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GAMES FROM FINLAND


“BOLA ASESINA O BOLA QUEMADORA”

Terreno de juego: Se dibujará un círculo en el suelo más grande o más pequeño dependiendo del número de jugadores.
Material: 2 balones blandos.
Funcionamiento: Al principio del juego todos los jugadores permanecerán dentro del círculo menos dos que se quedarán fuera con una pelota en la mano cada uno y se llamarán “los quemadores”. Tendrán que lanzar la pelota para intentar dar a los jugadores de dentro del círculo, siempre por debajo del pecho, y cuando alguien sea tocado, pasará a ser un quemador. Ganará el último jugador que permanezca en el círculo sin ser quemado.
Las dos primeras personas que son quemadoras al inicio de la partida volverán al círculo tan pronto como quemen a un compañero de dentro del círculo para tener las mismas oportunidades que el resto de compañeros de ganar la partida.
NOTA: 	Si no se dispone de balones blandos entonces se lanzarán las pelotas duras, como por ejemplo un balón de fútbol o baloncesto, rodando por el suelo.
 










10 PALOS EN UNA TABLA (ESCONDITE)

Terreno de juego: Una zona grande con espacios donde los alumnos se puedan esconder
Material: 10 palos, una tabla de unos 50 cm de largo y una piedra o ladrillo para poner debajo de la tabla a modo de balancín.
Funcionamiento:  Preparamos el balancín con la tabla y la piedra o ladrillo y colocamos los 10 palos encima. Seguidamente se elige una persona que será “el buscador” y los demás se esconderán. Previamente a esconderse, uno de ellos pisará la tabla por un extremo para que los palos salgan volando y…. ¡comienza el juego! Todos huirán mientras el buscador recolecta los palos y los vuelve a colocar sobre la tabla y cuando acabe dirá bien alto para poder ser oído por todos: “10 palos en una tabla”. En ese momento saldrá a la búsqueda de sus compañeros escondidos. Cuando vea a alguien correrá hacia el balancín y apoyando el pie sobre la tabla dirá en voz alta el nombre de la persona que ha visto. La persona que ha sido vista saldrá de su escondite y permanecerá cerca del balancín esperando a ser rescatada. 
Para poder ser rescatado, un compañero deberá acercarse al balancín sin ser visto y pisar la tabla para que los palos vuelen por los aires. El buscador deberá recolectar nuevamente los palos mientras todos se esconden de nuevo y volver a decir “10 palos en una  tabla” antes de volver a buscar a sus compañeros.
Cuando el buscador localice y pille a todos los compañeros el juego finalizará y el nuevo buscador será la persona pillada en primer lugar. 
[bookmark: _GoBack]NOTA: 	SI son muchos jugadores se puede preestablecer un número predeterminado de personas pilladas para que el juego acabe, sin necesidad de pillar a todos.

El proyecto 2019-1-F101-KA229-060732_4  “PLAY CHILDREN PLAY” está cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Unión Europea. El contenido de esta comunicación es responsabilidad exclusiva del CEIP ANTONIO DE NEBRIJA y ni la Comisión Europea, ni el Servicio Español para la Internacionalización de la Educación (SEPIE) son responsables del uso que pueda hacerse de la información aquí difundida
CEIP ANTONIO DE NEBRIJA, C/ San Ignacio de Loyola, 13 28806 Alcalá de Henares
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