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UTILIZACION DEL FICHERO

El Fichero que presentamas agui responde a varias constataciones que son habfiuales en el dmbito de los pro-
fesionales de la educackin fisica y de la actividad fisico-deportiva en general,

La primera viena ligada a la demanda de los profescres de un instrumenio que les simplifigue la bisgueda de
tareas v aclividades para confeccionar sus propusstas diddclicas. La bibliogralia existente satistace solo de forma
parcial esle requenimisnts.

La segunda se refiere a la concienciaciin, cada vez més extendida, de que el profesor no puede somelerse a pro-
puestas “receta” preestablecidas sin tener en cuenta la reakidad de cada situackin,

La tarcara hace patenta la divarsidad de temdticas que debe abordar &l profesor, debids al elevado nibmearo da
cursos sobre los que se hace responsable. Esto exige un sisterna operacional, gue evile los desgastes provoca-
dog por ka fatiga v 18 dispersidn de atencidn,

Esie fichero es un instrumenio funcional: posee un reperiono suficlentiemente rico para encontrar lo gque se desee,
y operacional: la rapidez y efectividad en su manejo aseguran al médxdmo rendimienio,

Para sacar el méximo provechao al fichero e atonsajamos kea atentaments [as instrucciones que 58 acompanisn.



INSTRUCCIONES

El Ficherp esta disefiado como un elemanto de apoyo a la labor del prodesorads. Le permite un ahdrro sustandcial
de tiempo; el procaso sistematico de programaditn realizado antés da iniclar la docancia & comdarta an a pauta
¥ guia quie anula la improvisacion y aumanta la elicacia y &l rendimiento dal proceso de enpefianza. La adecua-
da eleccion da los juegos an funcidn de los objelivos, &l riguroso controd de lo realizado ¥ el reajuste constante,
an relacitn a bos resultados obtenidos, asegura una mayor optimizacidn de su trabajo.

Este instrumenio no sustituye jamés la labor de programacidn que debe realizar el profesor, Cada realidad docen-
te o5 diferents y séio ¢ profesor puede delerminar los objelivos y contenidos adecuados a las caracteristicas de
su centro de trabajo. S5i, en cambdo, ayuda a recoger todas las peculiaridades a las pautas marcadas adapiadas
por el profesor, pero requiere de una necesara toma de decisiones por su parte.

Loz curmicula ablerios que e proponen aciualmente &n la Ensefanza acentian & protagonisma @ intervancion
diratia dal profasor. Paro resulta comanienta disponer de instrumeantos quea ayudsn y reduzcan incerlidumbres &
inseguridades innecesanas, Con este objeto &e ha disefado esie MECUrS0 qus ahora e en SUs manos,
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Informacion de cada ficha

Las fichas estan construidas de manera que entrafien coharencia, uniformidad y homogeneidad. Coherencia por
la familia de juegos gue proponen, Uniformidad por la durackdn aproximeda de todos ellos, Homogeneldad en
cuanto al nivel de dificultad y complejidad que representan para el alumnado,

Todas lag fichas possen una sere de informacionas para faclitar su comprension ¥ ubicacion, Esta infprrnacion
s@& interpreta a fravés de tres pardmeiros: a) pictogramas, b) cddigo de identificacion v ordenacidn, ¢ descripcidn
& iluatracidn grafica.

PICTOGRAMAS. Cumplan ka funcidn de informar graficameante sobre: edad y material.
En las fichas que no precizen de alguna de sstas informaciones, se omile &l pictograma comaspondisnts.

Edad. S& ha dividido &n sels posiblidades:

w® =5 16 = 16 2
s 8 8 12 . . 8 9 12 . . 8 9 12 .
1 a 6 afias 25 Ba12 ahos 16 a 25 afos -
1z 18 2 w8 B g 12 18
6 a 9 afos 12 a 16 afios 25 en adedants

La fecha indica el pericdo o periedos de edad para los gque estén concebidas las tareas propuestas en |a ficha.
La edad es un factor onentativo pues muchos juegos propuestos para edades infericres son factibles de ser rea-
lizadios en edades Supeniorés.



Material. Se ha dhvidido en cuatro opciones segdn el requerimiento de las iareas:

“Sin material”, Designa aouelos [USQos QL SE nEa- “Gran material”, Supons ka necesidad de aparalos
Hzan con &l propio Cuerpo © con oS demis. fijos o méviles pero de clerio volumen: plintos, aspal-

XXX RO~

“Material especializadeo”, Para aquellos juegos que
naquianan Ln mabarial inhabitual en Educacidn Fisica.

| XX

“Pequefio material”. Incluye aguellos instrumentos
de paqueiio volumen o f&cil manejo, tales coma: aros,
picas, balones, pelotas, cuerdas, pafwelos, colcho-
nislas. ..
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Formas de organizacidn. La forma de ofganizacion viens delerminada por ef reglamento de cada jusgo.

CODIGO DE IDENTIFICACION Y ORDENACION. Estd compuesto de varios digitos allanuméricos. Las prime-

ras iniclabes hacen mencidn al contenido (ejlemplo AC: Jusgos acudticos). Los tres digitos linales indcan & orden

o nomero de la ficha (sjemplo de interpretacion de la ficha codificada en ef nomero AC, 10,001 Juegos para la pis-
cina. Flcha ndmeno 001},

DESCRIPCION E ILUSTRACION GRAFICA. En funcion del apartado o conlenido s explican descriptiones espa-
cihcas: nombne, siluacrdn micial, desarralio, mglumnln-. raberial, vanaconas ¥ (31w T g T Taa Ly T



JUEGOS PARA LA PISCINA
INTRODUCCION

La familiarizacidn con el agua, el bafo, y posteriorments la iniciacion a la natacién, deben sar ensafiados ko mas
pronie posible, pero no de cualguier modo (88 decir, maneras infuitivas por parte de algan inexperio o incluso
i),

Hay que conseguir que los nifos’as aprendan comeciamente hibios saludables & higlénicos para convivir con el
agua de forma equilibrada y satistactoria. Para allo, s NEcesanc conocer y aphcar una metodologia especifica.

Para organizar correctamente kas seslones es precisn:

A. Un profesor (o profesional) competente que posea un bagaja técnico y matodoldgics suficianta para Bevar a
cabo su doble misidn con bos nifos, 85 decir;

« Sy adaptacion psiquica (placer por & agua).
» Su adaptacion fisioldgica (trabajo en un entormo scudbico).

E. Disponer de materiales apropiados que despierien la imaginacion de log nifios y permitan disehar siluacic-
nes y montajes espontinecs. Las sesiones de juegos acudticos deben aportar los elementios que parmitan
el aprandizaje corracto de la natacitn. Los ejercicios-juagos daban ser realizados de forma prograsiva y ale-

gidos entra varnias categorias o clasificaciones alternativas (en la bisqueds o adguisicitn de kos automatis-
mizs basicos dal medio acustico).



DIVERSIDAD DE LOS JUEGDS

La diversidad que proponemos permite realizar sesiones acudticas completas v aquilibradas, tanto en el asfuer-
Z0 Que requieren como en s cbjetivos que 58 desean lograr.

Permita seleccionar jusgos que suponan dificultades especificas.

El nifio que haye practicado la gama de jusgos estard en disposickan de sar un nadador sin demasiadas dilicul-
tades.

ORGAMIZACION DE LOS JUEGOS

Las explicaciones y consignas respecto al funcionamiento del juego se realizaran antés de entrar en el agua, y
deben ser breves y concigas, Una vez los alumnos/as estan en el agua las explicaciones pierden eficiencia. En
Caso de ser imprescindbles, se pedird & los jugadores que e acergquen al borde de la piscing, Tenlendo en cuen-
ta las dificultades de audicidn en una piscing, & profesor utilizars lo més posible e lenguaje gestual,

Al final de |la sesidn se realizara un balance de recuerde de o sucedido durante la sesidn,

DESARROLLO DE LA SESION
Cada sesidn debe comportar, si &l nivel de los alumnos ko permile, juegos de todas las categorias o fipos.

Sea comenzard por un juego de animackin para acostumbrarss al agua, seguido de juegos més téonicos y vinou-
ladas con la enseflanza de la natacitn; inmersidn, zambullida, respiraciin y vision, segln al nivel de ks alumnos,
finalmeanta se concluird oon un juego cobective de animackin.
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Hay que respatar una altemancia entra jusgos activas v jusgos mAs calmados con &f objelo de limitar y controlar al
esfusrao puasio an jusgo por ks panicipantes. También sa landra prasanta evitar que 108 alumnos sa enfrian. Siampre
a8 tendrd pregents la tempearatura del agua, de la duracidn del bafio, del vients, de i temparature axterion, aic.

El lactar mas imporiante para la aleccion de o5 jusgos sard el nival dal alumnade y su grado da entranamisnia,
mas que k& edad. Esto parmile programar sesiones cada vaz més intensas y complajas.
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AC.001

Mombre: El mensaje

Profundidad:

Agua a nivel dal pecha.

Edad:

Principiantes de 8 a § afios.

Finalidad:

Farniliarizaciin y aclimatacion,
Numero de particlpantes:

Indatarminado, pena an ndmem par para |a realizacidn da
Ia variande b

Material utilizada:

Papelas o frapas que hacen de “mensajes”,
Poslckin da partida:

Loe alurmnos en fila, frente al borde o mbosadero da la pe-
cina.

Desamrolio del jusgo:

El director de juago da un mensaje al primaro da la fila, dsie dabe pasario al compafiern siguiants v asd hasta el Gitma. El "mansage” debe
llegar seco ¥ rdptdamanta al final de la fila.

Variante:
a) Se dislancian los alumnos, e ke dspone laberalments, aic,
b} Se forman dos o mis equipos que disputardn una camara de velocidad an la entrega ded mensaje,




MNombre: Las evoluciones de la escuadra

Profundidad:
Agua al nivel de las caderas.

Edad:
inci da B af afos.

Firalidad:

Familiarizacién y aclimatacion. Este juego es Ol para ensefiar & los
slumnog lag diversas lormaciones en & BguB.

Nomero de participanies:

Indetenminado.

Obsarvaciones:

El suedo da la plscing delba ser uniforme y regular,

Paosician de partida:
Al comenzar, o8 alumnos astin an fila.

Desarrollo del jusgo:

El direcior de juepo a5 &l “bugue insignia®, indica las diversas formaciones y evolucionas de & escuadra:
en filas, an columnes, an cuatrado, en iangulo .. 8 desplaran hacks detame, hacis sirds. & & i2guends y & la derecha Se podrin des-

plazar andando, cormiends, abc,
Variania:

MMMWWMMHWMHMDﬂm.



Nombre: Carreras de relevo . 4 0 B w = %KDM AC.003
Profundidad: b

Agua a nival da los musios. Les guee sepan nadar
puedan realizar 2l jusgo con el agua a un nived
da 1,50 m.

Ediad:

Debulames v nadadones,

Finalidad:

Familiarizaciin y ackmatacidn,

Huamaro de participantes:

indatarminado paro en ndmearg par para formar

BOUIPOS.

Paslchin de -

Los equipos estiin constituidos antes de entrar

en ¢l agua Se dividen en dos sub-aquipos. La

rritid s silla & un ade, en el borde de la piss-

na y la ofra mitad &n al otro lado de enfrents,

cobcados frente a frenta,

Desarrollo del jusgo:

A la safial, los primarcs jugadores de cada uno de los sub-eguipos situades an el mismo lado de la piscina sa dirigen, a toda velocidad,

hacia su compalien qua estd enfranta (an fila) para darle wn golpe an la mang o entregarke & iestigo al primare. Se inkcia asd una camara

e nebdvis aritra 10008 oe aquipos. Hay que ecspacificar gue se debe focar &l compalhens par que éats dabe astar gleamgre en pe o an

conacto con la perad o borde de la péscina. El primer equipo cuyos jugadores hayan efectuado |a trevesia y 58 alineen da nuevo gana.

Warianie:

1. Mismo jeego con ransporte &8 un obgebo o de un jugador sobre |8 espalda o I8 nuca: el cabeliero 58 vuehe cabalio...

2. Para los que sepan nadar se pusdan realizar camerns de relevo diversas con cambios eventuales de estlio de natacidn (espalda, mari-
posa, eic. .




AC.004

MNombre: Los patinadores

Homisre de varianis:

Marcha extendiando y deslizando los ples por el susko en direccidn obli-
cua adalanta.

Profundidad:

Agua al mivel de las cadaras ¥ un poco Mmas.

Humerno de participanies:
Indetenminaco.
Posicién de partida:
Por equiptes v & fila,
Desarmollo del jusgo:
Los jugadones ae sujelan por ka cinlura, con las manos en las caderas ded anterdon. Andan deslizando los pies sobre &l londa, ejeculanda
exiansipnes da piarnas an direcckin oblicua adalante. a izquisrds v deracha respeclivaments. B director de juego svolucsons &
gu libre albedric. En caso de mas profundided hacer notar gue el aguea nos “soatens’

Varianis:
A la satal, todes los alumnos specutan una media vuelia, o Glime pgador =0 coloca como cabera de lns eeoluciones.




Nombre: La serpiente de mar s& muende la cola

AC.005

Homibsre de varianbe:
Evalutiones en espiral.

Profundidad:
Agus a nival da los muslos,
Edad:

Familigrizaciin y aclimatacion,

MHimero de particlpantes:

Indeterminado.

Posicitn de partida:

En fila. Log slumnos s8 sitian con las manos sabre los hombros o sujetando las caderas
dol antaricr.

Desarrollo del jusgo:

El primeso evoluciona esforzdndose an airapar el dltimo de su misma fils (como pee gues
8 riuande ka cola).

Variante:

a) A la sofial s cambia de sentido,

b) Pequafios grupos, cuando ee be toca &l Gitemo dsie se situa al primenm




Mombre: La carpa, los alevines y el lucio

Profundidad;

Agua a nivel o las cadaras o del pecha,

Edad:

Disbautariag.

Finalidad:

Familiarizacitn y aclimatacion,
MHumero de participantes:

Grupos de 5 a 6.

Posicion de partida:

Filas de 5 & 6 jugadones sujslandose por las caderas.
Desarmolio del jusga:

El priemer jugador sa separa de la fila ¥ sa coloca frente a alla, 8s el “lucie®. El jupador sigusnts (situado frenta al "lucic”), &8 la cabezs da
fila, lewanta y separa los brazes en oruz, “alelas”, ea la “carpa”. Los que le siguen detrds suyo son los “alavines”. B lucks” debe infenias
tocar, *mardar®, af ditima alavin. La “carpa” s bo impide por todos los madics. Mientras estdn en desplazamiento (paEna no sed sirapados)
nio 88 puedan solar. El "lucie” pueda nadar baje & agua.

Observaciones:

Mo se pueis abraras por la cntura, sobre bodo Ro cruzes los dedos.

Reglas fundamsntales:

Cuando sl “luca” haya tocado el diimao alevin toma su gar y todos los ugadores avanzan un sitio, La “carpa” se convierie en Sucio®,




Mombre: El carrusel nautico

Profundidad:

Agua a nivel de las cadaras. Los que sapan nadar puaden estar en un
nival rmdnima de 1,50 m.

Edack:

Debutanes an via de aprendizages.

Finalidad:

Familiarizacién y aclimataciin,

Mimens de participantes:

Indeterminado, paro semane numans pes al dirsctor pusde compledas
algun equips 5l &5 necesans,

Posicitn de partida:

En circulo nurmerados de dos endos (1,2, 1,212}
Desarrollo del jusgo:

Los alurmnos n 2 ponen los brazos sebre los homiros de BusS Compa-
fieros (los n™* 2) de su izquierda y su derecha. Los alumnos n™ 1 se
suspenden de los braros, Manos en supinacidn. Flexionan las rodilas conira &l abdomen. Cuando lodos los ™ 1 logran estar en esa posi-
cidn, &l circulo gire en el sentido indcado por el director. A nueva ondan, se camibia el papsl y el sentido,

Aeglas fundamentales:

S sefala a los alumnos que majer soetienan |8 pessiin.

Varkanta:

Mismo ejercicio didndose el brazo; lmmbsn con pisma alevada hacia adelants.




AC.008

Nombre: Estrella de mar

Profundidad:

Agua al nivel de las Caderas.

Edad:

Dabutantes an via de aprendizaje v nadsdoress.

Finalidad:

Inmarsitn dorsal, Preparacion, iécnica de nado,
Mimero de participanies:

Pares, grupos de 8, 10, 12,

Posicion de partida:

En circulo nurmarados de dos en dos (1,2, 1,2 1,2...). Los a™* 2
piermas abierias.

Deesarrollo del jusgo:

Todos los alumnos tomados de las manos. Los n® 1 deslizan los
pias hacks o inledon y Se sibian an suspensitn sdelane. Entraabien
enMonces |as piemas y llevan |3 cabars hacts atras.

Reglas fundamantales:

Sefialar las mejores posiciones. La estrella més banita,
Variante:

En circulogs més pequedios: (minimo & alumnes), Los alumnos en estacidn piemas abierias ponen las manos an |as caderas. los obmos las
dan ko brazos. Para los nadadores mismo ejercicio pero sjecutado dindose la mano,

Copyrighted maierial



Nombre: El torbelling

Profundidad:

Agua & nivel del pecha.

Eda:

Dabutanies,

Finalidad:

Familiarizaciin y aclmataciin,

HMimero de parikcipantes:

Indetermminedo, pero Siemgre NUETEro par.
Poslcidn de partida:

En circulos rumarados de a dos (1,2, 1,2,1,2..0
Desarrollo del jusgo:

Los n® 1 agaman a ke n® 2 por los codos, los n™ 2 se colocan agru-
pades & lorma de bola, rodilas conira el abdoman, a la seflal les i
1 giran en &l sentdo agujes del relo), se puede girar cada vez més rApk-
daos y hacer cambios de senbido, Se invierien los papeles.




AC.010

MNombre: Salpicando de espaldas

Profundidad:

Agua hasta el nivel da las cadarns,

Efa:

Principlantes.

Finalldad:

Farmiliarizaciin y aclimalacidn.

Humero de particlpantes:

Indetesminada.

Posicibn de partida:

Fermando dos hileras an cada lado de la pecing y colocados
de espaldas al inleror de a piscina.

Desarrolio del jusgo:

A la sefial dal prodesor, los componanies de cada equipo avan-
zan, desplazdndose de espaldas, y se dirigan hacia al oino exirerno de |a piscina (donde 58 encuantra el equipo opwesta guae hacs o misma),
Amibos equipos, mieniras avanzan, salpican a kos adversarios (lanzandoles agua con las mancs en direockdn hacia atrds, para impedir gus
avancen). El equipo contranic que estd situado deiris de ellos haoe lo mismo. Ambos eguipos deben cruzirsae y atrivesar ka piscina para le-
gar al lydo opuasto, En su desplazamianio obstruyen al avance del equipo adverss medianta al lanzamianio da agua con l&s manos
Reglas fundamentales:

Gana o equips cuya iotalidad de jugadoras hayan alcanzado anes al exirems opuestoe de la piscing, es dacir, la linez de ealida de los
Bdvarsarics.

Varianie:

S pusde realizar & mismo jusgd dvanzando de frenbe.




Hombie: Diibio ds arilecia riaval —-E_HM AC.011

Profundidad:

Agua a nivel de las caderas, nadadores minimao 1,50 m
Ediad:

Debutanies, nadadoras.

Finalided:
Acondicionamienta, inmersidn atal, nadadones: entrena-
milento @ niciacidn al walerpolo,
Humero de participantes:
Indatarminado pera nimero par o reparticion da eguipes
il mismo dmane di componantes.

Matsrial ulilizado:

Numerosos proyaciles lgencs que no S hundan,
Posicidn de partida:

Los jugadores sa reparten en dos campos A y B sapara-
308 pOr Una Zona naudral.

Desarrollo dal jusgo: )
Al principio cada equipo posea un mismo N di proyecli- E =
las con astos se ha de alcanzar un adversario ¥ evitar los

polpes por esguiva o inmensdn, Se pusts recuperar proyectiles an 18 2ona neulra pers no 58 pueds N lanzar ni ser locado.
Rieglas fundamentsles:

Vanas posiblliidades:

&) Eliminacidn de los jugadores tocados y gana el equipd que Consere mis.

b} S& cusntan los golpes dados por cada equipo an ¥ minulos,

¢] Gana &l equipo que haya mancado x puntos.

d) kdem para nadadores peso sin hacer pie (atancidn a la utlizacidn de lps eiminedos en a.).




Mombre: Combate de cisnes

Profundidad:

Mhvel méximo del agua a las rodillas de los jugadores.
Ediad:

Debutaning misdosos,

Finalidad:

Familiarizacion y sclimatacitn.

Humero de particlpantes:
indatarminad, par,

Observeciones:

Mo 8a permiles SRarer |68 Manos.

Posicién de partida:

Dios fllas frente a frente, brazos extendidos hacia adelants.
Desarrollo del juego:

En cuclillas os jugadores sallan, 58 ampuan mano contra mano. Sa
esluerzan en hacer relroceder o bascular al adversaria.

Reglas lundamaentales:

Gana al equips que ha podids hacer retrocader o bascular & 10908 sUs
adversarios. Se puede jegar una férmusda individual por eliminacidn
(menos actival.

AC.012
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Nombre: La carrera de los nimeros 3 & ¥ M AC.013
Profundidad; ' '

El agua debs estar a nivel da las caderas, En caso =————

de realizar ¢ juego con Suieios Que YA SepEn nadar, &

la profundidad minima debe ser de 1,50 m. : o

Prafarentemants debutantes an via de aprendizaje. __n_?-:_'f??' i PR ol vy "E

Finalidad: PA T : .
il

Famdiarizaciin, aclimatacidn y anirenamients para
nadasores.

Mimero de participantes:
Indeterminada pan siempre numeno par con o obje-
mnhhrmrdmeqtm igual ndimang de com-
ponames. En &f caso de que esto resulle iImpoesive, un jugador realzard el papel de dos
Material wiilizado:
Baldn fiotador (u objefo gue no se mueva demasiado) cudadosaments dispuasto an el caniro de k8 piscina (sa e puede afladic una cusr-
da gue la obligue a eslar quisls),
mmrm-mu cada lado de la pi asigna un nameng al ] M

an na, 5@ la un arire al 1 y el ndmare M a cada jugador e cada aquipo (M es
&l nimar de jugadones que compons aquipa).
Desarrollo del jusga:
El diractor ded juego nombra an wor alia un numeso (enina 1 ¥ N}, los jugadores de cada equipo a los gua 58 les asignado ese nime-
ro deban desplazarse & la maxima velockdad hacla el centro para apoderarse dal baltn fiptedor u obeato elegido. EI jugador que |o consl-
ga asmabatar primans se s dabe llevar & su campo (lado 98 la piscing en al que sa ubéca su eguipa), 51 o consgue marca 1 punta. 56 este
jugador es tocado por & adversant en &l desplaramiamo & s campa, sesd &4l quien se edjudiue &l punbo. Se pesde perseguir al adver-
gario como méaximo hasla un metnD 88 U campa.

Rueglas fundamantales: So iotaliza &l rdmaen da punios marcados o0 § minuios o gana al soupo qus mangues un nimean determinado da punios

Variante: Se pueden ciltar Smultinsaments vanos nlmens (o sucesivaments). Se puade afuar vanos Notadones disl misms valor o de
punios didaranies.




AC.014

Nombre: Foca o Morsa

Profundidad:

Agua a nivel del pecho,

Ediad;

Desbiitariasg.

Firalidad:

Familiarizacin y aclimatacion.

Humero de particlpanies:

Indetermnado.

Posicidn de partida:

Do fikas frenda & frente distanciadas 1 m, ulilizar eventusimsanie l&s linaes
da la caba de compatician. File A; las “focas™; fila B: las "monsas™.
Desarrollc del

El diracior cita una sarie da nombres de animales marinos, Al decr “loca”
o “maorsa” el grupo ciiado deba escapar, Los ofros kas parsiguan & intan-
tan tocarios hasta el moments an gue suane e sibato. En ese caso, los
jugadores vuelven a su sitio.

Aeglas fundamantales:

Sa aliminan los jugadores tocades. El eguipo gue s quede con aigln jugedar activo gana (atenciin a la inacthvidad de los jugadores sire-
pados), So jusga por lances. Sa suma lios punios por squipos.

Variante:

a) Los jugadones s colocan de sspaldas,

b) Los jugadares tocados farman parte ded equipo adversania. Se juega hasta ekminacion Iotal de un equipa.
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AC.015

MNombre: A la pesca

Profwndidad;
Agua a nivel de las caderas.

Echai:

Principlantes en wla de aprendizaje.

Finalided:

Familiarizacidn, adimatacion.e inmarsian total.
Nuamero de participantes:

Indatarminada,

Posicidn de partida:

En fla, uno s lado oa obro, 5o sitkan todos los jugadores an el borde de
la piscina ("peces”). En el intador, 2, 3 6 4 “pascadores”, sa colocan en
medio ded agua frante a elios.

Dgsarrollo del jusgo:

El dirsctor del jusgo grita: (A & pescal Los “peces” han de pasar de un
lado al oiro de ka piscing, ks “pescadores” stio pueden tocaries en la
espalda si salen fusra del agua. En o agua los “peces” estin en SU casa y no e les puedes tocar pem (os "pescadares” pueden sequiles
y abrapares cuando salgan, También se pusden colocar obstaculizands sus desplaramientos. Cuando el grupo de peces haya legado &
la otra orilla, al direcior espara & gue s necupenan v al cabo de unos instentes grita de nuewo |4 la pescal

Reglas fundamentales:

Toda "pez” atrapado s& comierie én "pescador” ¥ 5& suma a elles, &l ditime “pez” que queda por atrapar es el gue gana. Bl juego dabe ser
asbandonado cuanda los ugadores son capaces de slectuar varios rayecios bajo &l agua sin ser Birapado ninguno.




a;l““um AC.016

MNombre: La carpa y &l lucio

Profundidad;

Agua a nivel de las cadaras,

Edia:

Frincipiantes.

Finalidad:

Familiarizacion y aclimatacidn.

Humero de particlpantes:

Miximo 12 jugadores,

Posicidn de partida:

En girculo, piermas abierias, brazos fubr del agua.
Desarrollo del jusge:

La “carpa”, gue &g designada por el prolesor, se desplara alrededor del
circula, 1oca ka espalda de un jugador cualquiera, v ko comdents asi en
“lucks™; date dabe pereagill & |a “carpa” sigulands &l mismo Rinerans que slla realizs, cuands B oo, (@ | "eaipa”) voebhe & Su 5o en al
circulo ¥ & Tucio” & cormvierie an “cana”, Exle jusgo & muy canssdo por lo qus hay qile isnar previsio un momento de recuperacicn.
Reglas fundamentales:

El Tucic™ que sa queda mis de 30 segundos sin atrapar a la “carpa” queda fuera de jusgo,




‘><D< AC.017

Nombre: La boya se mueve en las olas

Profundidad:
Agua a nivel di las caderas.

Ediad:

i minimo de 10 afios,

Finalidad:
Familiarizacidn y aclmatacian,

Posicidn de partida:

B jugadorss 58 Sf(kan und al lado del oiro lormando un cirecla. Un jogs-
dor elagido, se sitda en el caniro (&8 i "boya”). Los jugadares gue for-
man &l circulo 88 colocan &n posicain de senlacos con las plemas jun-
18 v endtandidas hiscia &l centro del dirdula, o bien de rodiles en comasio
con el sEualo de la piscing, os brazos sctendidos hacia adalante y ariba
[dirigidos al centra y de fonma ascendenie).

Desarrollo del jusgo:

El alumno dal caniro (la “boys”) que se sihia da ple y tleso, 58 deja caer hacia cualguiena de los jugadores del circulo (manensanda la righ-
daz del cuenpa), los ugadores que forman o cinculo, con los brazos extendidos hacia el centro y arriba, empujan al compafen daspla-
zdndoly cual "boya” (loca) y dando vuelias para un |ado u obro ded circula.

Rieglas fundamentales:
El jugader gue no puede desplazar la "boya® por su peso o por falta de habilidad, debe tomar su sitio. Ofra posibilidad es que se decida
que el jugador gue defa casr una, dos o fres veces (B decidir) la "boya” es eliminado (en este caso evitar |8 inactividad de los eliminados).




Nombre: La red

AC.018

Profundidad:

Agua a rifvel dal pecho.

Ediad:

En via de aprendizaje y nadadores.

Finalidad:

Farnillanizacidn y sclimatacidn con capacidad da realizar inmar-

st total,

Wimero de participantes:

Indelgnminacio,

Posician de partida:

Dos grupos distanies franta a frante,

) El grupo denominado A estd on medio de la piscina,

b} Los alumnos del grupo A se colocan, uno al lado del clro, en
posicion de plernas ablorias ¥ manos en las caderas. Ellos

Ia “rod”;

&) Los alumnos del grupo B, situado a unog metros frente al
grupo A, son los “paces”;

d} Dos alumnas, previaments elegidos como G y D, son los
"pescadores” y se sitdan enre la “red” y los “peces”.

Desarrolio del |uago:

A una sefal, los “peces” (grupo B) deban pasar a través de la “red” sin que sean atrapados, es decir sn ser tocados por los “pescadones”

Bajo ol agua los “peces” no temaen nada, no se ks pusde focar,

Aeglas lundameantales:

Los “pecas” alrapados (es decir, incados por un “pescador’) s8 wualen “red” v se situan an und de los extremos de la “red”, ef ugadar del

oiro exiremo ge wiele “pescador y &l primer “peccador” sa hace “paz’. El juego 88 reircia 8 wa neeyvs safisl

Observaciones: - e {ie S

Esté prohibido bioquear bajo el agua con ayuda de los pies o do las rodillas, Copyrighted material




Mombre: El torneo

AC.019

Profundided:
Agua & nivel de las caderas,
Ediaed:

Indederminads parm nlmean par,

Posicién de partida:

Do campos compuastos de equipos de dos jugadores (pareas).

Desarrollo del jusgo:

Uno de la pareja hace de caballe, el ofro hace de jinebe. Los jine-

tes [sea porgue parenecen al misms aquipo o de farma indivi-

dual) empujan y pueden ser empujados (sin brutalidad, asia

prohibide golpear) por cualquier jinete del equipe contrao, Todo

jirusle gue Mo S mantenga antima de su caballo sin casnse pier-

o la partida y 5@ debe retlirar,

Reglas fundamentabes:

&) Fdrmule individual, todos contra todos, el Gitima [ingts & caba-
I, gana.

by Fdrmule de equipa, el diimo equipo Bn posaar una o varos jinetes a caballo, gana.

) irvadtir los papeles y esiabiecer una clasificacsdn por tolalizackin de mangas.

d) Mismos juago con subkindose a cabally sobre los hombeos,

Observacionss:

Cuidar que los caballog no se crucen los dedes, aencién a las ufias langas. Vigilar gue ol juego s dessrmolle & un nivel de sgua suficen-

be para amortiguar los chogues y sobre lodo alejarse de las paredes de la plecina. I_'--"|"'-'I i"jh"""' material

L L L L)




Nombre: Delfines a caballo @

Profundidad:

Agua a nivel de las caderas,

Elad:

Principlantes.

Finalidad:

Familiarizacién y aclimatacidn.

Mumero de particlpantes:

Indedesminado perm slempre ndmearo par,

Material utilizado:

Lina palata,

Obsarvaciones:

Mo =& puede hacer ai &l agua bens un nvel infarior & & alftura de las cade-
ras. Hey gua siuarse lsjos de los bordes de la plscina.
Posicidn da partida:

A inicio, se silGan todos lormando dos ciroulos concanricos [Lna ves
lormiedas las parsjas), El jinate serd ol jugador que e sila en el circu-
lo exctarion y &l cabalio an al irntarkor.

Dasarrolio del juego:

A |a safial, al jinete 58 sube & las espadas del caballo, sin sar

AC.020

por las piarnas, El profesor lanza la pelota a ung de koS jinetes quisn inicia los pases, Los jinetes se pasan la pelota entre ellos. Los caba-
ligs, (qua Senen las mancs ibres) intentan atraparia con las manos (las tenen res yva gua kos jinetes =o suetan sobo con las plarnas)
Cuando esto suceds, los jinetes saltan y huyen por la piscina pama evilar sar focados por la pelola que lanza, hacia alguno de allos, el

cabalo que ha logrivdo atrapara,
Raglas fundamentales:

Cuanda un jinete as Iocado por la pelola lanzada por un caballo, los papales se inviertan (los caballos pasan a ser jineles y oa jinsles

pesan 8 ser caballos) y 58 vualve a iniclar el juego,



s n ¥ g v | AC.021
Mombre: Los diez pases en el agua {

Profundidad:

El mivel dial agua pusde oscilar da la albura de las rodillas o o alura dal
pacho. Sl el grupo ya sabe nadar, al reval minemo debe aer da 1,50 m
m: & ..'a_.:
Princiol . .-
Finalidad: e i ety !
Farrdiarizacion y aclimatacion. Para nadadesos puede serar como i - ,&fﬂ s
clacién al Waterpolo. s - -,
Mumero de participantes:

Indetarmingido, per numeno par, Repartidcs en dos equipes dal mismo nival
Material wlilizado:

Paloda, balkin o flotador. Si as posibla, porros para uno da los equipos.
Posicion de partida:

Aepartidos por |a totalidad de la superficia do la piscina
Deearrollo dal jusgo:

El diractor del juego lanza la peloda par poner &n marcha el juago. Los

jugadores del equipo que la arapa inlentan hacer &l mayos nimaro de peses posibles enire sus componenies, Los adversarios intanian
bomar o tocar |a pelota y recobrar ia indclalive dal jusgo. S io legran. son allos los que realizan los pases continuados. Es comanients gue
al diracior de juego cuents & indique & tantes con ayuda 9e los dedos, el brazo elevado o gritando

Raglas fundamontales:

Varias posibilidades se ofrecan para contar;

a) El equipo que gana &5 &l qua reakza b primera sene conlinus de dise pases.

by El squipo que gana &5 o que reakza ta mayor serie g8 pases durants 5 minuios, S8 vuelve a ampezar 8 cefo en cada cambes,

o} Elequips que gana es ef que realiza ol méximo de pasas en 3 minuios.




Nombre: Salta delfin L_'-#W AC.022

Profundbdad:

Agua a nivel dol pecho coma minima. Pars nadadones fa aliura del agua
dabe gar de 1.50 m Comd mirimo.

Edad:

En aprendizaje o nadadoras.

Finalldad:

Familiarizacitn y aclimatacidn, entrada al agua, inmersidn total.
e e et

|

Obssrvacionas:

El jungo no debe desamollarse en las proximidades de log bordes da 1a
ptacing.

Posicidn de partida:

Lo jugadores se colocan formanda wna fila. A 3 matros de distencia,
dedante de fa fa, 56 coloca un jugador de pie, dando la espalda a la fila,
mh“%rmimwmﬂmm
ta, da manara qua la cabeza quede oculta hacia e pecho.
Dasarrolio del [uego:

El primar jugador da la fila torma impulso, pone las mancs sobre los hombnos ded de delmnbe v salta por ancima de . & continuacdn se situn
an e=a poslcidn a uncs 3 metros del jugador antenior. El sigulente dabs saltar & loa dos Que 88 han colocado e asa poskelin. Al sucasive-
@l Lag primenas veons caen depee, Segin Se va ogrando se daba ncitar a los alumnos a Brarse matiends B cabesa hacia delanis
Aeglas fundameniales:

Cuando todos han pasado e vuebve a formar la fla pano inviriendo el crden de salida (el Afimo sa sitka el primana).

Variambe:
Enmmmmdmmuqﬂ_mHuhuurﬂuumdiwnﬂmh{ihntnﬂm”nm
por gl empuje del gue salta sobe él,




L

Nombre: Los peces prisioneros

Profundidad:
Agua a nivel dal pecho.

Edad:
Principiantas en via de aprendizaje.
Finalidad: o f Faral gk [
Farniliarizacion, acimatacion @ inmersidn tobal, R i) : - |
Himero de participantes: I e T |
Indaterminado pers rdmero par, El director dal juego pusde estar en el —r |
|

exderior del agua,
Observacionss: — e
Prohibids bioguear un pez bajo &l agua.

Posicidn de partida:

En dos cinculos numerades. Los nbmearos 1 foeman el eirculo exderior, se colocan con las plarnas absartas v los brazos en cruz y agame-
dos de kas manos; los ndmaenes 2 forman el circuls intarior,

Desarrollo del jusgo:

A la sahal los ndmeros 2 los "peces” deben escaparse de los ndmeros 1, a “red”; sea por encima de los brazos o por debajo de las pier-
mas abiarias.

Reglas fundamentales:

S8 cronomera & tiempo imvertioo por 105 peCes Dara eScEDanss y &8 nvierien I0s papeles,

Varkanis:

&) Los alemnos gue constibiyen |a red, pueden slevar o bajos los brazos.

b} Liss alimnos gue congtibiyen & red, pusdsn desplararss hascls la derscha @ roulenda haciendo girar [a red:




__'F" AC.024

MNombre: Lucha por &l pafiuelo en el agua

Profundidad:

Agua a nivel de las cadaras.

Ediad:

Principiantas.

Finalidad:

Familiarizacitn y aclimatacicn.
Numero de participantes:
Indetenminads pero NOMEN par o por equipos.
Material utilizado:

Lin pafiuale por jugadar.
Posicidn de partida:

Los jugadores astdn repartides por panejas por ioda la piscina. El pafiuelo es colocado doblado, en la espalda y sustado por 8l eldstics
de la cirura dal bafador,

Desarrolio del juago:

A |a safal, los jupadores intentan atrapar el pafuslo del adversano y probeges e suyo. 51 alraga &l pafluslo uno de efios. vence. Los jugs-
doras que venoan 5on repartidos an nueves parajas hasta qua se designa un campadn final. El inconvanianta es la inactividad de los ven-
cidcs, para ellcs 58 puade disputar otro encuaniro en un espacks designado a taf efacip, donda lucharan de nueso, por parejas. pars obie-
ner pramios de consolaciin,

Varkante:

El mizsma |uego por aquipos. Cada aquips tiene s pafuelos dal méamo colon. Se totalize ol ndmens de pafiuslos que guedan © gansa &
equipo gua ha aliminado a bodos sus advarsarios.




MHombre: La masacre

Profundidad: |

Agua @ nived 08 S cadaras,
Edad;

Principiantes.

Finalidad:

Familiarizaciin, aclimatackin.e iInmersiin total. jf

Mimero de participantes: e
Iwwﬁmmpu ‘l';lg L - ¥
Pelotas, e e T
Poslckin de partida: : - .
Dos equipes A y B silusdos a una distancia de § a 10 matros. Lina ves Gk Y
gs inicla & juago pusden deaplararss libremante. Cads squips dispo- - el
ne de una, dos o ires peloias [en funcidn del numen de jugadanes ¥ A . A
I decisiin dal direcior dal jusgo), 3 L=t = 3. G
Desarrolio del juega: — T T
Los jugadores del miemo equipo se pasan las pelotes entre ellos. | :
Cumndo ol gua poses el baldn considera qua tiene a un oponanis “a e A " b=t
tira®, lanza el bakdn contra él. Lo mismo hacen los del equipo contra-
ric. Si un jugador se da cuenta de que ke van a eliminar porque be han
lanzado &l balbn hacla &, se pusde esconder sumengléndose en el agua. Al principlo cada equips posss & miEmo ndman de proyectiies
(balones), pero 56 pusden recopaer los proyectiles lanzados por el equipo adversario y utilizarlcs contra & equipo contrario.
fundamantales:
jugador locado as aliminado. El equipo que antes lenga todos sus jugadores iocados ha pardido,

Varianta:
a) ‘Sa pusde dedender usando las manos y anebrazes, $Ho sa elimina s se oca el mesio del cusrpo.
b) Se puede atribuir la viclona al equipo que ha hecho e mayor ndmero de golpes tocados durante 1 minubo,

Estos procadimientos evitan los jugadores inactivos,



asl'?"am AC.026

Mombre: Bajo los puentes

Profundided:

Agua a nived dal pacho

Edad:

Principianies an via de aprendizaje.

Finalidad:

Farmiliarizacidn, aclimitscion e inmarsian total,
Mimero de particlpantes:

indederminade, sdio un grupo.

Posicion de partida:

Todos & colocan dé pie irenbe 4 la pared, separados aproxirmadamen-
be 1 rmedro. Los brazos deben estar abigrios (un malno de separacion
enire lag manos) con las manos en el rebosadern, de lorma gue los bra-
208 esién shusdos sobre la supericle del agua.

Dasarrolio del juego:

El prirmearo inscia el recormido por un extramo y debe pasar por debaljo de kos brazos de sus compafiercs (par debaje dal agua), entre eskas
y ka pared da la piscina, Puade sacar la cabeza del agua, para tomar aire, tanias vecas ooma i deses, peno dabe continuar sin pausa su
recomdo de forma reswealta.

Variania:
Mo se pusde secar la cabaza mds gue entre dos compafbans,




il D PAD| A0

Profundidad. T e R O |
Nived del agua a altura ded pecho. B

Edad: x - |I."' . ‘_::1' .- .'-\"' I1I
Principlantas, prafaribhe nadadonas. T sl
Finalidad: Lll"__'\u"" = ['; II v :.:".'- .\..:- 4
Mumero de participantes: AT e e e I |
Inclaterminaia, { =3 o ; :

Material utilizado: ﬁ.—. A o
Lin paha ligero con un fiotador en un extramo. . o R - ; |

Posicién de partida: "'=_; =
Todos se colocan en circulo uno &l lado dal obra, & drector del juspa an e
el gentro, La distancia entre (o jugadonas y o director debe ser déntica """"?
& la longitud del pals con &l flotador atado en el extrema y kos brazos dal -
dimctor exlendidos, da manara que imicamente puadan sar tocadas por

ol flotadar,

Desarrollo del jusga:

Bl direcior ded juego hace girar el pale sobre la suparficie a modo de aspa. Sagdin le lega a cada jugador & flotador, que estd colpcado en al
Exiramao, Be BUMerpe para evitar que le togue. Todo jugador tocado &5 eliminado. Hey gue tener previsia una actividad para los alminados.

Mombre; Rompecabezas en el agua




Nombre: Sastre bajo el agua

Profundidad;

Agua a nivel dal

Eitach:

Principianbes.

Finalidad:

Acondicionamisnio @ inmensidn totall
Himero de participanies:

Indetermnado,

Posicidn de partida:

Todos a8 sitdan libremants por la pscina o formando un circulo
Desarrollo del juego:

A la sefial 88 sumengen an posicien sanlado, piermas cruzadas,
rusnos sobes las rodillas, oodos al cusrpo, y S6 mantienen con i

cabazra denlre del agua en apnes 8l mayor Hempo posible Se
pusde haser un concursn de duracidn 08 nmarsion.

L

AC.028




Mombre: La mina marina

Profundidad:

Agua & rivel del pecho.

Ediax:

Principiantas.

Finalidsd:

Familiafizaciin y sclimalacion & inmension lotal
Mimeso de participantes:
indetarminaio,

Posicidn de partida:

Todos s colocan an Girculd & POF Grupoas.
Desarolby del

12

hL |

Les alumnos Insplran al méximo da aire v lo contienan con la boca
carmada, Se colocan an forma da bola, Rodillas faxionadas contra of

abdoman, $& sujetan las piernas abrazindolas con log brares,

Si ol ejercicio a8 ejecutado comeclamants, los alumnos fiotan y van
girando dé manara que, o el pacho Y I cara S8 van stuando Ecis arr-
ba o, & contrana, |a espalda emarnge a la supericie. £ alumno gue

apuania ssts posicidn duranie mas empo ha ganado.




Mombre: La tortuga marina

Profundidad:
Agua & nivel dal pacho.

Edad:

Principlantes.

Finalidad:

Familiarizacion y aclimatacion a inmemsidn total,
Mimero de participaniss:

Indeterminada.

Posicién de partida:

Por parajas repartidos an la piscina.

Desarmolio del jusga:

Desplds de inapirar profundaments, uno &8 cada pareja e pons an
posickin da bola y mantiens las rodilas flexionadas contra &l abdo-
min. El otra ba hace girar sobra =i mismo,

Reglas lundamentales:

Sa cuenlan cudnias vuellas e han ejeculsdo por cada pamjs en un
mirmern de minubos.

yovricghted malerial



Finalidad:

Familigrizacsdn, aclimatacion y nespiracidn, En la vananin
Praparacion a la mspiracidn duranie el nsda,

Mimere de participantes:

Indatarminada,

Posicidn de partida:

Repartidos a |o lango del borde de la piscina con los brazos axtan-
didos y sujetes al rebosaden,

Desarrollo del jusgo:

A ka sefial, los parficipanins inspian, sa sumemgen y soplan daeniro
dal agua. Hacen burbuias (ol slecto dplioo es de hanar),

Reglas tundamentales:

Gana el gue mis empo sopla sin parar,

Variania:

o il

Con ol agua & nivel de las rodillas los alumnos en caida tacial ol misme ejencco, de frente preparacidn a la braza; de lado allsrmativamane

con relaciin do la cabeca preparacion al crol.
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Mombre: El buda

Profundided:

Agua & nived del pacho

Edad:

En via de aprendizaje, nadadores,

Finalidad:
Famillarizaciin, aclimateciin, reapiracidn & infmarsion total.
MHimero de participanies:

Indedermimado,

Posiciin de partida:

Em clrculos o an hillera o repaidos sobee iods |8 supedficie de aqua.
Desarrollo del jusga:

Irespirar para woharse gondos coma buda, a la sefial, sumergirse foman-
o la posicion de sanado, sastre (una piema cruzada sobre la ofra),
manas en las rodilas. Espirar progresivamenta para poder hundirss y
caer a sentargs al fonda, Gana o alumno:

a) Cua s slenis mejor.

b) Cuys experacidn durs mas temps.

¢} Que sa queda al mayor iempe bajo el agua.

AC.032




S oo

Mombre: Mo soltar el pla

Profundidad:

Agua a nivel de |as caderas.

Ediad:

Principiantes en via de aprendizaje.

Finalidad:

Familiarzaciin, acimatacion & inmersian botal,

Mirmens de participantes:

Indatarrmingedo, pann en NUMEans par.

Posicidn de partida:

Daos grupas frente a fremte, une de ellos de espaldas apoyados en la : ;
pared, deben manienarse an esia posicidn. Los alumncs apoyados an L y A
la pared leanian wa plema hacla sdelante. :
Dusarmolby dal jusgo: =
Los alumnos que ne estan apeyados on la pared lisnen las dos manos
an comacte con el tobillp del compafero apoyado en la paned (lo suje-
tan sin hacer fusrza). El primar alumng baja ka piema, &l obfo compania- )
o =8 estuerza en no solar 8l fobille, $e hunde @n &l agua segun baga e pee, vuelve & sublr haca la superice cuando su colaga sube el
pie, ¥ asi sucesivamanie. Irverfir los papeles al cabo da un tempo.

Reglas fundamentales:

Se controla a los alumnos que parmangcsn & MEor Bempo sumangidos.

Variante:

Los alumnags ponen én siian en dos circulos concaniricos y no hay apoyo en |a pansd,
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Nombra: La bomba

Profundidad:

Agus a nivel dal pacho.
Edia:

Principiantes.

Finalidad:

Familiarizaciin, aclimatacion, inmersion tobal, respiracitn.
Hurmeno de participanies:

Indelerrinaco, Bero an NOFMEro par,

Posalcibn de partida:

Dos grupos frente a frente & un metro de dedancia.

Desarrolio del jusgo:

Les alumnos dan kas manos al compafiars de enfrante, Tras una profunda inspina-
cion los alumnos del primar S8 sumergen oplando por la posicidn agrupa-
dos, Bajo &l Sfls sipiran o m”mmMMim
Mero debs sumergirse.

tundamentales:
Gana el squips que sfectie el menor NUMens de cambios BN x minuos determi-
nada antericrmanta segun la fusrza de ks akumnos.

Variante:
&) idem peno sa ha de sabe erseguida que |8 espiracsdn ha lerminass.
by idem pero I&s manos B8 ponen soore 108 hombros del compafarn.

AC.034




Mombre: El enano y el gigante

Profundidad:

Agua a nivel dal pechao,
Edad:

Principiantes.
Finalidad:

Famillarzacion, achmataciin, inmersidn total y respiracicn
Humero de participantes:

Indetarminad,

Poslciin de partida:

Repartidos por tado &l espacia da la piscina.

Desarrollo del jusga:

Sfuados an posaciin de cuclillas con el agua a la altura de |a clrtura,
salar para subir luera del agua tan alie como sea pasible (& gigar
i), Deapisda & la calde, Nexionar fusrtaments las plarmas v hundires
I mids posible en &l agua hasta kgrar una inmersitn complata (af
anand). Es preciso inspirar fuera del agua y axpinar dentro del agua.
Variante:

Mamenar Ios ojos ablerics duranie ode & jusgo. Manener @ boca cermada Guranbs D00 e ejEnoes.

Observaciones:
Conirolar la inmarsidn de los alumnos.




AC.036
Nombre: La pesca milagross

Profundidad:

Segin &l nivel da los alumnos, tener el agua a la atura del pecho a 2
matros.

Finalidad:

Familigrizacidn, ackmatacidn, mmarsion total y visidn,
Himerns de participanbes:

Indaterminado. Dos equipos.

Material utilizada:

Objetos fiotantes y no fiotantes, diversas.

Posicidn de partida:

Dips grupos a igual distancia del medic ded plano de agua, o un grupo,
en alterna posicitn los jugadones de los dos equipos.
Desarmolhy dal |usgo:

Una sarie de objetos 58 lanza al agua: unce flotan, otros se hunden. &
la safial, ins equipos se ponan an marcha pam coger el mayor mimaro
o4 objetos posile. Los jefes de equips guardan el botin recuperaca por
5us compafems en un clerto lugar.

Reglas fundamentales:

El valor e dotacion debe ser consiuida an funcion da ka dificultad. Floladores gordos un punio, tapen de botalla dos puntos, platilios mata-
licos tras puntas, chpeulas de baballas cuatro puntos, piecas metilicas.... obd, Se olalizen os puntas

Varlante:

Este juego puede ser crganizado sagin el nhved de los equipos. Permile haces parthcipar equipos de lodos los drdenes, compuesios iodos
edos por ¥ jugadores de hearzas muy dispanes, unos parm los objelos fictantes, obros para los de poca profundidad, los majones nadadc-
res para la mayor profundidad.




Nombre: La mayor suma #|;

Profundidad;
Variable Segun & nivel y fusrza que tengan las aluimpas
Ediad:
Hadadoras, busnos nadadores. S
Finalidad: “{;"’1
Inmenssdn bodal, visidn periférica. I-\L:‘_:l :"_‘.;'_;n

; -",::hﬁ-';"'
Mimamos (cifras) o formas geometricas moideadas y recortadas an sapor- .. "-':ff"-‘ ¥
e do plistico colgadas a otro material que sea pesada e R b
Obsarveciones: a3 o
Pequafos grupos, el aguea debe estar clara o &l jusgo e imposibls. A L.d'n-’.,,-:-r "2
Posicion de partida: % g r P
Se safia del borde de la plscina zambulléndose - "*‘ el
Desarrollo del juego: 517{-1'1&}" h _:;"ﬂ y !
El director del [uego tir o agu toda la seria o nimarcs (ciras) de pids | 01 e gy
fico supatas con un plomo. A la sefial, los jugadores se lanzan y sumer- |0 o Tt -~ oV g
gen pann mooger ol mdixima nimen de nimercs [cifrs) imenlands oogar *{Eﬁ i "‘--I:. !‘:}T"I
las que tisnan mayor numeracion, i T
Aeglas fundamenitales: - S o
Cuianicks bodis bos nilmenos {cifres) se han sacedo dal agua sa contabiiza = o = Fa i,
madiania & suma da las cims. El (o los) que tienon of mayor bolin ganain). -
Variante:

5l tiran al agua figuras geomdiricas, se especifica que hay que coger lodes los riénguics, por ajempls, toda figura gue no comasponda
hace desconiar un punio
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Mombre: Violtereta adelante y atrés

Profundidad;

Aguim @ nivel i S G,

Edand:

Nadadones.

Finalidad-

Asondicionamients, enfrada al sgua. Alrds. preparasion a los virajes
de compaiciin.

Mimero de participanies:

indedenminado. Se forman grupos de tres.

Posicion de partida:

Disparsts por Gupos de ras.

Dasarmolio del juago:

Dios compaliens se sitikan a cada lado ded ejecutanta para ayudarie.
El gjacutanta hace un pegual salts hacla amba y atrds (o adalanta).
Con el impulss adopta una posicién de bola, rodilles fexionades con-
tra al abdomen y ejecula una voltereta {giro agrupads) atrds (o ade-
lanta), La ayuda de los compafenos interviens pam faciltar que acabe
la voltarata (ging agrupada), probablamanta mal hecha. Para que no
anfrg agua por la nariz se e recomendard al ejecutanta: 1) tapdrsala
con los dedos; 2) espirar mieniras se hate la volensta.

Varianta:

Les dos que ayudan extignden un braza, @l alumna ejeculia la volters-
ta adelanta o atris por ancima,

it

AC.038
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Hombre: Equilibrio de braros en &l agua

Profundidad:

Agua 8 nivel de las caderas.

Ediad:

En via de aprendizaje, o con un bajo nived de nadadones.
Finalidad:

Acondicionamisnte, inmarsion iolal (apnea), enbrada al agua
Humero de participantes:

Indatarminada,

DEsarvecionag:

Hey que ejeciftar ks ejercicios prdaimaos al borde, o an los limitas,
da la piscina,

Pasicidn de partida:

Repartidos schre loda la superficie del agua.

Desamollo del jusgo:

AC.039
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Al principio, =e realiza por parejas de mode que uno ayuda y mantiena las pamas de su compafaro. E| ejacutante sa pona an posicidn de
equilibio da brazos o equiibrio invertido. El aquilibrio invertido es imposible realizars si el agua sobrepasa los muslos, por falta de adhe-
rencia al fonde de la piscina. Cuando tienen un clerto dominio no &S necesaria la eywda de un compaienm,

Reglas fundamentales:

La competiciin consiste en comgprobar quesn mantlensa al mayor tiemgo la posicién con la cabeza dentro ded sgua.




Nombre: El camero, de espaldas, de frente

Profundidad: oy
Agua a nivel de las cadaras, bt
Ediad: 2
En wia d& aprandzaje, nadadones.

Finalidad:

Acondicicnamisnio, inmersidn ventral, enirada al agua.
Himero de particlpantes:

Indetermanaco.

Posicion de partida:

Dot lilas de igual nomer & componenias, fnanie & frenle {8 un meino de
disiancia) y hombro junio & hambroe con el de al lado. Cada components
& da las manos con el de enfrenis creands asi UNa Bspecie da CAMA.
Desarrolio dal juego:

El carmaro (um slumno de pooo paso al principio) sa fira horizonialman-
ta y estirado sobre los brazos de los participantes, formados de asta
manara, El director del jusgo e manbiens oS pies Sujrhos con Sus manos.
Los componenies da las dos filas le balancaean (o mantaan), tres veces, en dineccidn hacia aniba y adedanta y a la tercera b impulsan
hacia adelants y lo mas albo posible. Do esta manam s lanzade al agua. Una vez fuem, regresa a su grepo v e sustitisys obm comparie
ro Bl gue & le realize 1a misma operacidn.

Variante:

Lo misma dis espaldas.




Nombre: El timonel vencedor

Profundidad:

Por lp manas dos matros da agua.

Edia:

Para nadadones.

Finalidad:

Apondicionamiento, entrada (zambulida) al agua.
Himero de participantes:

Grupos de ires,

Poslcidn de partida:

En grupos de tres, siuados fwera del agua y an al borda dae la piscina.
El profesor debe estar conca de los grupos por si acaso se produce una
wvaniuil caida oe lorma precipiada,

Desarrollo del jusge:

Uno de los tres (&l primars) se extiends en el swelo &l lado y parakalo al
borde de la péscina. Se mantiens boca arriba, los oiros dos compalfarns, de pie, b sujetan fiememeante (wno frente a ofre), uno por las
miuflecas y al obro por los ples o los tobilos: o sustantan en & aire ¥ lo belancean (coma sl fusra un ferdo para lanzer &l agua). Cusntan
los impulsos previos: junol, jdosl v jires! y a la de tres lo lanzan al agua an el punto més alto de la trayectoria. & continuacién, cuando
regresa el gue ha sido lanzado, pasa a ccupar &l papel de lanzador y otro se dispone par ser lanzado

Obsarvaciones:

Sujatar bien, hay que tenes la precauciin de soltar an la mids alla de la rayecharia.

Para lenér mayor irenquilidad conviens dispones una calchoneta de goma debajo del sujslo que va a sar lanzaedo.
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Mombre: El muelle vivo

Profundidad:

Agua a rivel del pechs o de los hombros,

Edad:

Madadoras.

Finalidad:

Acondicionamienio, enfrada &l agua.

Humero de participanies:

Minima 1.

Posichén de partida:

Dias flas da o Menos de 5 componanies cada una, Irenle a frenls (a unos
0 cantimetnos de separacidn), shuadas perpandicularmants y focando &l
borda de la piscina. Hombro conira homiorm. Los beeeos extendidos hacla
adalante. Las manos coldcadas sobre los hombros del compafien situa-
do anfranie. Los bracos quadan asi fuera ded agua formando una especia
de “mualle” gue va desde & borde di ka piscina hivcia en cenbro de dsta.
Desarnollo del jusgo:

El prirmarn guee nicia &l jusgo e slants an o borde de |8 pecing, ramns
a las dos filas, ¥ pone los ples sobre oe brazos de les prmens compa-
fiaros gua forman el *mueile”. Sa trasiada, andando (de pia) sobhe los
hombres o brazos 68 sus compaheros hasla &l olro exirermd del s

2", Al llegar al final del grupo (“mualle”), salta o &6 tira &l agua (8l no 88 ha caido anies),
A continuacidn, sale otro jugador para hacer al Rinarario, el que B8 ha ianzado ocupa Su lugar en e “muelis”,

Obsarvaciones:

El profesor deibe sfuarss an al principio ded “muslie” para evitar ung eveniual caida hacks abris
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Mambre: Transporte de un herido por encima del rio

Profundidad:

Agua a nival dal pacha.

Edad:

En via de aprendizaje, nadadoras.

Finalidasd:

Anondicionamienta, entrada al agua.

Mimers de participantes:

Indabarrmingda, pere minmao 5.

Posicién de partida:

Sa lorran las, ¥ sus componanies sluades une al lade de olfo con &l
miamao frente v con los brazos estirados al nivel del agua, perpendicu-
lammeante al borde de |la pescina.

Desarrolio del jusgo:

El alumng “henda™ e sienta sobre & borde de la piscina, pero dando |a
espaldas & la fila, es decir, hacia el agua, ¥ se deja caer hacia airés, cayendn sobre los brazos de los primenos alumnos de ka i#a (los bra-
2o deben de coincidir aproximadamente con &l nivel del agua para gue brazos y agua soparten al “herido”). De esla manera, queda exian-
dido al "hendo” en posicatn horizontal con los brazos a o largs del cuerps, soportada por los Brazes de los compalers, quienes hacen
de “camilla”. A parts de este momento (o8 alumnos que estdn en &l agua han de pasirselo de brazo en brazo mediante pegueiics impul-
gog. El primaro de la fila (siusde junto al borde de |a piscina), mnmhwmmﬁnmlm@mmwﬁnum“
opuesto de |a fla, se coleca en al bords de la piscing adoptando la posickdn de harido.




Nombra: El camello

s 8 ® M L m AC.044
Profundidad:

Agua a nivel de las caderas,

Ediad:

En wia de aprandizaja, nadadores.

Finalidad:

Acondicionamienio, entrada al agua,

Humero de participantes:

Indetenminaco, pero slampre en numang divisibles por ires,

Posicidn de partida:

Sa colocan los grupos de tres a wnos matros del borde de la piscina,
paro paralelamanie al limie da la piscina, por ajemplo sobre |a linea del
fondo de la cale, desde donde s8 efectuard ka salida. La linea de salida
debe sar visible para lodos os componenies,

Desamollo del jusgao:

Sa colocan en grupos da fres para formar un “camo® o “cuadrniga®. El pri-
marng a5 el portador y s coloca de ple; el segundo, datras de ésta, incli-
na al tronco hacia delante y pone las manas an las caderas del prmear
(sujatindose & allas); o tarcer jugador se sube de pia sobre |a espalds
del segurido con las manos puestas sobre los hombros del primano. Cuando lodos los grupes estan en esta posicion se da la salida.
Reglas lundamenbabes:

Sa atribuye la victora al equipo que electia &l trayecto més lango sin calda en el agua.

Variante:

El carre rovmans. Misrmo procedirmiamo, pero dos jugadonas s& ponen delanbe v kevantan los brazos, @l jugador que haos de jinets se colo-
CA ancima v &8 pié v da s manos a koS dos prmenas.

Obsarvacionas:

Mo reslizar esios juegos esiando pricimos &l borde de la piscina.




Hombre: Los equilibristas ’,|“

Profundidad;

Agua a nivel de las caderas.
Edad:

Via de aprendizaje. nadadores.
Finalidad

AC.045

mients, entrada al agua.
Murmens de participanbes:
Indetarrningdo. Pares o divisibias por ines.
Poalchin de partida:
Los parficipantes se colocan &n grupos de res, & unos malros del borde de | pisci-
ra, paro paralelaments &l [imite de la piscing, por ejemplo sobre a linsa del fondo de
la calle, desde donde se electuard la salida: La linea de salida debe ser visible para
toaos los componanies,
Desarrollo del jusgo:
Do alumnos se colocan uno al tado del olro (hombro con hombig) y sioan & brazo
imerior (con el gua éstdn en contacia), por encima del hombro del compifiern. S8
ponen duranke WNos segundos an poscsdn de semifliedonados de rodillas con |a per-
ma exianos hacia atrds y levantan koe brazos exenores hacls armiba. Bl “squiibrista” sa apoys en les plermas axtendidas v coloca un pie
sobra cada homibeo interior de los portadones, esios 5o levantan y andan (Swands se da & sefal).
Reglas fundamentales:
S atribuye 18 vichora @l SQuUIpO qué rBCOMS Bl mayor irayects sin caer,
Viarkanta:
El miamo ajercicis con un s0lo porador.
Obsarvaciones:
Mo realizar asios juegos estands praximos al bonde de 1a pecing,
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Acondicionamianic, entrada al agua.
Numero de participantes: }
Indeterminads, unmuna&n grupas da dos,

Posicidn da

Las parejas B-amlman dispersas por todo al espacio.
Desarrollo del jusga:

El prirmer nadador (la catapulta) se sumenge en posicion egrupada (fle-
kiona |as piernas), los brazros los mantiens extendidos hacia amriba.
Inmediatarnents, & compafiern se coloca delanie ¥ junio & & [dandole
la e=palda) en posicion agrupeda (piarnas lexonadas pers no tanio
coma |a catapufia), colocando los codos sobre 188 manos del lanzedor (catapufa). és1e (la calapulta), cuando siente & “proyectil ancaja-
do en su sitio (sobre &), se eleva violentarmanie hasta la posicidn da ple, mieniras & “proyectl” hece ko mismao (sumands & luerze de exlan-
sitin de |a catapuita con la suya. producto de su exensidn simulidnea) y ejecuta un salto hecla delante. Sa nvierten los papsles
Varianie:

Em el micenenta de la trayectoria en o aire adoptar & posicion o8 ung bola.

En &l momento de la trayectoria ejecutar una carpa.

Obsarvacionss:

Mo reelzar esios juegos estando pricimos al borde de la piecina.




Mombre: Las caidas al agua

Profundidad:

Agua a un nivel minimo de 1.50 m

Ediad:

Nadadoras, busnos nadadonss.

Finalidad:

Apsndicionamisnts, inmarsidn 1olsl, enireda al agua.

Mimens de participanes:

Indebarrninad,

Posalckén de partida:

Lo alumnos sa gitdan wno al lado ded obro an & borde de & piscna
depuesios & lanzarse al agua uiilizando diversas posturas o ligures.
Desarmolby del jusgeo:

A b sefial del director del juego, los participantes se tiran o s& dejan

caer al agua adoptando alguna de eslas posluras cuando loman
camacto con &l agua:

14

AC.047

— Tendkda prona, tendido suping, senado lateralmenie, mdilas Sedionadas comm of abdomen, bracos alrededor de la cabeza.

— Saniado de franis, sentado de espaldas, poscdn de cuclillas

— [Da frenta da pia, de frenta latemlmania con respects a fa plscina, do aspaidas
Al indcio, el director ded juego i ndicanda la postura a adogiar, lusgo cada padicipants &lipe 8 S0 gusio

El misma ajenciclo en casceda, simuldneamenta o segusdo de una fravesia con carmenm,

Observaciones

Comprobar que los partcipantes no se sitgen en el lugar de menor profundidad del agua.



AC.048

indetenminado, ndmaro par,

Posicién de partida:

Repartidas por pansjas por ioda | piscina.

Desarrolbo del

Los dos componantas de cada pareja se colocan junics v de espalkdas;
con ks brazos exdendides hacia arrba, 58 sujatan por las manos (el
il 1 sujets las mufecas del ndmeno 2); uno de ellios (al ndmeso 1)
g8 flexiona de plernas y tronco hacla adelante (agrupdndose sobre Si
misma), rmientras @l oo (el nlmeno 2), s deja caer inclindndose hacia
wiris (como si ashuviara muerio), manteniendo su aspalda en confacio
con la del compaliemn. Sin pausa y de modo conlinuado, mediante una
traccidn y flecddn hacla delante del ndmero 1, provoca la basculacidn v ke calda hacla atrds del ndmero 2, que Se agrupa de piernas en
#ing paara caer &i pia. Acaban und frenbe a olro SUEkos por las Manos.

Observaciones:

La piscina debe taner el fondo regular, Mo se debe ejecutar cenca da los bordas.
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Mombre: Transporte por encima del rio

Profundidad;

Agua a nivel de las cadenas o n minimo 2 metros de profundidad parm
nadadones.

Edad:

Principiartes o nadadores.

Finalidad:

Acondiciocnamienia o entrenamiano de rataciin,

Numaeno de participantes:

Indabarrninada.

Minterial utilizado:

Flotadares, da prefarencia Bgeros paro voluminosos,
Posicidn de partida:

Za forman dos o mas filas, uno delrds de olros a 1 meiros de deslanca.
Lo parficipantas lenan las piemas ablenas. Los alumnos son distribuldes de fonma homogénea en los aquipos.

Desamolio del jusgo:

A la sefial da inicio, kos jugadores se pasan los flotadores de diversas lormas siguiendo las consignas que va dando conlinuamants &l pro-
feesor; por encima de la cabeza o por endng [as piemas en ablenias, El dliimo de la la, cuando recibe o Nlotedor, se desplaza hasta i cabe-
za & reinicia ol jusga.

Reglas fundamentales: :

Gana &l equipn que todos sus componentas han terminada primen o mecarrido.
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MNombre: La bandera en &l agua

Prafundidad;

Agua a nivel de las cadaras,

Ediad:

Principiantes o nadatores,

Finalidad:

Inmersiin wental,

Himero de participantes:

Indelenminaso, pene 1008 Benen que 1enar i posiblidad de caber
junito & la pared.

Posicidn de partida:

Todos sa sitdan frente a la pared, al inicio agarradoes al rebosadaro.
Desarrollo del [usges:

A [a safal, los panlicipantes colocan &l cuUBTpo BN pogicitn ho-
zonilal sobre &l Bgua, piemas extenddas i juntas, ples en extan-

AC.050

i, arh
1,?. L
i RS-
il

tey | SRS e
5 A e :
L i i e
?'TJ' R
L i, 1 i
- ::T"'- K "-\:H_ e . o
g = R
. e i
e - "".J'- i g
SRR i T A
e
o

gsidn; una mano sfuads sobre & bordilo (o agarada 8 rebosadero), 8l codo (de ese mismo brazo) apoyado en |& pared v la olre mena a
meda atura bajo la primen (dentro del agual en posiciin de palma de la mand contra la pamed. Por accidn de traccedn de la primara (la
supariar} y oe impulsidn-sdensidn de la segunda {la infarior), hay que lograr adoptar la posicidn da "bandera” (las manos astaran, BUpwes-

tamanie, agaradas al mastil),
Varkanta:

dem sn apoyo del codo supenor, Ios dos breros extendidos. Exta posicidn es necesana para ol aprendizege del movimienio oe plarmas.
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Nombra: La carratilla

Profundidad:

Agua & nwvel de las caderas.

Edad;

En wia de aprandcaje.

Finahdad:

Inmersiin veniral.

Murmero de participantes:

Indeternminacs pero AEme par.

Poslckin de partica:

Por parajas, adopiando la posicidn de carretiila o lagartija. LUino sujeta al pire par transporians dendro dal agua.

Desarmolio del jusgo:

Low alurmos nirers 1 a8 poen en esiacitn bipeda, pernas ablerias, os allmnos nemero 2 s ponen delante, en posicion horizomal,
con las plernas abeerias & ambos lados de la caders de os mimere 1; a suvez, ks nilmers 1 swelan con Bs manos & los nomen 2 por
low rwsdos. Exta forma de Aganar 8 muy imporans, sl se agars por las rodillas, o alumns ponsds es desaqulibreds y 8 cabazs g
suUmenge, Se pusde empezar a pota profundidad con kas manos del ndmers 2 aprrandose y caminands por &l susls: posteriorments, el
nilirmern 2 puede fiotar y utilizar los brazos para evanzar sin focar en el suelo.

Reglas tundamantales:
Ellurn.l:.nrrura.Sldm-uﬁr.uulnuqtl:mmﬁmhpﬂlhmydiupmhh&upﬂdmmlﬂrﬂ:nmdﬂhhjm“m
de papeies & mitad ded recormide. Se pueden sfecutar movimienics de bmzos del alsmno portador,



Mombre: La carrera del torpedo

Profundidad:

Agua a nivel de las caderas o del pacho.

Ediax:

En via de aprandizaje.

Finaldad:

Immerside veniral, respiracion.

Mumeno de participantes:

Indatarminado pand Rdmar par,

Posicidn de partida:

Por paregas (nombrados ndmanss 1 y 2 y colocadog pricmas al
bordie de la piscing,

Desarrollo del juego:

Los numenss 1 loman la posicidn de inmemnsidn wentral harizantal
sobie o Bgua, Bon 08 Tofpedos”. Los nlmedos 2 8on lod Barcos
tonpadercs”, y ampulan & los “torpedes”™, por los ples, haeta la pared
opuasta {al regreso se iviarten los papelas). Los aluminas en posicidn de mmarsitn veniral deben sar capaces de levantar la cabeza da
VEZ an cuando pada inspirar (bomar aire), salvo eeln, & recorrido dabs ser corlo pem permiill & repecio en apnea dentro del agua
Reglas fundamentales:

Ea frata de una carmera de velocidad, o dabe respelar la comacta posieidon horzonal.

Viarkamnts:

Trayecio valedn con cambio de compaliens a madio recormido. Camara refevn, o alumng Sorpedo” s8 vuehe Sorpaderc” a la vueita,




Nombre: Mostrar los dedos

Profundidad;

Agua a nivel dal pacho,

Edhad:

En wia de aprandizaje, debutanbes, principianies.
Finalidad:

Inmarsitn fodal y posicion horzontal dorsal
Himero de particlpantes:

Indetenmenaco.

Posicidn de partida:

Todos siluados an circulo mirando hacia o axdadior

Desarmollo del |usgo:

Los jugedores 58 swmaerngan a la safial & mbentan hacer aparecer

an la suparficie la planta de ks pies. Gana el gue saca mas los pies
fumra dal agua.

AC.054
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Nombre: Inmersién de gigantes L#m AC.057

Profundidad:
Agua a nivel de las caderas. — -

Ediadh: T
En via die aprendizaje, o
Finalidad:

Acondicionamients, inmarsidn iotal, inmersién veniral, e : ="
Mumero de participantes: - - ;l'E*.;_-- };j.. ;
Indetarrninada, | L o
Posicién de partida: .
Los participantes se codocan en el borde de la piscina por claadas. |
Desarrolle del jusgo: | i
Lo= alumnos daben atravesar la piscing gracias 8 un nlmen Saler- | i
minada di proputsiones (lechas). No se pusden awuxdiar en ol impul T
50 pyudidindose a mover con s brazos o piernas. Cuandd =o deten =y
gan, 56 daben colocar an & pasicion de pie axactamants Sonce ha ; e
seabada af electe de su impulss, gitanse v, gritar &l nlmers de la
immersian gue corresponda. Por ejemplo, despuds de e primsars
inmersidn se grita juno!, eic.

Reglas fundamantales:

Los alumnos de la ola siguiente varilican el comacto conles de los precedentas. El alumno que ha ulilizade menes propulsiones-inmar-
siones (llechas) gana. En algln cass, se puade contabilizar medias propulsiones (flechas).

Variants:

a) La salida pueds hacarse por una flecha, a partir ded borde e la piscing.

b) S& puaden constiluir eguipes de fres con cambile de papales y tomlizeciin de flachas,

—_—r—
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Mombre: Va y viens

Profundidad:

Agus a nivel de las cadaras.

Edad:

Diebatartes para iInmerskin dorsal. En vis de aprendizaje v nadadoras
para inmersiin vantral,

Finalidad:

Agondicionamismo, inmensidn dorsal o ventral,
Mimero de participanies:

Grupos da trag.

Posicidn de partida:

Lo alurmnos Se reparten por grupos de res en ioda | piscina.
Deesarrollo del jusgo:

Los dos que eyudan sosbiensan al ajecutante, gue S& encuantra en posi-
cidm hosizontal de Inmedssdn ventrsl o dorsal, por 108 Iobilles y por ks

mufecag y tiran altermnatvaments del ajecutanie una ez coda UH
hacia allos.

AC.058
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Mombre: Los dalfinea

Agua a nival de |as caderas. - ‘E!'
Edad: 9 SR
En via de aprendizaje. A e Tk
Finafidad: . . *
Acondicicnamienta, inmarsicn ventral, mmarsion iofal y respiracion, T | e
Himero de participanbes: LS A R Y
Indeterrninatos. ey
Posbolkén de partida:
Disposicitn par olas. 4
Desarrolio del jusgo:
A base do una sede de inmersiones bajo al agua, |08 participanies daban — T
atrawvesar la piscina. En cada inmersitn ol nadador debe desaparecer o
completarnanis bajo el agua y ponerss de pee PAra respirar despuds de
cada nmarsion.

Reglas tundamentales:

El detfin vencedor &5 gl que mdarte mencs tempo en atravesar, o en realizar iInmarsiones sucesivas,
Variante:

Impaner una espiracidn visible por burbujas en cada inmarsidn.

Obsarvaciones:

El agua sulsertamants clara para obaanar & los alumnos bajs el agua.



Mombre: El “croquet” ndutico

Profundided:

Agus & nifved dal

Edad;

En via de aprendizaja.

Finalidad:

Inmarsidn loial, inmanskn vanimal.

Wiamero de participantes;

Indeterminada,

Poaiciin de partida:

Par pare|as.

Desarrollo del jusgo;

El primend en posicion bipeda, pismas abiertas; ol segundo bajo & pri-

m@rg y par inmensidn ventral; al sale y lomar pie se invierten los pape-

[C

Reglas fundamentales:

= Gana ol equipo que hace ol mayor nimem de cambios on " segundos.

— Gana el equipo qua mas rdpidaments en “x" cambios atraviesa e
planc de agua.

Gopyrighted material
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Nombre: El tnel submaring

Profundided: . 2 — =
Agua & nivel del pecho o minimo de caderas. = B e e e
Ediad: - - i =
En via de aprendzaje. - - |1,_"':"- F - -;T'Ff!, -
Finalidac: e T B U e
Acondicionamianio, inmessn vaniral, iInmensidn total | et b 5;:-—?'%.- i a8
Numero de participantes: e A e R
Indeterminao. - i'ﬁf,r'_ e ....'HF"-&?:_-' :
Pogicitn de partida: e e g S M
En hileras de 8 alurmnos en posicidn de ple (bipeda: plarnas ablartas, = R i e o M
manos en kas cadaras). Uino delrés de olro separedos aprocimadamen- | = = — = N e Y
te 1 metro. Disponer & los jugadores de forma gue el efecutants pueda el e il B L =
tamer eapacio donds tomar impulso pars realizar el recomrido bajo & agua : = — = -
an “facha”,

Desarrollo del juego:

El primars de fa fila se gira, toma impulse y 82 sumenge en Techa” bajo el iinel formedso por 8 plarnas abisrias de sue compaieros,
inleniendo atravesario lolalimante y lo mids rdpidaments posible, Cuando realiza lodo al recormido bago el agua se colos e diirma de la fila
y adopia | posicidn idéntica a sus compafiarcs: possciin de ple (plernas abiertas y manos an las caderas).

fundamentales:
El primer aquipa que consigua volver & formar la hlara como estaba al principio ha ganada,
Observaciones:
Prohibida inmovilizar & un jugator bajo o sgua.
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Nombre: El sifén espeleoldgico —#

Profundidad;
El nival del agua pusde variar en luncién de la experiencia de los partl-
cipantes.

Edad: i e e R R
En via de aprandizaje, nadadores. 'rig._'.__—- ot .} S

Firalidad: b e
Inmersicn ventral, inmersion total, respiracion. ki3 - T
Numero de participantes: | o e et e o : =
Por eguipos: 58 aumenta el numern da componanias an funcitn del domi- - P~ [ R il
i dal juego. t'af‘_:d t—'-!_:!' AR
Posicidn de partida: ; ! : :'__ e gl
Los mismbnos del grupo e sidan rente a la pared. Se sujetan con las T ; : -
manas en el rebossders y con los peee se apoyan en la pared, cada uno
& dieranias alluras, de MANSrE que 88 crea un tinel sinuoeo. Las cade-
res s& silian hack atrds pars dejar aspacks por &l gue circuls &l gue rea-
liza &l itinerano

Desarrolio del juego;

El primero del grupo &8 gira y adopta la posicion de inmemidn vamiral: & *lecha™ con |a cabezs erguida. Los diversos companeniss del
grupo @ propulsan rapidaments imandola por |8 MUGE G0N UNa Mand y ayuiancole & realrar ol neranio del inel lormado por Sus pisr
fis v la pared de ka piscing,

Observaciones:

Esta parmitido terminar antas dal final dal recomdo.

Varianta:

Se purmenla la distancia recorfida, aprea. Se recormiendan algunas inspiracionss profundas antes dal comisnzo,




Himeno de parthcipantes:

Indeterminada, grupos de 3.

Posleldn de partics:

Grupos de 3 repartidos libremente por oda la piscina.
Desarrollo del jusga:

Uimd de los participanies, an posicidn de inmenidn dorsal, es sujeta-
do por los pies ¥ por debajo de las axilas, Bl dirsctor del jusgo da las
instrucciones:

— [Se lava &l candidate! = elevana y bajario vanas veces.
= j5e enjuags & candidaio! = balanceario de izquiarda a deracha.
= ;5@ pona 3 secar! = se balancea hacia al agua y 58 susia,
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Mombre: Ven, venir

Profundidad;

Minimo de agua 1,60 m.
Edad:
MWadadones.

. i
Entrenameents onico de nado, Preparacion al salamanto f?’ =, s #
Numeno de participantes: e B, (o i 4 :
Irdetarrinado par ey - ‘%H_
Material utilizado: I
Chmaras de aine neumatices. Ling por parsjs e realize por pansjas. Dios
ciirnaras atadas forrmando un ocho en caso da realiizar el W80 POr grupos.

Posicidn de partida:

En al caso de juago por parejas: los jugadores se juntan por panajas y ':'h

88 COMOCAN o Trenie al olro. Cada pansja dispone de unsa cAmara de T e
@i, Los dos participantes s estiran y se mantienan fiotando sobre &l ),

agua (boca abajo), uno en oposicitn al otro, colocando as plemas asti- - el
radas y los peas sujetcs a la camana da aire, que 52 sihla entre ambos E
[s& pwade utilizar una cinta o similar pare sujetar los ples a la cimara).
En ol caso da grupos: se forman equipos da 3 d 4 companantas. En la
misma disposicidn que por parajas (de manara qua todos los componantas quedan sujelce por los péas].

Desarrollo dal juego:

8) Por parejas: con ios ples sujeios a la cdmara de aire [con wna cinta eldstica), sjecutan movimianios de brazos de braza o crol imen-

tado ganar a su pargja desplazdndosa hacin delanie.;

b} Por grupos: los 2 equipos, as cimarss aiadas en estrella o sujedcs por los pies a la ciman de forma que formen una estrela. Nacdar
libremants liranda para svanzar hacia su campo. Esta forma es muy animada y aciiva pers no aplicable para majorar las iéonicas.
Reglas fundameniales: en la fdrmula por parefas hey gue mancar al limite de ka zona a franguear por el adversario. Pars ia fdomula colec-

tiva hay qua dasignar un campo al cual hay que remoloar al ofro equipa,
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Mombre: Carrara de troncos

Profundidad:
Agua a nivel del pacho o mds, =
Edad: '

Nadadores y buancs nadagores,

Finalidad: ' S Vo L N
Praparacitn a salvamanito. L o J,;_J}' Nt 5 T
Niimero de participantes: R ¥
Indaberminados.

Material utillzado:

Troncos o rodillos de pldsiico de 1 m a 1,50 mis.

Los parficipantes e sitban frente a la pared. an posicién de nado de ? o
espaldas, S

Desarrollo del jusgo:
Los participantas, tandidos de espaldas. sujetan al tronco con las dos

manas por uno de los exdremos e reste ded tronco gueda por encima del

vigngng did Supbo hista las pigrmas (Como 5 10 nssran enbnd les plarmas

auncguee dsias vian algo més bajas dentro ded agua). A la sefial, atraviesan |a piscina remolcando el ronco. La idea es que se paneaca a la
isnera en que proceden oS socormslas cuando realizan una accidn de salvaments ¥ Socormismo con wn ahogado

Reglas tundamaentales:

Concurso de walocidad.

Varlanie:

a) Misma ejarcicio empujando al tronco.

b} Los alumnos remolcan o empujan el tronco delante de si.




Nombre: Sprint por eliminacidn

Profundidad;

HNival da agua minima 1,500m,

Edad:

Hadadores, buanos nadadores.

Finalidad:

Entrenaméanto.

Himero de participantes:

Irvlaberrnin s,

Poslchin de partida:

Dando |la espaldas a la pared, en filas siuadas al borde de ka
piscing, con el agua a la altura dal pecho
Desarrollo del juego:

En un eslilo deterrnade (crol, braza, sspalda, eic.) a la sahal
dal director del juegn, los nadedores afraviessen la plscing lo méds
rapicamants posible. El (iGma o ol dos ulbmos gue Began son

efiminados. Despuds de un pequeto lismpo da reposo veelven a empazar

Reglas fundamentales:
Ell iltimo nadador que no ha sido nunca skminaco, gana.
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Mombre: El “cien pies” que marcha hacia atrés

Profundidad:

Agus & nivel oel pacho hasta gran produndidad,

Edad:

Nedadonas da espalda.

Finalidad:

Técnica de nado de espalda. Préparmacion a sahamenta,
Himaro de participanies:

Indatarminaco,

Posicibn de partida:

En fila dando |a espalds & la gran profundidad, dstencsades 50 cma.
Desarmolio del juaga:

Tomar al compafiens bajo les axilas y nadar de espaldas con aywda da
s plernas, s aconsei un ritmo. El direcior de juego pusdes marcar
el ribr.

Reglas lundamentabes:

Sa intenta nadar con softura. Carreras entre grupos con vanantes,
Variante:

Constituir grupos de dos, res o custro. Partr de la mayor profundidad.




, & B 122 AC.075

Nombre: Relevo cuchara

Profundidad:

Wil d agusa minama 1,50 m.

Edad:
Madadores, buenos nadadores.
Finalidad:

Entrenamismc.

Hamens de participantes:
Indatarminado.

Matlerial utilizada:
Cucharas y pelotas de tenis de masa.

Posicidn de partida: o R b —

Dy spinkies: @ la pawed, k8 cuchars an la boca v 1 pelots sobn
la cuchara,

Desarrollo del jusgo:

A |a safial, lcs nadadones se lanzan nadande estilo crol, y atraviesan la piscina sujetando la cuchara v la pelota con la boca, 5l 52 cae la
pelota se dabe parar y vohwerla a poner sobre la cuchara; o vohr @ la posicidn de partida v empazar de nusvas of mecorrida,

Rieglas fundarmentsles:

El prirmarn an Bagar, Jana.

Varianie:

Mismo ejercicie nadando de espalda.




Inmersitn lotal, respiracsin, sabwameanto.

Hamero de participanies:

Indptgrminads por paquencs grupas.

Material utilizade:

Una escalera o una bars vartical.

Poslcién de partida:

Los participantes sa sidan an fla a ko largo da la plscina,

Desarrollo del jusgo:

Se trata de bajar por los peldafios de la escalera y, una ver alcanzado el londo,
voheer a subir & la superlicie espirando lentamarta,

Reglas fundamantales:

Lna vez tocado of fondo soltar ka ascalera y subsr a la suparficie ampujdndose dal
forda, aspirar sublando.,

Observaciones:

Se ha de esperar cuandg se vuslve a la supericie, &l moniior debe acompanar la
primeda ajecuckin.

AC.076

F emaangeedl e
e T e
[ + 1 “_'I“'"' LI - s

vyl pihed - T i
aua . . T r
I Y
[Eeby
=y i 5 ]
u b - =]
am - 4
umn =
H t

e [ - %= —
mm 1

4 i [l
11 ba - -
H I .l.! . T

] Mg
=l iy - S R EE

[ + = -

| T 4
e
doil EEEEE ul




a & F
Nombre: Relevo vestido

Profundidad:

Mivel da agua minimo 1,50 m.

Ediad:

Buenos nadadones,

Finalidad:

Entrenamigntc, sahamanta,

Himers de participantes:

Indetarminade, pero divisibls por el ndmens de squIpoS que S8 consiuymn.
Material utilizado:

Pantalones y camisas, tantos ooma aquipos,

Posicidn de partida:

Sobre &l borde de ka piscina, tantas Mag como equipos. Cada equipo se
divide en dos subgrupos, uno B sitda en una parte de la piscina, &l oiro
subgrupo an ka parte situada enfrents al olro extrema, para if reakzando
oS relevos,

Desarrollo del jusgo:

El primar jugadoer de cada equips beva puesto el pantaldn ¥ ka camisa. A la safal, 8 lanza ¥ atreviesa la plscing; los compafiaros del ofro
lado de la péscina ks ayudan a salir del agua, e ayudan a desnudarse y visten al jugador que realiza el relavo con el pantaldn y la camisa
dal que acaba de llegar, v asl sucesivamaenta.

FRieglas fundamaniales:

El primar eguipo cuyos componentes hayan acabado antes, ganan,

Varlante:

Sa pusde aumentar ol ndmens de vesimanta,




Nombre: El tapdn

Profundidad:

HMivel da agua 2 m.

Edad:

Buenos nadadorag.

Finalidad:

Inmersion iolal, respiracion,

NHurmeno de participanies:

Indetanmanaco.

Posicidn de partida:

Reparfidos sobr toda la superficie da la piscina,
Desarrollo del jusga:

Nadands verticalmente, los nadadones inspiran. Se sumengean y
vushean & la superfcie oon movimienios de piemas, Cuando le-
gan & la superlicie, los nadadoras BSpIren para inspirar ense-

puida que la cara salga del agua. Repilen varias veces e mismo sercicio,

AC.078
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Hombre: El pato

Profundidad:

HNival de agua minima 2 m,

Ediad:

Buenos nadadornes,

Finalidesd:

Inmenssin total, sahvamenta, respirachin,
Mimarno de participantes:

Indatarmingds, Por pequefios grupos.

Poslcidn de partida:

Sa nada repartides en la gran profundidad.

Desarollo del jusga:

El nadador en posicidn horzontal se sumanga con flexdn del fron-
o hacia delante, realiza la infmarskin verticalments, en asa moman-
to el nadador levanta las piernas: juntas y extendidas hacia arriba,
acormpanandd su movimanis por una traccion de bazes pam - hacia
al londio i tocar &l susds da la plscing.

Variante:

Pasca da objeios en of fondo

Observaciones:

Pequedios grupas. agua muy cara.

LLJ




Mombre: Cruzar a la orilla contraria

Profundidad;
Hival da agua 2 m,
Edacd:

Buenos nadstones.

Finalidad:

Inmersiin total, respimacion, sakamaenio,

Humerno de participantes:

indaterminado. En dos grupos

Posicidn de partida:

Ba forman dos equipos que Se silan a ko largo de la piscina

&n lAdos opuesios.

Desarrollo dal jusgo:

A una sefial dada, kos participantas se lanzan al agua y nadan
hacia el lado contranio (donde estd situado al otro

equipo], con & fin de tocar la pared con la mano, Vence el equi-

po i prirnaro legua (lodo o equips complaba) al lado opuesto. El juego sa vuele a repetin. Si el resultado es de empate se nada una

tarcara Yo,

Obssrvacionss:

8i ol jusgo e realiza an un sitio donde no cubre, (o8 muchachos pusdan hacer ia salida desde dentro dal agua, v 56 les permite despla-

zarse hacia delanie & nado ¥ & pee.




el { ><D4 AC.081

Inmensiin bolal, respiracion, salvamania.

Mimers de participantes:

Irddatarminado, En equipas.

Posicidn de partida:

Sa siUEN 108 BUIPOS Bn &l borde de 1a piscina formando o lila por
cada equips (unos 5 o B componentes por equipa). Se colocan an
ol gpgua da 8 & 12 arcs suetados uno con ofro opn una cuarda de
20 o, formando con elles, deante de cada aquipo, ua cspecs do
caming (el primero v el Ultimo se sujatan a ks bordes de la plscina)

Desarrollo del jusga:

A una sefial, s primancs do cada equipo so iran ol agus v nadan hacia ¢ primer aro gue cruzan entrando por debajo del agus, el segun-
do am |o airaviesan pasando por encima del agua. De esta forma, una vez por debajo del agua y ofra deslizindoss par |& superficie, van
recorriendo tado wl caming, Al legar al extrema opuesto de la piscing, &l nadador recoge y levanta un banderin colosada an el dilmo ang
[& en &l borde da la piscing), gue sirve oa seial &l sagunos jJugadar (situats en ol lato opuUBSin) para Qe ampisce & desplazarse v Mal-
ce el misma recomidi.

Obssrvaciones:

Emwhmﬂmnmmﬁmmpﬂhﬂmpﬂw dﬂmuhmﬂun
5U BOUIPD UN pUNtD Negabive, Vence ol Bguips que anies lerming v I8Nga Menos punios negativos. :
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Nombre: Buzos

Profundidad:

Mivel de agua 2 m,

Edad:

Busnos nadadones.

Finalidad:

Inmmersidn total, respaacicn, salvamanio.

Humero de particlpantes:

indetarminada. En equipos.

Material utilizado:;

Sa pintan de dvarsos colonas (fusries v luminosas) 20 objeios que pasen
y 50 hundan an &l agua (piedras, trozos de metal, o),
Poslcidn de partida:

Lios equipos sa silan en lados opuesins de la pecing y de espaldas al agua.
Desarrolio del jusgo:

El direcior dal jusgo lanza los chjstos al agua (por al lado que no cubre).
En & momento de desaparecer debajo ded agua da la sefal v iodos los
muchachos girando hasta quedar franie al agua saltan (de pie) para recogerios.

La tarea de todos los equipos es enconirar, en el transcurso de fres minuios, al mayor nimens de objefos y levinselo al direcior. Vencs el
SUIEO GuE &R Bshe Hempa ancusntng v antregue ol mayer numen de objelos.
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Mombre: Persecucion de barcos

Mumery de participanbes:

Inseterminada, En aquipod.

Material utilizada:

Sa necesitan cuatro tablas de nadar,

Posiciin de partida:

Dioes ptuiptss, S dividen por la mitad, Cada grupo, di cincs, e silla en lados opuestos de e piscing (muchachos de un kado y muchachas
dal obra), La parsscucion de los barcos se sjecula en forma de relevos

Desarrolio del juego:

Al darse la safial, un representante de cada grupo da cinco nada con la tabla hacls delants. Los nifics ik trabajen con B8 parnas. La
tarea &5 intercambiar las tablas ol encontrarse en 6l caming y confinuar desplazdndoss hacia delante. Al llegar al |ade cpuesho, foca con
Ia tabda ka pared y 5o la pasa al segunds 08 sy egquipo, salende rApkdaments del agua, v asi sucesivamante hasta el ditmo componenie
da cada grupo. Vience el equipo que anies haya intercambiads og puesios. Bl juegs se pusde prolongar haciendo volvar a los muchachos
da la miama forma a sus puestos originales.



Mombre: Tras |a pelota al agua

Huimero de particlpanies;

Indetarminads. Formando squipas.

Muterisl viilizado:

Sa necaasltan pelias grandes.

Poslcitn de partida:

Los componentes op G05 SQUIPDS S Siaen en columnas de a ung, ciue al agua, an logs bordes de la piscina. Los primergs tienan an [@as
miEnos pelolas grimdes.

Desarrollo del Juego:

Aouna Sefal dada, los pririends i al agua lad pelotas v sallan ras ellas para aleanzanas nadando. Sin ambango, s deben dirigic cada
wno hacia la peloa lanzads por o conlrano. Despuds de alcanzans nada con ella hacis donds esld sy Grupo v 56 |8 pass 8l segundoe de
sy equipn (se la tense gue enlregar én las manos), S| ejecula 10do esio oorectamente obtfens un punto pan su equipo. De esta forma,
[aFE VanoeT Mo SOk 85 Recesans saber nadar bean, sind lafmbién lanzar lejos la peleta Venos & aquips que mds purios haya obbenids,
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Nombre: El equilibrista del agua

g 9 1 M .ik:i l t m ﬂ
Finalidad;

Dusplazarse ripidaments ulilizando varics astilos de nada,
Mimero de participantes:

Indetarminade. En equipos de poeos jugadones cada Uno.
Matarial utilizado:

Sa colocan dos lineas de corcharas.

Posicidn de partida:

Los equipos se sibldan para realizar relayvos,

Desarrollo del juego:

El equipo que logra atravesar |a piscina an primer lugar gana,
Hay qua atrevesar la piscing alternando al estile crol con el astile espalda despuwés de pasar la corchara,
Variables:

= Alargar la distancia de travesia.

+ Ponar obeidculis para superarios en el recormida.

= ‘ariar &l mormsaro de concharas,

* Reallzar recorridos de lda y vuelia.

AC.087



o 2 ltog AC.088

Mombre: Liamo a un amigo

Finalidad:
El participania que caga como gritan su nomboe debe lanzarse al agua,

Kumeno do participanfes:

indeterminads per &0 grupos peguaitos de parScipanies.

Poshehin de partida:

Fosrmando una Ba en al bonde de ja plscing, de manera que mo haya |angos penodos de aspera,

Desarrollo del jusge:

A la zafal. el primeno se lanza &l agua ooma guiere. Una vez en ol agua llama a un compahero grilands su nombre. E) compafians mam-
brado 58 lanza tambén como guiena v grila el nombre de ofro colega, y a8l suceshamenta.

Voriables:

= Hacer obligatorismients una krma de enfrads diterents a las precedenies.

* Hacer una emrada ldéntica a la del primeanc,

+ Susbfur el nombne por un nbmeno.

+ Colocados pos parejas deben enirar en &l agua al misma lempa.
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Nombre: La red del pescador

Finalided:
Ser capaz dit SUMengirss panm SSCAPar,

Posicidn de partida:

Un grupo de pescadores forman wn circula (la red), Ln grspo de peces queb 56 desplazan en & intadro de la red

Desarrollo del jusgo:

A la sefial, pasar bajo los braros sumergidos de loe compalnenos si dejarse alrapar en el interior ni guedar encerado cuando |a red se cie-
me. Escapants &l mayor Rmedo da vacas.

Vorlables:

Variar el ipo de sefisl (auditive, visual, sic.).

Bajar ¢ brazo justs debajo del agua, &n kb superficie, abs,
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COLECCION
FICHEROS DE JUEGOS Y ACTIVIDADES

Fichero Jugos para viajes
Miguel Navas Tomes
Fichera Juggos para |a piscina
Miguel Navas Tormes
Fichero Juegos con objetos
Coordinador: Viclor Mazdn
Autores: Juan J Campo, W¥ del Mar Gonzdiez, Amelia Real, Dvego Sarabia, Jests E. Sanfamarta y José Ramdn Unial
Fichero Actividades en la naturaleza
Fichero Juegos de expresion y cooperacian
Coordinador: Vichor Mazdn
Autores: Juan J Campo, M gl Mar Gonzdiez, Ameiia Real, Diego Sarabla, Jesus E. Santamarta y Josd Ramdn Linel

Fichero Juegos para comenzar y acabar la sesion
Coordinador: Vicior Mazdn
Autores: Juan J Campo, M del Mar Gonzdlez, Ameiia Real, Nego Sarabla, Jesus E. Sanfamarta y Josd Ramdn Uned

Fichers Juegos sensoriales, de equilibric

¥ esquema corporal
Coordinador: Vicfor Mazdn
Auifores: Juan J Campo, M del Mar Gonzdlez, Amelia Resl, Diego Sarebia, Jesus E. Sentamarts y José Ramdn Uiel



Fichero JueQos ingeniosos de interior
Miguei Navas Tomes
Fichero Juegos dindmicos de interior
Migrued Navas Torras
Fichero Actividades acuaticas basicas
Marta Caplionch Bujosa
Fichero Juagos de relevos
Migusd MNavas Toras
Fichero Juegas alternativos para Primaria
Josd Lwis Ganjo, M.* Dolores Serrans ¥ M.¥ Cruz Ldper
Fichero JuaQos malabares
Montserral Comes, lvin Gancla, Mercé Maley, Olga Casas y Ls Pomar
Fichero Juegos de escalada
Fichero Juegos deportivos recréativos
DNaguer Camering Foguet

Fichero Cualidades fisicas y motrices
Miguel Navas Tormes



COLECCION RECREACION

La animacion deportiva, el juego y los depories alternativos
oan Orlf Fameres

COLECCION DEPORTES ... ACTIVIDADES ACUATICAS

El agua y el nifo
Un espacio de liberisd
Claudie Pansy
Ensafio a nadar a mi hijo
Jean-Claude Bowo y Jean-Claude Oiver

Juegos acudticos educativos
«Juan Anionio Moreno Murgis

Bases melodoldgicas para ¢ aprendizaje de las
Actividades acudticas educativas
Juan Anfaniy Moreno i Melchor Gubigmar



COLECCION EDUCACION FiSICA ... OBRAS GENERALES

Juegos de todas las culiuras
Juegos, danzas, musica... desde una perspectiva imercuitural (Libr + CD)
Dorpbag Aguds, Ragquel Minguez, Carmen Royas, Rosa Salvador, Manano Rulz v Julie Tomads

Juegos ecoldgicos con... botellas de plastico
Manuel Gufigrmez Toca

Juegos ecoldgicos con... palos y varas
Manuel Gufidrmaz Toca

Juegos ecoldgicos con... pledras y palos
Manue! Guférmas Toca
Un mundo en juego

Josap Maria Mora, Robert Diez y Josud Lismas

Los juegos en la Educacidn Fisica de los 6 a los 12 afios (Libro + CD)
Anlonio Garcia, Francisco Ruiz, Francisco Gubidrez, José L Marqués, Rosalia Romdn y Manus! Samper

Los juegos en la motricidad infantil de los 3 a los 6 anos (Libro + CD)
Francisco Ruz, Anlonio Garcia, Francisco Gubisrmez, José L. Margués, Rosalia Romdn y Manuel Samper



COLECCION EL DEPORTE EN EDAD ESCOLAR

En nombre de mi libertad, jdejadme jugar!

El deporie para el nifo.
Sin récords nl medallas
Jacqpies Pefsonng

Adolescencia y deporte
Varios aufores

El bésquet a su medida.

Escusla de bésquet da § a 8 afos (Libro + DVD)
Antonio Camilp y Jordi Rodriguez

Ensefiar voleibol para jugar en equipo
Gaorges Bonnedoy, Henr Lahuppe y Robert Né

La iniciacion a los deportes desde su estructura y dindmica
Aplicacidn a ia Educaciin Fisica Escolar y al Entrenamiento Deportivo
Dirighto por Josd Hermndndez Moreno



Ensefar balonmano para jugar en equipo
Roberf Né, Georgas Bannafoy y Henvi Lahuppe
Actividades fisicas extraescolares
Una propuasts alterrativa
Dirigide por Marisa Santos y Ahvaro Sicila
Migusl Angel Soria Verda v Anfonia Cafielas Mayora!

La iniciacidn deportiva y el deporte escolar
Dingica par Dormingo Bidrquez Sdncher



COLECCION UNIDADES DIDACTICAS PARA PRIMARIA

Unidades didécticas para Primaria |
Marfa Casiafier y Odaguer Camaring

Unidades didacticas para Primaria Il. Los nuevos juegoe de siempre
Kavier Aguado Jodar y Ana Femdndez Orddnez

Unidades diddcticas para Primaria lll. Habllidades y destrezas basicas
Marta Capionch Bujosa

Unidades didacticas para Primaria [V
Viclor Baroja Benlliure

Unidades didécticas para Primaria
Grupo EFICREA

Unidades diddcticas para Primaria VI
Grupo EFICAEA

Unidades didacticas para Primaria VII
Grupo EFi



Unidades didacticas para Primaria Vill
Josen Imvena Gurds

Unidades didacticas para Primaria X, Miri balonmano
Gabrie! Daza y Canos Gonralez

Unidades didacticas para Primaria X
Josd Sales Blasco

Unidades didacticas para Primaria X
Grupae EFICREA

Unidades didacticas para Primaria XIi. Desde un enfoque constructivista
Julky Barraching Penis

Unidades didacticas para Primaria X1
Grupa EFICREA
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La diversian an al agua. y posteriormente la iniciacion a la natacion, deben
ser ensenadas lo mas pronto posible, pero no de cualgquier modo (es decir,
maneras intuitivas por parte de algdn inexperto).

Hay que conseguir gue los ninos/as sprendan correctaments habitos saludables
& higiénicos para desenvolverse an of agua de forma equilibrada y satisfactoria.
Para ello, &5 necesario conocer y aplicar una metodologia especifica,

Este libro aporta una serie de juegos debidamente ordenados para abtenar
el maximo rendimiento en la ensenanza y perfeccionamienta de La natacion.
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