JUEGOS DE TACTO

LA BOLSA DE LOS TRUCOS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: BOLSA O CAJA, DISTINTOS OBJETOS, MATERIAL ESCRITURA PARA CADA UNO
Los participantes se colocan en círculo. El director hace circular una caja o bolsa con un objeto en su interior (Si son muchos los chicos/as pueden circular varias bolsas para que no se aburran los que esperan) Cada chico/a introducirá las manos en la bolsa e intentará identificar el objeto pero no dirá nada. Apuntará su nombre en la hoja. Cuando han pasado todos los objetos se pone en común lo que han escrito.

LOS MENSAJEROS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: PASTA PARA MODELAR, MATERIAL ESCRITURA PARA CADA UNO, BOLSA
Los participantes se colocan sentados en círculo. El director hace circular una tablilla de pasta de modelar en la que ha escrito una letra, número o combinación de ambas cosas, introducida en una bolsa. Los participantes han de identificar el texto escrito. También pueden componer mensajes ellos mismos.

LA GALLINA CIEGA

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: PATIO, GIMNASIO
· MATERIAL: PAÑUELO
Puedes señalar el área  de juego mediante grandes cajas de cartón, colchonetas... Elige a uno de los chicos para ser la gallina ciega y véndale los ojos. Los demás se moverán dentro de la zona de juego. La gallina ciega ha de atrapar a uno de los jugadores e identificarlo mediante el tacto. El identificado pasa a ser la “gallina ciega”

Antes de comenzar el juego se establece este diálogo entre la “gallinita ciega” y el resto de jugadores. La “gallina” da tres vueltas sobre sí misma antes de comenzar a buscar.

“-Gallinita ciega

¿qué se te ha perdido?

-Una aguja y un dedal.

-Da tres vueltas y la encontrarás.

Una, dos y tres”

JUEGOS DE OIDO

MURCIÉLAGOS Y POLILLAS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Uno de los participantes será el murciélago, 4 o 5 serán polillas; los demás se forman en rueda a su alrededor. El murciélago tendrá los ojos tapados y tratará de atrapar a las polillas; cada vez que quien tiene los ojos vendados dice "murciélago", los demás responderán "polilla". El murciélago localiza a las polillas al oír sus respuestas. Pueden jugar dos "murciélagos" en lugar de uno, procurando jugar en equipo

GRUPOS DE ANIMALES

· CICLO: 1º
· LUGAR:
· MATERIAL:
El maestro dice al oído de cada chico el nombre de un animal. Ahora todos se distribuyen por el espacio e imitan el sonido del animal. Intentan agruparse los chicos que representan el mismo animal (PERRO, GATO, PATO, VACA, GALLO, OVEJA...)

LA CUEVA DEL DRAGÓN

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Los participantes se sientan en el suelo formando un circulo. Uno de ellos se sienta en el centro con los ojos cerrados. Será el dragón que custodia un tesoro (cualquier objeto de pequeño tamaño que coloca entre sus piernas). El maestro señala a uno de los alumnos del círculo que intentará "rescatar" el tesoro. Para ello se acercará sigilosamente al dragón e intentará arrebatarle el tesoro. El dragón que está en el interior de una cueva, no puede ver nada. Si oye al rescatador lo señala y vuelve a ocupar su lugar en el círculo. Si el rescatador tiene éxito ocupa el lugar del dragón. (también puede hacerse al revés). El dragón puede atrapar al intruso cogiéndolo, lanzándole una pelota blanda, alcanzándolo con una pistola de agua...

EL TRABAJO DE LAS ABEJITAS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: CLASE GIMNASIO
· MATERIAL: 
Uno de los chico/as sale de la clase y los demás escogen un objeto de la misma: silla, libro... El chico/a que ha salido regresa. Ha de adivinar el  de que objeto se trata por el sonido de las abejas. Los demás chico/as zumbarán con mayor intensidad cuando más se acerque el primero al objeto escogido.

VARIANTE: Con los ojos vendados.

ESCONDITE DE SONIDOS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: CLASE, GIMNASIO
· MATERIAL: OBJETOS QUE HAGAN RUIDO (DESPERTADOR, RADIO...)
Se coloca el objeto sonoro escondido en uno o más lugares de la clase ¿A ver quien lo encuentra? Para facilitar la participación de todos nadie dirá que ha encontrado el objeto y al final cada uno dirá en qué lugares cree que está.

EL TRAYECTO ENCANTADO

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: GIMNASIO, PATIO
· MATERIAL: CONOS
En un lugar espacioso se dispone un recorrido de obstáculos. Los jugadores se distribuyen en grupos de 5 y se ponen de acuerdo escogiendo canciones que signifiquen: derecha, izquierda, despacio, retrocede...

Se vendan los ojos de 1 jugador de cada equipo que se colocará en el punto de salida. Comienza el juego y los escogidos realizarán el recorrido guiados por las canciones de sus compañeros. Se restan puntos por los derribos... 

CABALGANDO EN LA NOCHE

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: GIMNASIO, PATIO
· MATERIAL: 
La clase se transforma en una manada de caballos que cabalgan en una noche oscura (con lo ojos cerrados y en cuclillas). El maestro no para de hablar y los caballos siguen el sonido de su voz.

ADIVINA LA PALABRA

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: 
Sentados en círculo. Un voluntario que sale fuera. Los demás se dividen en tantos grupos como sílabas tenga la palabra a adivinar. La clase piensa una palabra. Se reparte una sílaba para cada grupo. Entra el voluntario. A la señal, todos los grupos gritan su sílaba. El voluntario debe adivinar de qué palabra se trata.

BUSCA LA PELOTA

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: 1 PELOTA
Cuatro grupos cada uno en una esquina. El primero de cada grupo con los ojos tapados. La pelota entre los grupos. A una señal, los alumnos con los ojos tapados, guiados por los gritos de sus compañeros, tratan de encontrar la pelota antes que los otros.

EL CIEGO Y EL PARALÍTICO

· CICLO: 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Por parejas, uno subido a caballo. Dispersos por el espacio. El compañero que hace de caballo, lleva los ojos cerrados. El que lo monta le va dirigiendo con señales acordadas con anterioridad.

EL ZOO

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: PELOTA
Dispersos por el espacio. En voz alta, cada alumno, imita el sonido de un animal, intentando hacerse ver. Después se reúnen en círculo. Comienza el maestro pasando la pelota a un alumno y diciendo su sonido animal, éste la pasará a otro haciendo lo mismo. Así sucesivamente.

LA CAZA DEL RUIDOSO

· CICLO: 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: CASCABELES, PAÑUELOS
Un voluntario con cascabeles, en cuadrupedia. El resto con los ojos vendados. Todos dentro de un terreno acotado y sin obstáculos. Los alumnos con los ojos vendados deben cazar al ruidoso. El que lo consiga, cambio de papel. La duración debe ser corta, ya que llevar los ojos cerrados mucho tiempo, produce gran cansancio.

LA TRIBU INDIA

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Sentados en círculo, como una tribu. Dos voluntarios fuera de clase, deberán encontrar al jefe, que es el que más grita (pero NO EXISTE). Avisar que con el segundo voluntario, el tercer grito no se hace, aunque se señale. Entra el primer voluntario. Tiene tres oportunidades, para encontrar al jefe. A la tercera tentativa se le dice que ha acertado. Ahora él es el jefe. Se repite el proceso, pero en el tercer grito queda SOLO el primer voluntario. Se trata de una broma para distender el clima en clase, no para ridiculizar. Procurar que cada grito sea más fuerte que el anterior.

EL TELÉFONO ENREDADO

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Sentados en círculo. Un jugador le susurra en el oído al compañero de la derecha una frase. Éste debe transmitirla a su derecha tal como la haya escuchado. Cuando llegue de nuevo al principio vemos si la frase se ha modificado.

VOCALIZANDO

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Dispersos por el espacio. Cada alumno va pronunciando la primera vocal de su nombre. Se van agrupando los que tienen la misma vocal. Cuando los grupos están formados, cada grupo, inventa e interpreta una canción, usando sólo su vocal.

EL PAÍS SIN “S”
¿QUIÉN TIENE EL SILBATO?

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: SILBATO
Todos, menos uno que la paga, están sentados en círculo, con las manos en la espalda y se van pasando un silbato. El que la paga intenta averiguar quien tiene el silbato diciendo el nombre del compañero que mostrará sus manos. El portador del silbato puede arriesgarse a hacerlo sonar. Cuando el que la paga encuentra el silbato el que lo tenía pasa a pagarla.

UNA BROMA: Cuando ya se conoce el juego se puede gastar una broma a uno de los participantes. El silbato lo lleva colgando el maestro en la parte posterior del pantalón. De vez en cuando, cuando no mira el que la paga,  se acerca a los jugadores sentados dándoles la espalda y el más próximo hace sonar el silbato.

ABEJAS TRABAJADORAS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Uno de los participantes sale de la habitación, mientras los otros eligen un objeto: un cuadro, un reloj, etc. Al incorporarse el niño que salió, el resto imita el zumbar de las abejas, aumentando la intensidad si se aproxima al objeto seleccionado y disminuyendo si se aleja de él. Tendrá que adivinarlo en dos minutos si quiere ganar.

ADIVINAR LA VOZ

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: 
Todos se colocan en círculo y uno de los alumnos en el centro con los ojos vendados. El maestro señala a uno de los alumnos del círculo que deberá decir el nombre del compañero del centro con voz distorsionada. El del centro intentará adivinar quién ha dicho su nombre.

EL CONEJO RUIDOSO

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: CAMPANILLA U OTRO OBJETO QUE HAGA UN SONIDO
Todos se colocan en círculo menos tres que asumen el papel de 2 cazadores y un conejo. Los cazadores llevan los ojos vendados e intentan atrapar al conejo que hace sonar continuamente una campanilla. Cambiar a menudo de conejos y de cazadores.

JUEGOS DE OLFATO

EL JARDÍN DE LOS OLORES

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: BOLSITAS CON PLANTAS O INGREDIENTES AROMÁTICOS, ALGODONES CON LÍQUIDOS OLOROSOS.
El director habrá preparado las bolsas aromáticas con cebolla, ajo, café, laurel... y los algodones con alcohol, vinagre, colonia, aceite de oliva... (se pueden introducir en botes como los de los carretes de fotos de forma que no se vea su interior) Se van pasando los distintos aromas y los participantes elaborarán una lista de lo que creen que han olido en el mismo orden. Después se comparan las listas.

SEGUID EL OLOR

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: INGREDIENTE DE OLOR INTENSO (AJO, VINAGRE...)
Se coloca el objeto oloroso escondido en uno o más lugares de la clase ¿A ver quien lo encuentra? Para facilitar la participación de todos nadie dirá que ha encontrado el objeto y al final cada uno dirá en qué lugares cree que está.

De vez en cuando se puede intercalar entre juegos esta prueba individual o por parejas: se traza un rastro oloroso (con ajo por ejemplo) conocemos el lugar en que comienza y en su final esconde un regalo ¿Serán capaces de encontrarlo? Los que superen la prueba pueden recibir la medalla de "supersabuesos "

JUEGOS DE VISTA Y OBSERVACIÓN

¿ME ENCONTRÁIS CAMBIADO?

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Los participantes están sentados en circulo. Uno de ellos se pone en pie y se sitúa en el centro para que todos puedan observarlo durante 1 minuto.

El chico/a del centro sale con el director y modifica un detalle de su vestimenta vuelve al centro y pregunta: ¿me encontráis cambiado? Resulta mucho mejor con música. El voluntario se pasea dentro del círculo como en un pase de modelos.

¿ES VERDAD QUE...?

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: PATIO, GIMNASIO
· MATERIAL: 
Los participantes están sentados en círculo. Tres voluntarios se colocan en el centro y todos observan los de talles de su aspecto. Todos se dan la vuelta mirando hacia fuera. El director les hará preguntas relativas a su indumentaria: ¿Es verdad que...?

VARIANTE: El director hace tres afirmaciones del tipo: "María lleva una cinta azul en el pelo..." de forma que sólo una de ellas es cierta. El director señala a uno de los participantes que intentará identificar la afirmación cierta. Después señala a otro... hasta que 3 de ellos acierten. Estos 3 serán los nuevos "voluntarios"

EL DIRECTOR DE ORQUESTA

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: PATIO GIMNASIO
· MATERIAL: 
Los participantes se colocan sentados en círculo. Uno de ellos sale del lugar y los demás escogen al Director de Orquesta. El que ha salido vuelve a entrar y comienza a sonar una música. El director hace una serie de movimientos al ritmo de la música que todos imitarán. Se trata de que el jugador que ha salido descubra al Director de Orquesta. 

ABRACADABRA

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: OBJETOS DE PEQUEÑO TAMAÑO, PAPEL Y LÁPIZ PARA CADA UNO
Los participantes observarán atentamente durante 2 ó 3 minutos una serie de objetos, después se colocarán de espalda y pronunciarán las palabras mágicas: "¡ABRACADABRA DESAPARECE OBJETO! El director aprovecha para quitar uno de los objetos. Ahora todos tratan de descubrir cuál es el objeto desaparecido y escriben su nombre en el papel ¿Cuántos han conseguido la respuesta correcta? 

El nº de objetos a colocar depende de la edad de los participantes y de su experiencia con el juego.

VARIANTES: Sustituir un objeto por otro parecido (un lápiz por un color...) o intentar reproducir la lista de objetos completa después de observarlos durante unos minutos.

QUIEN HA CAMBIADO DE LUGAR

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: GIMNASIO, PATIO
· MATERIAL: SACO (OPCIONAL)
Todos están sentados en círculo y uno sale (o se vuelve) otro cambia de lugar y el que ha salido ha de descubrir de quien se trata.

VARIANTE: Uno es cubierto con un saco. ¿De quien se trata? Si resulta demasiado fácil se complica cambiando de posición.

EL MENSAJE

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: GIMNASIO, PATIO
· MATERIAL: 
Todos menos uno están sentados en círculo con las manos cogidas y visibles. Un jugador del círculo es el encargado de enviar el mensaje (apretón en la mano de un vecino). El mensaje irá dando la vuelta al círculo hasta que vuelve al principio. El chico situado fuera del círculo debe buscar el lugar por el que pasa el mensaje. Si lo consigue ocupa el lugar del que ha sido descubierto.

¿QUÍEN SE HA MARCHADO?

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: ¿SACO?
Sentados en círculo con un voluntario. El voluntario cierra los ojos y el profesor ordena salir a alguien. Al abrir los ojos debe adivinar quién se ha marchado. Para evitar que abra los ojos llevarlo hasta la posición del maestro y taparle los ojos. En lugar de hacer salir a uno puedes meterle un saco por la cabeza.

DETECTIVES

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: OBJETOS VARIOS, ESCRITURA
Sobre una mesa se colocan varios objetos tapados con una tela. Se destapa durante un tiempo determinado Los jugadores ¿por equipos? intentaran escribir la lista de los objetos

BUSCAR BAJO EL PARACAÍDAS
LA MAMPARA

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: MANTA
Dos voluntarios cogen la manta por sus extremos. Cinco voluntarios salen de la clase. Los jugadores entran de uno en uno detrás de la manta. La manta se irá subiendo muy lentamente. Los demás compañeros deben adivinar de quien se trata antes de que la manta suba hasta el final. Se pueden cambiar prendas para despistar a los compañeros.

LA REMOLACHA DE COLOR

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: 
· MATERIAL: 
Un voluntario, que hace de perseguidor. Los demás dispersos por el espacio. Los compañeros preguntan al voluntario: "remolachero ¿qué color tiene la remolacha? Este dirá un color cualquiera y los demás deberán tocar el color (en líneas de la pista, prendas...). Si el "remolachero" 

toca a un compañero, cambio de papel.

LA VARITA
LA ZONA PROHIBIDA

· CICLO: 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: 
Dispersos por el espacio. El maestro señala mentalmente una zona del campo. No se lo comunica a los alumnos. Cuando suena la música los alumnos se desplazan, corren, bailan... por todo el espacio. Cuando alguno pasa por la zona prohibida, el maestro para la música, y todos permanecen como estatuas. Así varias veces, hasta que adivinen la zona.

EL ASESINO Y EL POLI

· CICLO: 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: BARAJA
Los jugadores se sientan formando un círculo y se reparte una carta a cada uno. 

· El que tiene el as de oros es el poli y el as de espadas el asesino (pero nadie sabe quienes son). 

· El asesino puede asesinar a cualquier jugador menos al poli sacándole la lengua (la víctima cae hacia atrás y hace un poco de teatro), también puede nombrar a uno o más cómplices guiñándoles un ojo. 

· El cómplice puede asesinar pero no nombrar cómplices. 

· Gana el poli si identifica al asesino o si el asesino le saca la lengua (o le guiña el ojo).

· Gana el asesino si el poli se equivoca o si asesina a todos antes de ser pillado.

¿QUIÉN FALTA?

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR:
· MATERIAL: UNA MANTA Y ¿PAÑUELOS?
Todos se vendan los ojos y se dan la mano sin saber a quién, formando una hilera. Luego el profesor, con la manta, rompe en un momento la hilera y la conduce. Cuando quiera se para y esconde a un jugador bajo la manta y al dar la señal todos los demás se quitarán el pañuelo e intentarán averiguar rápidamente quién falta.

EL DETECTIVE

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: AULA, GIMNASIO
· MATERIAL: 
Todos se colocan en círculo y se fijan en cómo van vestidos sus compañeros. Uno sale de la clase y sus compañeros se intercambian alguna prenda. El “detective” regresa e intenta identificar las prendas cambiadas.

JUEGOS PARA APRENDER

ÁTATE LOS ZAPATOS

· CICLO: 1º, 2º
· LUGAR: PATIO, GIMNASIO
· MATERIAL: CORDELES
Relevo por equipos. El primero ha de correr con el cordel y atarlo en un lugar determinado. El segundo ha de desatarlo y traerlo... Si son impares se dan dos vueltas para que todos aten y desaten. Si son pares se hacen dos pruebas.

ATA Y DESATA

· CICLO: 1º, 2º, 3º
· LUGAR:
· MATERIAL: CORDELES
Dos equipos mixtos, cada uno a un lado de un  campo. A una distancia intermedia de coloca  un alumno/a con los brazos abiertos con 3  trozos de cuerda o cordel extendidos en cada  brazo. Cada alumno de un equipo tiene  asignado un número empezando por el uno. A  la señal el alumno con los cordeles dice tres  números, en ese momento cada alumno  nombrado sale y coge un cordel que debe atar  en el tobillo de un contrario, luego se da la  vuelta y corre a desatar un cordel de los que  ha puesto un contrario en su propio equipo,  llevándolo otra vez al alumno con los brazos  abiertos.    El equipo que consiga traer antes los cordeles  gana.

Remitido por:  Luis Rivero Gallego  pelica@arrakis.es

CUCHILLO Y TENEDOR

BOTONES Y CREMALLERAS

