Matías Escoda
Fichero de Juegos
Juego y Recreación


61- Nombre: Anillas a los cestos
Materiales:

· Anillas/mangueras que se hundan

Descripción: 

  El juego consiste en distribuir anillas en el fondo de la pileta, preferentemente de distintos colores de manera que a cada grupo le corresponda un color. Las anillas deberán ser buscadas en el fondo de la pileta por un participante y solo uno por vez, el cual se sumergirá, tomara una sola anilla, emergerá y la depositara en el cesto, habilitando al siguiente compañero. 
En un determinado lugar de la pileta, habrá un cesto en donde se deberán depositar las anillas. 

  Los participantes tendrán un determinado tiempo para realizar la actividad, siendo el que mas anillas haya juntado el equipo ganador.

Variantes: se divide a los dos grupos en dos subgrupos. Se sitúan uno en cada extremo de la pileta. A la orden del profe, saldrá un participante de cada equipo de una sola punta de la pileta, se sumergirá y buscará la manguera. Cuando emerja, debe mostrar la manguera a su compañero de la otra punta, ya que esta es la señal que lo habilita a salir a buscar otra manguera. 

Observaciones: para poder realizar este juego, los participantes deben tener un buen nado y nado submarino.

Ilustración:

62- Nombre: Teléfono descompuesto

Materiales: -

Descripción:

  El juego consiste en transmitir un mensaje desde una punta de la fila hacia la otra. 

Para ello, los participantes se forman en  filas, viendo cual es la mejor disposición posible.         El primer participante es el único que sabe la palabra que hay que transmitir. Cuando el profesor da la orden, el primer y el segundo participante se sumergen, y le transmite el mensaje. Luego, se sumergen el segundo y el tercero y le transmite el mensaje, y así sucesivamente hasta completar la fila. Los participantes pueden usar señas y gestos para transmitir la palabra. 

Observaciones:  El objetivo es trabajar la inmersión y la permanencia bajo el agua, así como también el manejo de la respiración para controlar el aire exhalado y no provocar una emersión prematura. 
Para este juego se pueden o no utilizar antiparras, según el coordinador lo crea conveniente
Ilustración:
63- Nombre: Carrera de aros.

Materiales: 

· Anillas/mangueras

Descripción:

  Los participantes se colocan en una misma línea, separados entre si por una distancia que irá de acuerdo a la capacidad que cada uno tenga para el nado submarino. Si el participante no tiene demasiada resistencia, se coloca a menor distancia, unos 5 o 10 metros como mucho. Si el mismo puede lograr una distancia mayor nadando submarinamente, la distancia puede ser de 10 a 15 metros. 

  El primer participante tiene en su mano una anilla. A la orden del coordinador, el mismo se sumergirá e intentará alcanzar la mayor distancia posible. Cuando lo haga, emergerá y será el turno del segundo compañero. Este se sumergirá, tomará la anilla y nadará la mayor distancia posible. Así también lo hará el resto de los participantes, hasta cubrir el rango de la pileta. El que realice primero una ida y vuelta gana la carrera.
Variantes: Si los participantes no tienen desarrollado el nado submarino, puede ser que se realice la misma actividad, pero nadando por arriba del agua, pasando la manguera de mano a mano. Si los participantes no saben nadar, se puede realizar corriendo sobre el agua.

Observaciones:   El objetivo de este juego es mejorar la inmersión hasta el fondo de la pileta, y también el nado submarino como la capacidad pulmonar.
Ilustración:
64- Nombre: Limbo submarino

Materiales: 

· Una soga/vara que se pueda mojar
Descripción:

    El juego consiste en que dos compañeros sostengan una vara o un palo a una determinada altura, y que los demás compañeros pasen por debajo de la misma de diferentes maneras. Por ejemplo se les puede indicar que pasen nadando, caminando, nadando boca arriba, impulsándose con los pies, con las manos, etc.
Observaciones: El objetivo es que logren identificar las diferentes formas en las que pueden desplazarse debajo del agua, y también que experimenten las variaciones de la presión sobre los oídos a las diferentes alturas.
Ilustración:

65-  Nombre: El túnel submarino.

Materiales:

· Ninguno.

Descripción:

  Este es un juego muy sencillo. Consiste que todos los participantes, formen una hilera y abran sus piernas. El primer participante, deberá pasar por debajo de todos sus compañeros nadando, sin emerger en ningún momento.

 Así irán pasando todos los participantes, el primero que logre completar la vuelta primero, será el ganador.
Variantes: realizar lo mismo pero en parejas de a dos, e ir avanzando. El que logre mayor distancia en un tiempo gana. 

Observaciones: El objetivo del juego es lograr una mayor capacidad de nado submarino, así como también la mejora de la capacidad pulmonar.
Ilustración:
66- Nombre: Limpiar el campo.
Materiales:
· Pedazos de flota flota, tablas de flotación, y cualquier elemento que flote y que no cause daño si nos golpea.
Descripción:

  Es la versión acuática del juego terrestre. Consiste en arrojar la mayor cantidad de objetos a la cancha contraria en un determinado tiempo. Del otro lado, habrá otro equipo intentando hacer lo mismo. El que menos objetos tiene en su cancha al cabo de un tiempo, es el ganador.
Variantes:

Que haya que ir nadando hasta un punto para poder tirar. Que solo valga tirar el objeto por arriba de una soga (tipo vóley) 
Observaciones: cuidado que los objetos no duelan al golpear una persona. 
Ilustración:

67- Nombre: Peces y pescadores.

Materiales:

· Ninguno 

Descripción:

  El grupo se divide en dos. Unos serán pescadores y otros serán peces. Los peces deberán llegar hasta su “cueva”  sin ser tocados por los pescadores. Los pescadores solo podrán tocar a los peces, cuando estos no se encuentren sumergidos. 

Variantes: que solo los puedan tocar por abajo del agua. Otra versión seria como el viejito puente, que los pescadores al tocar un pez, el pez se tenga que quedar con las piernas abiertas esperando que un compañero pase por debajo de las mismas para salvarlo.

Observaciones:-

Ilustración:

