, correrd
por la derecha de su conjunto pare ocuper la primera marca libre por haberse efectuado el retroceso general. Repetira,
entonces, la accién del jugador anterior y asi sucesivamente hasta que el primer alunmo vuelva a ocupar la marca inicial.
NOTAS: o} En los juegos denominados: PELOTA POR EL ARO - PELOTA POR SOBRE L4 CABEZA - PELOTA POR ARRI-
BA Y POR ABAJO y PELOTA POR EL TUNEL, cuondo el elemento se desvie en su rrayectoria por hopiezos
o impulsion imperfecto, deberd salir a buscarlo el clumno por delante del cualsedesvid, quien Jo jugard lue
go de acupor su lugar. Del mismo mode obraré el jugador frente al cual se detuviera la pelora por no haber
sido arrojoda con fuerza suficiente.
b) Los cuatro juegos antes mencionados admiten la variante de ogregarle una carrero hoste una linea de toque
para regresar despues a ocupar la marco libre y realizor la accién especial de cada uno de ellos.  ~

PELOTA AL CAPITAN (en hilera)

Una pelota chica, reilena o de goma, pare code conjunto.

UCION Los integrantes de cada conjunto, menos uno, formaran en hilera, sobre marcas cercanas una de otra. Frente o cado equi

p2, o distencia prudencial, se marcard un clrculo o una linea, dentro o detras de los cualesse ubicaré el alumno que no

integra la hilera ("copitén") quien tendré en sus manos lo peloto.

El copitén de cado equipo arrojara la pelota al primer jugader de su conjunto; éste se le devolverd en la misme forma y

de inmediato se agacharé con el objeto de ne obstaculizar la accién y le visual del jugador siguiente. Lo misma jugada

se repetird correlativomente por lo totalidad de integrantes del grupo hasto que el Gitimo, en posesion de la pelota, corre

1& por el costado derecho de su hilero para permutar, en el circulo o detrés de la linea correspondiente, con el capitan.

Este posard o ocupar el primer luger en su equipo por haber retrocedido todos una marca. El juego continuaré de idéntica

manera hasto que cada integrante del grupo haya actuado como copitén, Finalizard cuondo el primer copitan vuelve a o

cupar el citculo o la ubicacidn detrés de la linea destinada a esa funcién.

Vencera el equipo que termine antes,

NOTA: Ante cualquier pase impreciso, la pelota serd buscada solamente por el jugador @ quien ibadirigida,y éste la de
volveré cuande haya vuelto o ocupar su luger.

Para evitar la dificultad que crea la insuficiencia de fuerza para hacer llegar la pelota a manos de los Gltimos jugaderes

de los equipos en juego, el maestro podrd establecer que al recibir el elemento el alumne que se halla en primer lugar

luego de devolvérsela al copitan correrd por la derecha para ubicorse al final, el mismo tiempo que sus compadieros se

adelantaréin una marca al frente. De esta manera el pase se hard siempre ol alumne que en ese momento se encuentre ade

lante y por tondo, la primera marca se trazaré o une distancia acorde con lo fuerza de la generalidad de’los jugadores.

PELOTA VOLADORA

Una pelota inflade o rellena.

E

DISTRIBUC

DES ARROLLO:

ELEMENTOS:

DISTRIBUCTON:

DESARROLLO:

ELEMENTO:

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

repartirén en dos conjuntos iguales. Sus int

tosalumngs se distribui i

linea central. 5

En ambos extremos del compo de juego se trozaran, mediante lineas paralelos @ la central, dos superticiesde 2 a4 ™

de ancho, denominadas "zonas de tantos”. Estas podrdn ser reemplozadas por paredes finales.

En los mencionadas zonas de tantos se ubicar@n tres o més jugadores del equipo defensor del campo y si aquéllas fueian

reemplazades por paredes finales, sus defensores se ubicar@n en lugares cercanos o ellas. Ningin otro jugador podrd ac-

tuar alli.

Establecido por sorteo el conjunto que debe inicier el juego, un jugador del mismo se ubicaré con lo pelota en el centro

del campo propio y, @ una seftal, la arrojoré af compo contrario. El elemento deberd posar por sobre la cobeza de los ad

versarios impulsada con una o dos manos, segin se estoblezca, procurando alcanzar la zone de tentos.

Los rivales tratarén de que esto no ocurra, interceptande la pelota. Si efectivamente fuera retenida en el aire, el juge

dor que estd en posesion de ella podré tomor impulse antes de hacer el lanzamiento,de lo contrario, serd arrojoda desde

el lugar en que fuera recogida.

De esta manera, la peloto ira de un campo al otre impuisada alternadamente por un jugador de uno u otro bando, moti=

vando avances y retrocesos de los participantes, segin lo requiera el juego, hasta que uno de los conjuntos consiga mar

car un tanto. La nueva salida se hara entonces, desde el lugor yo indicado, por un jugador del equipo contrario al que

obtuvo el tonto.

Durante los avances y retrocesos, los equipos podran incursionar en el cempo rival , procurando no dejor ol propio sin de

fensa. ¥,

Teda pelota que toque el suelo en la zona de tantos, acreditarén un punto al conjunto atacante.

Esto podrd ser evitado solomente por los tres o més jugadores defensores alli ukicados, interceptando la pelote de manera

que no caigo al suelo. Del mismo modo, en el caso de utilizorse una pored final, el fanto se anotord cuendo el elemen=-

to, después de golpear en aquélla, fome contacta con el suelo, lo que tembién podré evitarse con la intervencion de los

defensores indicados si consiguen interceptar el rebote.

Venceré el conjunto que se adjudigue més tantos,

VARIANTE [: Este juego podrd ser adaptado como pidctica pre-deportiva de FUTBOL, con el desarrollo antes explicado
pero impulsando la pelota con los pies-

PELOTA CAZADORA

Una pelota infloda o rellena pora cada equipo, si fuera posible de distinto color.

Los alumnos, numerados correlativamente, formardn un circulo. Los impares serén rivales de los pares. Lo distancic entre
un jugedor y adversario colateral serd de | metro como minimo, la que podré aumentarse segiin lo capacidad fisico y ejer
citacidn de los porticipantes.

Antes de comenzor el juego, los pelotas estarén en posesidn d dos jugadores rivales ubicados en lugares opuestos. El ma-
estro indicard lo direccién de los pases (derecha o izquierda), lo que serd alternoda en cede partido.

A un toque de silbato, los alumnos de cada conjunto se pasarén su respectiva pelota siguiendo el orden que ocupon. El
elemento se recibird con ambas maros; el pase se hara directamente evitande que tome altura, oara faciiiter lo cual, el
jugador adversario que se interpone [levard un pie y su cuerpe hacia atrés sin desplozarse.

Si la pelota no fuera interceptada o recibida por un jugador en turno, éste deberd salir de su lugar para tomarlo y posar
la correctamente; después de ocupar de nuevo su fucar, de lo contrario, su bando perderd el partido.

Los jugedores irén aumentando la precision y veiocidad de los pases a fin de alcanzar la pelota adversaria y aventajarla
En el momento que esto ocurra, el maestro haré finalizar el partido.

Vencerd el equipo que gane més partidos,

PELOTA ENVENENADA

Una pelota de goma v ohra pequena inflada, recubierta de cuero suave.

El patio se dividird en fres secciones iguales, seporodas por lineas transversales.

Los alumnos se distribuirn tembién en tres grupos iguales. Uno ocuparé la zona centraldel campo y octuara como blence

de los afacantes. Los otros dos se ubicorén, respectivamente, en las secciones de los extiemosdel patio y serén rivales en

el atague. La pelotc se entregard a un jugador de uno de los equipos atacantes,

A una senal, la pelota seré arrojada contra uno o mds alumnos del conjunto gue actio enel centro coma blanco, tratan-

do de tocarlos en forma directa o na. 5§ no hubiera impacto, el elemento llegard al compo atacante opuesto desde donda

se volveré o lonzar al centro con el mismo propdsito anterior. Los alumnos tocodos paserén o inlegrar el conjunte atacan

te desde el cual ha sido lanzada lo pelota.

Asi continuoré el juego, respetindose ademds las siguientes condiciones:

a} Los integrantes de un equipo padrén pasarse la pelote enire si pora ocertar en el tire,

b) Después de un impacto, lo pelota seré lanzado por un jugador de! bando contrario del beneficiode.

¢) Un jugador atacante no podré entror al campo central para arrcjer la pelota. Si lo hiciera se entregard el elemente al
bando oponente,

d) Todo lanzamiento que alcance o un jugador del campo cenirel fuera de su zona us vélido; por tanto pracuraid no saiin
de sus limites.

Vencerd el equipa que, al finalizer el partido, cuente con mas jugedores del grupo gue actla en la zona ceniral.

NOTA: Ef conjunto que actla como blonco en la zona central permutard funciones con cualquiera de Jos otros dos ait -

cantes ¢l finalizar un partido.

LOS PRISIONEROS

Los efementos, distribucién y desarrolle de este juego son los mismos indicados en PELOTA A CUATRO FRENTES, con la inica variocian
de que quedan eliminades fas "prisiones” lotercles.

Esta variante podré considerarse como de transicidn gradual para lo posterior practica de PELOTA A CUATRO FRENTES o cuande esfe ius

e
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go no pueda practicarse por la reducida dimensién del ancho del campa

ELEMENTO: Una pelota inflada o rellgno, recubiertade cuero sua

ve.
DISTRIBUCION: El compo de juego se dividird en dos secciones ®

PELOTA A CUATRO FRENTES

iguales separodas por una linea tronsversal. Ca-
da seccibn tendré une [inea final y dos laterales. . x "
Los jugadores formardn dos conjuntos iguales que . Py
se ubicarBin en los camposrespectivos. Lo linea di ol *
visoria de éstos constituird uno de los frentes. X e
Detrés de los |inecs latercles y finales de coda
campo se irbn ubicando los prisioneros odversa=
rios. Estos animardn, c la vez, tres fuentes adi=~
cionales de otaque pertenecientes a sus propios
compafieros libres.

|Prisién

DESARROLLO: El juego consiste en arrojor lo pelota de un com-
po a ofro, tratando de tocar con ello a un jugador
oponente en forme directa, Se considerard salva-
do al atacante que consige interceptar la pelota con sus manos sin que se le caiga. El alumno tocado deberé abandonar
su campo y ubicarse en cualquiera de los fres frentes que su equipo posee por fuera y alrededor del campo rival. Desde
allf podré seguir atacando a sus adversarios si, por las lineos laterales o
final, lo pelofa traspasa la zona enemigay llega @ sus manos o bien re-
x . cibe un pase de cualquier compafiero prisionero o libre.
§ En sintesis, la toma y cesién de prisioneros determina a cada equipo el
L o | ® Frente2 ataque y defensa en cuatro frentes sin que le seapermitido a ninglin ju=
7 o [= gador que actia en esas zonas, tomar la pelota 4n el sector enemigo ve
. .§ x b x § § cino. 2
s B x =3 Venceré el conjunto que logre eliminar a la totalided de los jugadores
R . 41 5 3|« del compo rival,
= § 5 = PENALIDADES: a) Si un jugedor tomora la pelote fuerc del sector don=
F de actiia, el moestro la entregord a un oponente. b) Si
= . la pelota saliera del campo central y fuero del mismo no hubiera ningln
lineas laterples Frente 4 o prisi rival, el tro determinoré cudl jugador libre podré incur=
*x sionar el frente enemige para tomarla y regresar a su propia zona,desde
donde realizard el | ienfo. La inf se penard entregando la
pelota a un adversario. c) Si un jugador arrojare bruscamente lo pelota
a un rival que se encuentra muy cerca, aquél pasard a ser prisionero; si
fuera un prisionero el que incurre en la brusquedad, se penaré a su equipo con la pérdida de un companero libre el que
pasaré a ser prisionero.
PELOTA DE IDA Y VUELTA
ELEMENTO: Una pelota inflada o rellena.

IBUCION: Los jugadores se repartiran en dos grupos iguales que actudrin en distinto compo. Ambos campos estarén separados por dos
lineos paralelas que limitarGin una zona neutral. El ancho de esta zone podr@ variar segln la capacidad fisicade los juga
dores y el peso de la pelota,

Los integrantes de cada equipo se distribuirGn en el respectivo campo procurande no dejar luger sin defensa.
DESARROLLO: El alumno que inicia el juego arrojard la peloto al campo contrario, con una mano o con las dos, segln se establezea.

Los jugadores que defienden el campo procurarén tomarla en el aire, pues, en caso de tocar el suelo,el equipo rival se
adjudicard un tonto.

De inmedicto y sin esperor orden alguna, el alumno que tomd lo peloia lo lanzard al compo contraric en igual forma.

Si el elemento tocara el suelo, le corresponderd jugarla ol que se encuentra més cerca de ella.Si cayera en la zona nev
tral, se consideraré malo pora el equipo que lo envid.

Venceré el conjunfo que se hayo odjudicodo més tantos al finalizar el juego.

OBSERVACIONES: A los efectos de acrecentar el interés de los alumnos, podrén aplicarse también, las siguientes reglas:

a) Juger coda partido a dos etopas ganadas, estableciendo el nime
ro de tantos de cada una.

b) Combiar de compo al finalizar coda etapa asi come la ubicacion
de los jugadores dentro de aquél.

¢) Permitir lo ejecucién de hosta ires pases dentrodel mismo cam-

> po, cuidando de que durante ellos, lo pelotu no caiga al suelo.

d) Prohibir @ un mismo jugodor arrojor la pelota al campo adversa
rio dos veces seguidas, pudiendo sin embargo, posarla a un com
poiiero pora no incurrir en falta.

e) Sancioner todo lanzamiento al campo rival en el que la pelota
llegue @ una altura més baja de la cabeza del primer adversario
que encuentre en su trayectoria.

f) Determinar que las paredes finales (cuando el patio cuenta con
&stas) formen parte del compo de juega, estando obligodos los

jounap ouoz
X
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jugadores proximos @ aquéllas a tomor la pelota en el aire en el caso de rebote por la fuerza del lonzamiento.

g) Habilitar a un

jugador que intercepta el elemento en el aire o tomar impulso pora arrojarle, no asf desples de hoberse asignado tonto

r falto o en el momento de iniciar o reanudar el juego.
PENALIDADES: Los infrocciones a estas reglas se sancionarén con un tanto en contra.
e

ELEMENTO;

TAMPO DE JUEGO: Un pattio o campo
A

DISTRIBUCION:

DESARROLLO:

_ PENALIDADES: Los faltos a),b),c),d) y ¢) se sanclonaréin entregando 1o pelota a un adversario, quien reo:

PELOTA AL ARGO

Una pelota inflada. Distintives para diferencior a los integrantes de cada equipo.
g con |fneas laterales y finales; estas Oltimas podsén ser reemplazadas por paredes.
Tomando como centro el punto medio de cada lines final, se trazaréin dos semicircunferencios concéntricas de | y 2,50
metros de radio, respectivomente. Lo superficie comprendida dentro de la primera seré el arco y la determinada enire &
ta y la segunda seré la zona de defensa y movilidod del arquero. Ambas zonas podréin reemplazarse por un cveadrado y un
rectangulo, respecti te, de di iones aproximadas o las indicadas anteriormente.
Cuando se usen paredes finales se marcaréin en ellas, en su parte media, un arco rectangular de 2,50 m . de largo por
2 m de altura. La zona de movilided del arquero se marcaré en el suelo con un semicirculo de 1,50 m . de rodio, el
e podré ser reemplazados por un rectangulo.
gusprond de disren:ia del ur: trazado en el suelo o en la pared se marcaré una linea de "Hro libre".
Los jugadores se repartirén en dos conjuntos iguales, distribuidos libremente por el campo de juego, de manera que cada
uno sea marcodo por un adversario. Un alumno de cada equipo actuaré como arquero en la zona de tantos. :
A una sefial, el moestro pondré en Juego la pelota en el centro del campo arrojandolaal aire entre dos jugadores rivales.
Estos trataréin de tomarls y pasarla de inmediate a cualguler compafiero; los adversarios procurarbn E:\lo:eoplcr los pases
e inicior, o la vez, avances, con el propésito de convertir tanfos, Logrados #stos, el arg ¢ el jusgo a una
e lazomien-
£l jugador que esté en posesion de la pelota no podré caminar con ella y solamente le estaré permitido el desplazomien
to a que lo obligue el impulso de la carrera que efectuare para recibirla. : "
Dos o més rivales podrén disputar la posesién de la pelota, sin flegar a la violencia. Si fuera retenida simulténeamente
por ellos, el juez la pondré en juego en el mismo lugar arrojéndola al aire, entre dos odversarlos. (et s
Si el elemento saliera del campo seré puesto en [uego desde afuera y en lugar de la salida, por'un alumno rival del Glti
mo a toco. pt
Cd:‘::z cp:alﬂ pelota, lanzada desde cualquier lugar situodo fuera de la zona de movilidod, toque la superficie del
arco o zona de fantos, el equipo que lo logre se adjudicard un punto. S
Los partidos se ugarén en dos Hempos de igual duracién, deblendo los arqueros permutor sus respectivas zones al finali
zar el primero.
El juego se reanudaré entonces, en el centro del campo, como al inlciarlo.
Venceré el conjunto que se haya acreditade mayor nimero de tantos.
FALTAS: a) Caminor estando en posesién de la pelota.
b) Arrebator la pelota de las monos de un rival.
¢) Interceptar una pelota lanzada con pase a una distancia menor de un metro.
d) Permanecer a distancio menorde 2 M deun jugodor que ejecuta un tiro libre.
e) Golpear la pelota con el pufio, pie o cabeza. Excepto el arquero, que podré hccevl_o. |
f) Tomar contacto con lo zona de movilidod del arquero cualquier otro jugodor que actba en el resto del compo.
g) Incurrir en brusquedad o accibn viclenta. A3
h) Tomar, el arquerc, contacto con la pelota fuera de la zona de movilidad

nudaré el juego en el mismo lu
r de la infraccibn. - &
9L:: f) se penarh entregando la pelota a un rival, para ponerla en juego desde la linea del tiro libre, 51 el que ejecuta el

tiro es un atacante, podré lanzar el elemento al arco. ;
Las infracciones g)’y h) se sancionaréin con un penal efectuado desde atrés de la linea de tiro libre.
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VARIANTE | (Pelote al arco con zonas)

ELEMENTOS:

DISTRIBUCION b
DESARROLLO: Cada equipo se dividirG en dos grupos iguales (atocantes y defensores). Los atacantes de un conjunto actuarén en el cam

Los mismos que en PELOTA AL ARCO. Al campo de juego se le agregaré una linea transversol que lodlvida en dosmita-

des.

po del otro, marcados por los defensores rivales.
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s [inudores deberdn occionor en la zona que otacan o defienden sitndoles vedada su enticaa'en 1o ahra, 5 esto (itine
ocurricia, perderd lo posesion de la pelota que serd entregoda entonces al jugador que lo moraue.
Los restantes alternativas se regiran por los mismos reglas establecidas para PELOTA AL ARCO.

VARIANTE 2 (Pelota al orco con cestos)

ELEMENTO: Una peloto rellena (preferentemente para Pelota ol Cesto).

9:&156‘6:’ JUEGO: El mismo que en PELOTA AL ARCO. Varionte 1. Si existen paredes finales se ubicerd en cada una, en su porte me=

S dio ya 3,20 m | de altura, un aro o un cesto. En caso controrio se eolocaré un orco pora Pelota al Cesto, en cada zona

de tantos.

DISTRIBUCION

Z_D_ES:éRE':.EQ En esta variante quedon eliminados los arqueros y zonas de movilidod. El juego se desarrollaré conforme a las reglos esta
blecidas pora Pelota al Arco, Variante 1, con excepcidn de los tantos que se marcarén con embogues al cesto o aro.

ELEMENTO: Una pelota de goma o infloda, recubierta con cuero suave.

DISTRIBUCION: Los alumnos formarén dos conjuntos de igual nimero de integrantes. Un grupo se ubicard dentro de un circulo suficente~

mente amplio como para pemnitir que los jugadores puedan desplazarse para esquivor la pelota-
Concéntricamente y a dos metros de dis*ancia de la circunferencio limite, se trozard otre.El anillo osi formado sera zona
neutral. El otro grupo se ubicaré fuera de la zona neutral, circundéndola. Uno de sus componentes tendré en sus manos la
pelota. Ambas circunferencias podrén ser reemplazodas por dos cuadrados, disponiéndose las mismas zonas entes mencio=
nadas,

DESARROLLO: A indicacién del maestro, el jugador que tiene la pelota la arrojoré contra los rivales (que se hollan en el cireulo cen-
I'rnl)_hdrondo de golpear a cuclquiera de ellos en forma directa. Los atacantes (ubicados fuera y alrededor de la zona neu
tral) podran hacerse pases para tener &xito en los tiros. Los atacodos procuraran esquivar le pelotadesplazéndose o saltan
do o voluntad. También podrén quedar eximidos del efecto del impacte si consiguieran retener con sus manos, la pelota,
cntes de un bote.

Si lo pelota tocora alguno de los atacados, el ¢onjunto cazador se anotard un punto. Si por el controrio lograran esqui-

varla o reteneria, seréin los ctocados quienes se lo acrediten.

Vencerd el conjunto que se onote mayor cantidad de puntos.

NOTA: Siendo distinta la accién de coda equipo, el maestro permutard sus respectivas funciones cuando uno de ellos al
conzara el nimero preestoblecido de puntos o cuando lo considere conveniente.

CAUTIVOS Y GUARDIANES

ELEMENTO:  Unc peloto inflada o rellenc de regular tomanio.
CAMPO DE JUEGO: Un ratio o campo de I5 m por I5 m ., En el centro se trozoré dos circunferencias concéntricas con rodios de 1 me
§ tro y 4 m respectivomente, que limitarén una zona central y otra denominada neutral (anillo).

Alrededor de la circunferencia exterior y a la distoncia que lo permita la superficie del compo, se trazarén tantos circu
los de | metro de dismetro como lo mitod menos 2 de los jugadores participantes. Estos circulos se demoninarén "bases”.
Los zonas "central®, "neutral” y "bases” podrén ser reemplozadas por cuadrados de superficies aproximados a los indica
das anteriormente.

DISTRIBUCION: Actuarén dos conjuntos igucles. En coda uno se designaré un “copltan" y los restantes, por portes igucles al comienzo,
seran "cautivos” y "guordiones".
Antes de iniciorse el juego, los participantes se ubicarén como sigue:
a) Cada base seré ocupada por un coutivo situlndose alternadamente los pertenecientes o un mismo bando.
b) Fuere de code base se ubicaré un guardién adversario que la defiende. =
¢) En lo zona central permanecerén embos copitanes.

DESARROLLO: Un copitén estarG en posesion de la pelota obtenida por sorteo o disputa con el rival.A una sefial, la lanzaré endireccién

s a cualquier compafiero cautivo; el guardién procuraré interceptar el elemento, fuera de la bose, antes de llegar a su des
tinatario. Si el cautivo obtiene la pelota, permuteré funciones con su guardian adversaric y entonces, desde ofuera, tro
taré de pasar el eleniento o otro compafiero, sea cautivo, guardién o al propio capitén,segbn convenga para evitar su to
mo por un rival. Lo misma accién, motivada por idéntico propdsito, serd realizada porel guordian enemigo,si por el con
trario fuera &l quien obtenga lo pelota.
El juego continuard con sujeccién o las alternativas antes mencionodas hosta que;cumplido el tiempo prefijodopara el par
tido, el maestro acredite el triunfo ol equipo que, en ese momento, tuviera menos cautivos y, por tanto, més guardianes.
REGLAS: Se regird por los siguientes:

a) Los coutivos tendrén derecho a su liberocién (salida de su base)

Cautivo .'. A siempre que retengan lo pelotc en el aire sin salir de la base
v ; Que ocupan.
A ® b) La pelota podré ser interceptada por cualquier guardién cfue-
@ ra de las bases y sin pisor la zona neutial.
X ZONA ¢) La pelota lanzada @ un capitén por un compafero de su equipo

no podré ser interceptada por ningn ofro jugador, ni aln por
el otro capitan.

d) Cuando la pelota foque el suelo, de inmediato seré enviada al
capitan del conjunto contrario de! que la dejé caer.

e) La pelota serd jugeda sin dilaciones estondo prohibide demorar
el pase o cominar con ella en los manos.

f) Los companeros de un equipo podrén hacerse todos los poses que
consideren convenientes.

g) Cuando un cautivo logra salir de la base en que se encuentra,

Guardion'8 NEUTRAL

Cautiva B -

Guargian’
A

pasord a ser guardian de la misma, volviendo © sér coutivo de esa base en caso de que el guardian que los sustituyd sea

nuevamente liberado por su conjunto.

PENALIDAD: Cualquier Infraccién a lo reglas precedentes se sancionaré entregando lo pelotaal capitan del equipo od-
versario del que cometid la falta.

CINCHADA

ELEMENTO:  Una sogo gruesa. En lo parte media de su largo se haré une morca o se colocard una cinta.
DISTRIBUCION: En el suelo se trazard una "Ifnea” centrol. Parclelomente a ésta ya2 m dedistancio, a uno y otro lado, se trozarén
rectes denominadas *lineas de formacién”.
La soga se extenderd en el suelo, perpendiculormente a los tres paralelas mencionodas antes, debiendo coincidir la mar-
ca que aquélla tiene en su mitad, con la paralela central. &
Los alumnos formaréin dos grupos igucles, dispuestos en hileras enfrentadas. Cada uno serd intearodo teniendo en cuenta
el peso y fuerza de sus componentes a los efectos de equilibrar la "cinchada".
DESARROLLO:  El primer alumno de cada equipo se ubicaré sobre su correspondiente linea de formacidn; los siguientes o un lado y otro
lado de la cuerda, alternadamente, ocupando la respectiva mitad del elemento.
A un togque de silbato, ambos conjuntos tomarén la soga sosteniéndola tensamente y cuidando de que la marca medio no
: se desplace hacia una v otra linea de formacién.
A otro foque, se iniciord la cinchada.
;enoer_é' el conjunto que consiga hacer desplazar la marca de la parte media de fa cverda hasta pasar su propia linea de
rmacion.
| NOTA: A los efectos de orgonizar el juego con el aprovechamiento méximo de la fuerza de cada equipo, sus integran-~
| tes deberin odoptar la siguiente posicién:
Los que se encuentren al costado izquierdo de la soga, adelantarén el pie izquierdo, colocando la meno izquier
da delonte de la derecha, Los que estén en el costade derecho, odelantaran el pie derecho y colocaran la meno
derecha delante de la izquierda.

IEI Gltimo alumno de cada conjunto no deberd orrollarse a su cintura u otra parte del cuerpo, lo seccién final de
a cuerda.

[ R memmmm e Qe ——————
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JUEGOS PREDEPORTIVOS

1.- CON ELEMENTOS Y DESTREZAS TECNICAS PARA PELOTA AL CESTO Y BALON (de Gimnosio).~

ELEMENTOS:
CAMPO:

RELEVO CON LANZAMIENTO

Unc pelota usual para cesto o balén para cada conjunto competidor. .
La linea de toque estaré a 5 m . de distancio aproximadamente, de la linea de salida. La zona ubiceda detrés de la pri

mera seré el campo de lanzamiento.

DISTRIBUCION: Lo misma que en RELEVO.
DESARROLLO: Cada jugador que corre con la pelota se detendré en el campo de lanzamiento y, desde allf, sin pisar la linea de toque,

ELEMENTOS:

lo lanzaré al compafiero siguiente quien deberd interceptorlo, antes de realizar su prople corrida, detras de la Iineo de
salida. En caso de no poder retener la pelote ird a buscarla por sus medios siéndole prohibida la ayudo o intervencion de

ofro compadiero.
El jugedor que realizd el lanzamiento regresaré de inmediato para ocupar el Gitimo lugar de la hilera,y en el cruce con

el companero que recibid el pase, ambos respetarén la direccién de su meno izquierda.
Venceré el conjunto que termine antes.

RELEVO CON LANZAMIENTO Y EMBOQUE

Pelotas, aros o cestos indicados anteriormente. La iinea de foque estarda 5 m aproximadamente, de la salida.

DISTRIBUCION: La misma que en RELEVO. I
DESARROLLO: Al comenzar el juego, la pelota estoré en manos del segundo jugodor de cada equipo. A una sefial, correré el primer a-

lumno hasta pasar la linea de togque; alli se detendré para recibir lo pelote que le lanzard el segundo desde le linea de
salida y, de inmediato, intentard un embogue al cesto. Mientros tanto, el segundo compafiero estaré corriendo para ubi
carse en la zona de embogue.

Realizado o no el emboque por el primer jugodor, &ste regresoré con la pelota que estard esperando el tercero quien la
lan=aré al segundo que ya se tra detrés de la Ifnea de toque. Este repetiré la accién de Nro.1 y sucesivamente to
dos los que integran coda equipo.

Con estas acciones, cada competidor cumpliré, pues, las siguientes alternativas: un lanzamiento de pelofo; unc corrida;
una toma de pelota y una tentativa de emboque al cesto.

A los efectos del resultado final se computara:
Por coda tiro al cesto convertido...... DL
Por cada falte en que incurriera el equipo rival al

lanzor y recibir lo pelota......coeeeieeveeeeeeeeccrcvenenene. | punto,

Venceré el conjunto que se acredite més puntos a favor.

FALTAS: a) Realizar un lanzamiento o pase pisando o transponiendo la linea de salida.
b) Recibir el lanzamiento o pase pisando o transponienda la linea de toque.
¢) Tocar o tomar la pelota fuera de turno.

«es | punto.

PELOTA AL ARCO (Variantes 1 ¥ 2 )

Desarrollodos con el mismo nombre en JUEGOS DE COMPETENCIA.

2.- CON ELEMENTOS Y DESTREZAS TECNICAS PARA BASQUETBOL.~

ELEMENTOS:

RELEVO CON DRIBLE, TIRO AL ARO Y PASES

Una pelota de basquetbol para coda equipo. Uno o dos tableros de basquetbol. Podrén reemplozarse por aros o cestos en-
grampodos en la pared o sostenidos por pedestales.

CAMPO DE JUEGO: lgucl que en RELEVO. A 2 o més metros de distancio de la linea de solida se trazoré ofra de pases.
DISTRIBUCION: Lo misma que en RELEVO.
DESARROLLO: La conduccibn de lo pelota se haré mediante botes de lo misma contra el suelo, en forma sucesiva y con une sola mano

ELEMENTOS:

("Drible™).

Desde abajo del aro se realizaré une tentativa de embogue para regresar de inmediato, con drible, hasta la linea de po-

ses. Desde aqui, el jugador que conduce la pelota la pasard al compaiiero siguiente en la forme que se establezca:

a) Pase corto de frente (con impulso giratorio de la pelota).

b) Gancho.

c) Pase con bote en el suelo.

d) Pase lorgo, desde la Ifnea de toque.

Venceré el equipo que termine antes.

NOTA: Las destrezas técnicas de basquetbol que incluye este juego, podrén practicarse seporadomente con el desarrollo
‘de RELEVQS.,
El resultado final de este juego podrd computarse, también en el régimen de puntos que figura en RELEVO CON
LANZAMIENTO Y EMBOQUE.

BASQUETBOL INFORMAL

Una pelota de bdsquetbol.

CAMPO DE JUEGO: El mismo que en PELOTA AL ARCO. La zona de fanfos que se morca en el suelo, seré un semicirculo de 0,50 de ro
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dio.

DISTRIBUCICN: La misma que en PELOTA AL ARCO.

f)_E'gA_RROLLO: El juego se iniciard con un salte en el centro del campo efectuado por dos jugadores adversarios quedisputaran la pelota
~al lanzada ol aire por el juez. Podra ser empujoda en direccién o un compaiiero o bien tomoday pasada luego, con el pro-
pbsito de avanzarlo hacia el semicirculo contrario donde se intentar@ convertir un tanto. Este se lograré cada vez que un
jugadar, sin pisor la zona de tantos, deposite la pelota en su superficie o la alcance mediante un lanzemiento directo o
no.

El conjunto adversario intentaré, a la vez, interceptar la pelota y desbaratar los pases y dribles con el mismo propésite
del oponente. s

Lo movilided del grupo y la conduccién de la pelota se horén conforme a las reglas y técnica del bésquethol.

Cada vez que un equipo obtiene yn tanto, se reanudaré el juego desde el centro de lo conche en lo formo explicoda pa-
ra la iniciacién.

Vencerd el conjunto que, en dos etapas de iguol duracién, se acredite, sumados, el mayor nimero de tantos.

REGLAS: El jugedor no podré cominar estando en posesién de la pelota pero le estard permitido:

@) Pasarla (con pase corto;largo; con rebote; con gancho).

b) Avanzarlo con drible (caminar o correr ejecutando, simultaneemente,con la pelota, boles sucesivos en el sue
lo, con una u otra mano. El drible cesaré en cuonto se apoyen ambas manos en el elemento, debiéndose, en
este coso, pasarla o arrojarla de inmediato.

c) Retenerla més de 3 segundes, siempre que se desploce una o més veces un pie en cualquier direccién mien-
tras el otro, el de pivote, semantieneen el mismo lugor y en constante contacto con el suelo.

d) Depositorls o lanzarla dentro de la zono de tantos.

FALTAS: 1) Caminar estando en posesién de lo pelota.

2)Retener mas de 3 segundos la peloto.

3) Ejecutar el drible con ambas manos simulténeamente.

4) Envior la pelota fuero de los limites laterales y finales de lo cancha.

5) Tocar, detener o impulsar intencionalmente la pelota con los pies.

6) Disputar violentamente la pelota estableciendo contacto personal.

7) Marcer a un jugedor por la espolda, ogarrarlo, bloquearlo, impidiéndole la libertad de accidn.

8) Pisar los limites laterales o finales del compo.

9) Interceptar un tiro al arco a menos de 1 metro de distancia.

10) Demorar intencionalmente el juego.

PENALIDADES: Para las faltas 1 -2 -3 -4 - 5 - 3 y 10 se entregoré lo pelota a un adversario, quien la pondré en jue
go desde afuera de lo cancha, en el lugar més préximo al sitio donde se cometid la infraccion.
Para las faltas 6 = 7 y 9 se sancionaré penal que se ejecutarl desde atrés de lo ITnea de tiro libre, sin pisar
la.
NOTA: Lo pelota podré ser quitedo o un jugador mientros esté reclizondo un drible, o interceptode en el momenio de
realizor un pase o tiro al arco, siempre que no se establezca contacto personal.

BASQUETBOL INFORMAL (Variante 1)
{Con zonas)

ELEMENTOS: Una pelota de basquetbol.

CAMPO DE JUEGO: El mismo que an PELOTA AL ARCO. Varionte 1 {con zonas), eliminéndose el defensor del sector de tantos.

DESARRCLLO: lguel que en "BASQUETBOL INFORMAL". No se permitirl o los defensores y atacantes que actban en unomitod del com
po, incursionar en la otra mitod. Lo penclidad para esto folta seré.entregor lo pelota o un odversario que la pondré en
juego desde el mismo lugor en que aguélla se cometis.

BASQUETBOL INFORMAL (Variante 2)

{Con aro mévil sostenido nor un alumna)

ELEMENTOS:  Una pelota de hasquetbol; dos aros(que podrén ser reem —~
plozados por cestos o bolsas), b L4

DISTRIBUCION: La misma que en BASQUETBOL INFORMAL (Varionte [~ - =& it
1.4 b ’
Dentro de la zonade tantos (semicirculo) se ubicord un gﬁ b ,l \\_ L -
alumno compafierode losatacantes que, de pie, sosten gy(.~ . el ey 2o Yl
dré elevéndolo con ambas manos un aro, cesto o bolsa.  * x
Este jugador podré ubicarse tombién sobre una silla o x e 5% . )f..
mesa colocada dentro de la zono citada. o

DESARROLLO: lgual que en BASGUETBOL INFORMAL (Variante 1).
Los tantos se convertirén embocando la peloto en el aro va

1 Tl - s

que sostiene el en el culo.

Dicho jugador podré mover sus brazos y el cuerps para facilitor el emboque, pero no podré desplazarse ninguno de sus

pies.

FALTAS: Se consideran como tcles, ademds de las indicadas en "BASQUETBOL INFORMAL", las siguientes:

a) Entrar un jugodor en la zona de tgntos.
b) Desplozor uno o ambos pies el jugador que sostiene el aro.

PENALIDADES: Para lo falta a): 5i es un alaconte, sefle anulerd el tiro entregéndose la pelota a un rival. Si fuera un
defensor, el elemento se le doré o un atacares cercano quien no podré hacer emboque directo sino pasarla pre
viomente.

Pera la falta b): Se sancionaré con la anulacién del tonto.
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no adversaria, sin que le sea permitido a los defensores impedirlo con los pies.

Los partidos se jugardn a dos etopos ganadas con el nimero de tantos que se establezca.

Cada vez que un equipo se acredite un punto como remate de una jugada (impacto en el suelo), sus jugadores cambiarén
posiciones, por |fneas completas, como sigue: los zagueros pasarén o ser medios; los medios o delanteros y @stos a zague

ros.
FALTAS: o) Los estcblecidas en PELOTA A LAS ESQUINAS, eliminando la relacionada con los capitanes.

b) Tocor la red con cualquier parte del cuerpo ol impulser lo pelota al compo controrio.

c) Golpear la pelota con los pies o en forma distinto o la establecida,

d) Efectuar méas de tres pases en el propio sector.

¢) Caer la pelota al suelo en el propio campo al ejecutar un pase a un compafiero.

f) Solir la pelota de los limites de la zona rival sin haber tocado su suelo, ni a un jugador adversario.
PENALIDAD: Todos los faltas se penarén con la pérdida de un punio.

PELOTA DEVUELTA ("New Come Ball")

ELEMENTOS:  Una pelota de véleibol y una red.

CAMPO DE JUEGO: Superficie rectangul ar de 9 por 18 metros, dividida en dos mitades por una red colocada @ 2 metros de altura opro=
ximodamente. En el suelo se marcaré transversalmente una linea, divisoria de ambas zonas. El sector existente detras del
tercio derecho de coda linea final seré la “zona de saque”.

DISTRIBUCION: Des equipos ubicodos o ambos lados de la red, de seis jugodores cada uno.

DESARROLLO: El propésito es hocer pasar la pelofa sobre la red, de manera que la misma bote en el campo rival © no sea devuelto.

El juego lo Inicia un equipo por intermedio de un jugador que actia, en ese momento, como zaquero derecho, realizan=-
do un saque desde la zona correspondiente. Para el efecto daré un golpe fuerte a la pelota, con una mano, procurando
hacerla pasar por encima de la red, sin tocarla. Los rivales intentarén la devolucidn, sin dejarla botor en el suelo, y es
tarén habilitados para efectuarse, en el propic campo, hasta tres pases, antes de impulsor el elemento ala zona opuulu..-
Los pases podrén efectuarse con unc o dos manos, pero un mismo jugodor no podré tocar la pelota dos veces consecutivos,
Para obtener un tonto es necesario que el equipo esté en posesion del saque; de lo contrario perderd estederecho para ce
derlo de inmediato al rival. =
Previamente al cambic de posesion del saque, el equipo realizaré una rotecin de jugodores que consistiré en cambiar,
ordcnodaunlo_un luger en lo linea de delonteros y zogueros, en la direccién de las agujos de un reloj.
Coda etapa de juego se limitaré |5 tantos. 5i se produjera un empate en 14 tantos, se la adjudicard el conjunto que prime
ro obtenga dos tantos de diferencia sobre el rival. 5
Vencerd el equipo que se adjudique dos etapas seguidas o olternadas.
FALTAS: a) Tomar contacto lo pelota con el suelo.

b) Botor la pelota fuero de los Iimites del campo sin ser tocoda por un adversario.

¢) Pasar lo pelota més de tres veces seguidas dentro del mismo campo.

d) Tocar la pelota dos veces seguides un mismo jugader,

) Coer lo pelota en el propio compo.

f) Esteblecer contacte con la red o fi lo linea central, un jugodor.

) Ejecutor un sague fuera de la zona indicado.

h) Realizar un saque haciendo rozar la pelota con el borde superior de lo red.
PENALIDAD: a) Pora el equipo que esté en posesibn del saque: pérdida de ese derecho.

b) Para el equips que no estd en posesién del saque: obtencién del derecho del saque.
NOTA: o) El equipo con derecho ol saque. mientres no lo pierda, se acreditoré los tantos ganados. Cuando lo pierda,
el derecho al saque pasaré al conjunto rival, sin acredifarse tanto algunc.
b) Este juego se diferencic del véleibol formal en la forma de manejor e impulsor la pelota. (Ver: Elementos y
destrezas para Véleibol en GENERALIDADES. ),

(Ver Figura "A" - Pag. 47)

4.- CON ELEMENTOS Y DESTREZAS TECNICAS PARA FUTBOL REDUCIDO { Baby fitbel) Y FUTBOL.-

SORTEAR OBSTACULOS

ELEMENTOS:  Claves, cubos o cualquier otro objetn que se pueda utilizor como obstéculo . La cantided debe ser igual para coda con
junto. Una pelota de fitbol para code equipo competidor. 7

DISTRIBUCION: La explicoda en RELEVOS.
Frente a coda hilera, entre la linea de salida y la de toque, se colocarén varios obstaculos separados entre si por una
distancia que permita sortearlos con la pelota. El primer objeto se colocard o 3 n.etros de la linca de salide y el Gltimo
sobre la |jnea de toque. Lo ubicacidn de coda objeto se sefalaré con tiza.

DESARROLLO: El primer alumno de cada conjunto correré hacia la linea de toque conduciendo la pelota rasando el suelo, mediante im
pulsos sucesivos dodos con los pies y conservando su dominie. Sorteard los obstaculos corr pondientes, p do por todos
los espacios que median entre ellos. Circundodo el objeto que es%d en la linea de toque, regresard de lo misma manero o
poner en juego ol Nro. 2. Este repetiré la aceidn y osf sucesivamente.
Venceré el equipo que termine antes.

PASE VELOZ

ELEMENTOS:  Una pelota de fithol pora cade conjunto.
DISTRIBUCION

¥ DESARROLLC: Los mismos que en PELOTA VELOZ explicada en grodos inferiores. La pelota seré impulsoda con un pie.
Vencerd el equipo que termine antes.
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LA CIUDADELA

ELEMENTOS:  Una pelota de fitbol v un erco rectangulor de 2 por 2,50 metros dit ujado en lo pored finol para cada conjunto.
"7 El arco estard a una distancia minima de 5 metros de la linea de toque la que, en este juegs, se denominarg "lfnco de
tiro".
DISTRIBUCION: Como en RELEVOS. Un jugador de cada conjunto inicicra su desplazomiento hacio la linea de tiro, levando lu pelote,
mediante impulso sucesivos, con los pies.
Sobre dicha linea se detendré para patearlo en direccifn al orco.
Logrado o no el tonto, regresard a la carrera conduciendo la pelota en sus manos para dejerla juntoa los pies del comra
fiero Nro. 2 en lo linea de salido. Este repetird lo accion y asi sucesivamente.
Vencerd el equipo que obtengs mayor nimero de tantos,

PELOTA VOLADORA (Variante 1)

ELEMENTC,
DISTRIBUCION
y DESARROLLO: Iguales que en PELOTA VOLADORA pero impulsando el elemento con los pies.

Los jugodores que actiian como zagueros en la zona de tantes, podran interceptar los tiros con sus manos.
LA FORTALEZA

ELEMENTOS:  Una pelota de fitbol. Tres palos de escoba unidos por un extremo con una cuerda, Los extremos libres se separarén o ma=

T nerade tipode ("fortaleza").

DISTRIBUCION: Todos los jugadores, menos uno, formarén un circulo de 10 a 15 metros de diémetro; estorén sobre mercos v, en el centrg
se ubicard la fortalezo custodiade por el alumno libre ("guardian"), quien fendrd en sus manas la pelota.

DESARROLLO: Siguiendo un orden, el guardién pasoréd la pelota a uno de los integrantes del circulo, el que al tomerla lo depositaré so

T T bre su morca. Desde aqui la impulserd con un pie, tratando de derribar la fortaleza. Si lo logra, posera o ser guordidn.
El guardién procurard intercepter lo peloto con sus menos o sus pies, para evitar que el tripade seo derribodo

LA FORTALEZA (Variante 1)

Con los mismos elementos y distribucidn anteriormente explicodos, se jugard con dos o mas guardiones, dondo libertad poro ejecutar los
tiros desde los marces o més lejos. Para el efecto Lastord que lo pelota sea rechazeda o enviada por los guordianes poru que el jugodor que
la intercepte puedo pateorlo de inmediato.

Si el tripode fuera derribodo, se cambiarén los guardianes, pesando a ser uno de éstos el que hizo el impacte

5.- CON ELEMENTOS Y DESTREZAS TECNICAS PARA SOFTBOL.-

PELOTA AL CAMINO

ELEMENTOS: Uno peloto de goma.
CAMPO DE JUEGC: Un terrenc o patio grande atravesodo longitudinalmente oo dog Iineas peralelas ("camins"); este comine separoré
B T dos zonos iguales (“Zenas de cozadores”).
En un extremo del camino se marcaré una zono denominade “refugio”; en el cpuesto,otra zona similor llomada "de so=
"
que”.
DISTRIBUCION: Los cozadores se distribuirén por ambos compos situodos a los costados del camine, no pudiendo entrar en este Gltime.
Los corredores se ubicarbn en la zona de saque.
DESARROLLO: A la voz de comienzo, se adelantard un corredor para ubicarse en el lugar de soque, con la pelota en sus manos.
De inmediato la horé botor en el suelo y lo golpearé < >n una mano para enviarla lo més lejos posible, 0 cuclquiera Je am
kos campos de cazadores.
Enseguida correrd por el camino, tratando de alcanzar el refugio. Los cazadores procurarén toma: lo pelota y arrojorle
contro el corredor directamente o haciéndose poses entre ellos para acertar en el tiro. Si la peloto focara al corredor an
tes de llegar o su refugio, quedara eliminado; caso contrario hebré dade un punto a su equipo.
En cualquiera de los dos cosos, corresponderd a otro corredor repetir la accidn del onterior y, de la misma menera, los
demés hasta que hayen actuado todos. Los corredores permutarén entonces con los cozadores sus lugores y funciones.
Vencerd el conjunto cue se haya anotodo mas tontos.
Si una pelota quedora ¢atenida en el camino, corresponderd repetir el saque. 5i por el contrario quedoro en el comino
después de haber sido tocora por un cazader, ninguno de los ctacantes podré entrar o ess zona pora tomarlo.
FALTAS: De los corredores: o) Salir del camino para esquivar lo pelota. ’
De los cazadores: b) Cominor estando en posesidn de lo pelota.
c) Entrar al camino para tomar la pelota.
PENALIDADES: Parc la felta a): El corredor quedard eliminado.
T Poro lo falto b): Se anulord el impacto si fuera lograde.
Para lo falta ¢): El corredor no padrd ser eliminodo.

PELOTA A CUATRO BASES

ELEMENTOS:  Una pelota de softbol que podré ser reemplazoda por una de tenis o una de goma. Cuatro taklos o almohadillas cuadran-
- gulores ("boses") ubicados en los vértices de un cuadrado imaginario cuyos lodos serén de un lorgo acorde con les dimen

siones del patio y con lo copacidod fisica de los alumnos.
E'E[R_IB_UCION: Se formaréin dos conjuntas de igual nimero de jugadares. De uno de los conjuntos se designarén cuatro alumnos que defen
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DESARROLLO:

ELEMENTOS:

derén las bases (uno en coda una). Estos podréin ser reemplazados por otras cuatro del mismo grupo cuando el maestro lo
considere conveniente.

Los integrantes del conjunto rival actuarin como corredores en forma individual y. 0 la esperade su turno de accién,per
manecerén ogrupados en un costado del campo de juego. Uno de los corredores se ubicard al lado de la base Nro, | y el
defensor de ésto tendra la peloto en sus manos.

Doda la orden de comienzo, el primer corredor iniciaré la carrera debiendo posar por detras de los bases Nros. 2, 3 y 4,
finalizando su corrida ol llegar a lo base Nro. 1. Con la misma orden de iniciacién, el defensorde labase Nro. 1 pasaré
:upelo'o al de la Nro.2; &ste al de la Nro. 3 y &ste al de la 4 quien finalizoré los lanzemientos enviando lapeloto al. de
o Nro. 1.

En coda jugada seré vencedor uno u otro conjunto segln Ilegue primere a la base Nro. 1 el corredor o la pelota,

En orden correlativo y en la misma forma actuarén los demés corredores.

Finalizada la accian de todos &stos, permutarén funciones con los pertenecientes al equipo defensor.

Venceré el conjunto que se adjudique més puntos.

Si duronte los pases la pelota no fuera retenida por el defensor que corresponda, s3lo &ste deberd ir a tomarla, efectuan
do el pase luego que haya vuelto a su base. T

TRES BASES

Una pelota de softbol, de tenis o de goma.

CAMPO DE JUEGO: Se trazaré un cuadrado de 8 metros de lodo. Un éngulo del mismo seré la “casa"; los ofros tres éngulos se denomina

n “bases". Lo casa y los bases se sefialarén con cuadrados de 0,50 metros por lado.
Los ladbs del angulo indicador de la casa se prolongarén hasta donde lo permita el campo de juego. Dicho campo de jue
go, pues, estard constituido por la superficie del cuadrado grande y por la que resulte de la prolongacién de los dos lo=
dos antes mencionados.

DISTRIBUCION: Dos conjuntos iguales que estardn, alternativamente, en la defensa y en el ataque, Sonatacantes los que realizan los co~

DESARROLLO:
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rrides y defensores los que procuran eliminorlos.

Los corredores actuarén uno por vez y los defensores se situarah asf: uno en la caso; uno en cada bose y los demés por el
campo, a voluntad, procurando no dejar lugar sin defensa.

Colocado el primer cotredor en la casa, golpeard la pelota con la mano o una paleta, lvego de hocerla botar en el sue-
lo y la enviaré al campo de juego. Enseguida, correr a tacar con un ple la base nimero 1y las siguientes por orden co-
rrelative, pi wdo |legar te a lo casa, en cuyo coso habré genado un punto paro su equipo.

Mientras el corredor procura realizor la accibn antes explicada, los defensores tratarén de tomar la pelota y pesarla al
defensor de la base que estd por ser alcanzada. El defensor, 'y en poder de la pelota, deberé tocar con ella al corredoy,
siendo indispensable que al hacerlo esté en contacto con la bose que defiende, por lo menos con un oie.Si loorara tocor
al corredor antes que &ste la base, lo hobré eliminado .

El corredor, ante el peligro de ser tocado, podré regresor a la base anterior (excepto si esté fuera de la casa); entretan-
to, los defensores de boses y de campo podrén pasarse la pelota para procurar eliminarlo de fa manero antes explicado.
Si el corredor fuera eliminodo, ofro companero se ubicard en la casa y repetira la accin,

Si el corredor quedara en la bose 1, 2 ¢ 3 por no convenirle continuar la corrida, por temor o ser eliminado, un compa=
fiero suyo ocupard la casa actuando como lanzador de la pelota hasta tanto el dor en accid iga llegar a la co-
sa o sea eliminado.

Cuando todos los integrantes del conjunto corredor hubieran actuado, posarén a ser defensores y viceversa,

Vi G el conj que haya completado mayor nl; de corridas.,

PLANES DE INICIACION DEPORTIVA

Los diversos juegos pre-deportivos desarrollados en esta publicacién, que conjuntamente con los de otro tipo pueden inte
gror la clase normal de actividedes fisicas, ofrecen la ventaja de proveer al maestro un material Gtil para quemediante su aplicacién, pue
do ejercitar en sus alumnos elementos y destrezas bésicas que los conduzcan natural y recreativementea la préctica de juegos y Idoporlﬂi
formales como los denominados "pelota al cesto”, "héndbol o balén (de gimnasio), "basquetbol”, "vdleibol", “futbol", “seftbol" , ete..

Para el efecto se ofrecen seis planes de juegos pre~deportivos que pueden ser tenidos en cuentc para un proceso gradual
que facilite la ulterior prictica deportiva de los escolares.

Lo Inspeccién de Educacion Fisico aclara que en el caso gue el grodo o la escuela debe abocarsea la préctica de un jue
go o deporte formal, su desarrollo se ajustaré a la reglementacidn que lo rige oficialmente y a las previsionesdidécticas y fisicas que con
yengan al ambiente escolar y o la edod de los participantes.

PLAN "A" : 1) Pelota voladora. 2) Pelota de ida y vuelta. 3) Relevo con lanzamiento. 4) Relevo con embogue al Cesto. 5) Relevo con
lanzemienfo y emboque. &) Pelota al arco (Varionte nGmero 2)

PLAN “B" : 1) Los prisioneros. 2) Pelota a cuatro frentes. 3) Relevo con lanzamiento y drible. 4) Cautivosy guordianes 3) Pelota alar-
i co (Variante |).
e300 00l b in s AR AL ReiONS Lo RN Fs A RA A e Fusnds toh et pmsi FYs s s dmarssrrssmsnnsasusisserasssriins TANDBO Lo/ BATON Hdet g linaio)
PLAN "C" : |) Pelota al arco. 2) Pelota cozadora. 3) Pelota envenenada. 4) Cazador cozado. 5) Pelota a cuatro frentes. 6) Cautivos y
guardianes. 7) Relevo con drible, tirc al aro y pases. 8) Bésquetbol informal (Variante 3).
BASQUETBOL

PLAN "D" : 1) Pelota de ida y vuelta. 2) Siempre arriba. 3) Lluvia de globos. 4) Globo volante. 5) El globo viajero. 6) Pelotas a las es

quinas. 7) Pelota voleoda. 8) Pelota devuelta (NewCome Ball),
¥ cossensess YOLEIBOL

PLAN “E" : 1) Relevo tipo. 2) Sortear obstaculos. 3) La ciudadela, 4) Pelota voladora (Variante 1). 5) Lg fortaleza. é) Lo fortaleza (Va
riante 1). 7) La rueda. {variante 1).

e e s T P~

. FUTBOL REDUCIDO (Baby futbol)y
FUTBOL

PLAN "F" : 1)Relevo con lanzamiento. 2) Perseguidor perseguido. 3) Cazador cazado. 4) Pelotaa cuatro frentes. 5) La rueda (Varian-
te 1). 6) Cautivos y guardianes. 7) Pelota al camino. 8) Pelota a cuatro bases. 9) Tres bases.
ee snssinaensas POFTBRIL

FIGURA "A" Del JUEGO PELOTA DE VUELTA

RED
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