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UTILIZACION DEL FICHEROD

El Fichero que preseniamos agul responde 8 varias constataciones gue son habiuales en el ambilo de los pro-
fesionales de la educacidn fisica v de la actividad fislco-deportiva en general,

La prirmara vians igada a la demanda de los profesores de un instrumento gue les simpiifigue la busqueda de
lareas y actividades para confeccionar sus propuestas diddciicaes. La bibliografia exisiente satisface s880 de forma
parcial este requarimienio,

La segunda e reliere a 8 concienciacion, cada vez més extendida, de qua el profesor no puads someterse a pro-
puestas “receda” predsiablacidas sin tener an cuenia la reaidad de cada sibeacion,

La tercera hace patente la diversidad de tematices que debe abordar el prodesor, debido al alavads noman da
cursos sobre log que 58 hece responsable, Esto axige un sstema operacional, que evite 05 desgastas provoca:
dos por la fatiga v la dispersidn de atancion.

Esle fichero es un ingtrumento fnclonal; poses un reperiono suficieniements fico para encontrar 1o que se desas;
¥ opevacional |a rapidez v electividad en su manajo aseguran el méxdmso rendimienta.

Para sacar sl maximo provecho al fichero be aconsejamos lee alentaments |as iNSMICCIoNEs Que S& Acompaian.



INSTRUCCIONES

El Figharo astd dessfado come un elamento de apoyo a la labor del profesorado. Le parmite un ahorro sestancial
di tigmps; &l proceso sistemalico de programacidn realizado antes de iniciar la docencia se convierts en ka pauta
¥ guila que anula la improviseckin ¥ aumenta la eficacia y el rendimiento del proceso de ensefanza. La adecua-
da ekeccidn de kos jwegoe en funcidn de los objetives, el rigunoso cantrol de lo realizado v & reajuste canslanta,
en relacidn a los resultados obtenides, asegura una mayor aptimizacidn de su trabajo.

Este instrumento no sustiuye jamas la labor de programacion que debe realizar ef profesor. Cada realidad docen-
te g5 diferente y sdlo &l profesor puede delarminar ks objelivos y contenidos adecuados a las caracteristicas de
s ceninn e trabap. S0, en cambio, ayuda 8 recoger todas las peculiaridades a las pautas marcadas adapladas
por el profasor, pend requians g una Retesarna 1ma de decisiones por su parie,

Lo curricula apierios que propong la Reforma de la Ensefianza acenilan el profagonisma & intervencidn dirac-
ta ded profesor, Pero rgsulla corwvenignte disponer de instrumentas que eywden y reduzean incerfidumbres e inse-
guridades innecasarias. Con aste objelo 5o ha disenado aste meourso (que ghorsa Bens en Sus manes.



Informacién de cada ficha

Las fichas estdn construldas de manera que entrafien coherencia, uniformidad y homogeneidad. Coharancia por
la familia de juegoa que proponen. Uniformidad por la duracidn aprodmada de todos ellos, Homogenasdad en
cuanto al nivel de dificultad y complejidad que representan para al alumnado.

Todas las fichas poseen una serie de informaciones para facilitar sy comprensidn v ublcacidn, Esta informacsdn
Sk Inbarpreta A trids de irgs pardmelros: a) pctogramas, b) codigo dé identilicacion y ordenacion, ) déscripeion
& ustracidn gréfica.

PICTOGRAMAS. Cumplen |a funcidn de informar graficamants sobre: edad v maberial,
En tas fichas que no precisen de alguna de asias informacionss. se omés &l pctograma comaspondiente.

Edad. Se ha dividido en eeis poaibilidades;

i) 5 25
1z 18 13 16 43 18
fi 18 a 25 afios
3 a6 atos . B 8312 afios - o 28
g 12 P g 12
e L_“_'-F I
G & 9 afos 12 a 18 aitos 25 on achslanie

La flecha indica o pariedo o periodos de edad para los gue eslan concabedas kag tareas propusstas an la ficha,

La edad es un factor orlentativo pues muchos uegos propuesios para edades inferiores son factibles de ser rea-
lizados an edades Supenaras,
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Material. Se ha dvigido en cuatro opcionea seqin el requerimienio de las tareas:

“Bin material”. Designa aquellos juepos que 58 rea- “Eran material™, Supons |8 necesidsd de aparatos
lizan con el propio cusrpo o con 108 demas. fijos o méviles pero de cierto volumen: pinios, espal-
deras, bancos, minétramps,.,

XXX RO~

“Material especializado”, Para aquefios jusgos que
requiaran un material inhabitual en Educacidn Flsica,

| XIX

“Paquefo material”. Incluye aquellos instrumentos
de paqueiio voluman o Tacl manajo, ks como: ans,
picas, balones, pelodas, cuerdas, pafuelos, colcho-
nedas...

XX




JUEGOS CON OBJETOS

INTRODUCCION

El juego @5 una aclividad en apariencia tan simple y esponidnsa que ha sido con frecuencia objelo de olvido cuan-
da no de mencspretin, por considerar que distorsicna e rigor v |a “serledad” que deben acompaliar los procesos
farmativas y educativas. El juego se ha venido considerando, tanto por parte de los padres como por [0S propios
profasores, como algo banal, superfiug, Tl v poco sedo, comparada can & trabajo. “Nifo no juegues” o "Deja ya
o pigar S0n O Sran Expresionss qua 58 ascuchaban con bastants frecuencia cada vez que un nific se ponla a
explorar con el material gue tenia delants, vy slempra cargadas con conmotacionas poco positivas sobire al juego,
por ng decir, despectivas, Lo imporianie era of trabajo y entre trabajos, el recreo, el juego. En ofras palabras, jugar
ara pardaer ¢ lempd Y, Como consscusncia, los momeanlos da jusgo se restringian.

Aciuaimente, el juego no solamente esid aceptado, Sino recomendado como alements sducativo v formativo, sin
chidar nunca su facela de diversion, de ahi su creciente presencia en 1odas las programaciones escolares, v, de
forma eapecial, en las de Eduwcacidn Fisica,

Partimos de un concepio de Educacidn Fisica vinculado a wn tratamiento de (o conporal inmerso an la funcidn adu-
calivia que busca desarrollar lss capacidadas maotrices del alumno dentro de una concepcidn humanista, en kb gus
85 mas importante quien ejecuta que la actividad en &, universalista y pluridisciplinar, con una gran vanedad da con-
tenidos, anine los gue el juego ccupa un paped esielar, Desde & punio de vista puramente motriz, la Educacidn Fisica
s endlende como a clencia de la molricidad humana” v los juagos son la manifestacion més importante de la motri-
cidad estands prasentas a ko lango de odo &l process de maduracian, desde la consolidacidn de los primens esque-
mas sensomotores en el rechdn nacide, pasando por la capacidad de simbolizacian y representacidn y lerminando
en los progesos de soclalizackin e integracidn an grupos cooperativos. Por todo ello podemos afirmar que el jusgo
contribuye de forma definitva al desarrollo de ka personalidad.

_?'_



¥ a5 on asta perspectiva en |a que queremos situar el presente lbro, Convencidos de la importancia del juego en
sf mismo, ¥ de su valor como instrumenio educalivo —en fodas las dreas del curricadum escolar, pero de forma
especial en la que nosobros trabajamos, la Educacion Fisica— proponamas, en primes lugar, 73 ideas para |ugsar
con diveraos objeios. Y, ademds, las clasificamaos también segln kos objetvos gue inidialmeanis podemos aléan-
zar, la edad mas apropiada, el fipo de agrepamiento, los materiales, la parte de la sesidn, et de forma que nos
sirvan como instrumento para aleanzar los diversos objetivos gue nos podemos plantear en &l aula, &l cluk de
tigmpo libre, el chub deportiva, campamenta... En fin, alll donde haya alguien dispuesto a jugar.

LOUE OBJETIVOS PRETENDEMOS?

Jegos con objelos, El tulo es suficientemente elocusente. Proponemos juegos en kos que la presancia y el mang-
jo de diversos objeios constiluye unas veces ka finalidad propia del jusgo y ofras, las mas, & instrumenta, &l oém-
plice, la excusa con la gue abordar olra serie de objstivas.

Dentro de asios objelivos aparecen los denominados juegos predeportivos. Mo pretenden estar orienfados al
aprandizaje de ningun deporte &n concreta, Sno mas bien quseren oesarollar ks habllidades comunes & cual-
quier departe colectivo,

Como ya hemos ndicado anteriorments, pretendemas desarrollar tdos los contenidos de la Educacion Fisica an
Prmarta a traves del juego. Los juegos. por tanto, ademas de otras finalidades derivadas de su propia naturaleza estan
creados, orpanizadas v distribuidos para slcanzar unos osthivos concrstos: los propios del Curriculum de Primaria,
He squl un descripcion sinkdtca de ks obfetives que podemos. abondarn con 0% juegos del presents wlumen:

Coordinackin. Para afianzar &l control sobre &l movimiento de [as diversas partes de nuestro cusrpe kden sea
an Su conjunio —coordmacidn dindmica general-, o por segmentos: coordinackin dcubo-manual, cosrdinacidn
doulo-pédica. Sin ahidar la importancia de este control @n &l mensjo de diteranies objatos,
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Sensorial, Ju&gﬂi Ques NoS Eruﬂ-ﬁﬁ a desarrsllar iBs capacdgdes de nuesires sentdos anadiendo ademas &
desamodlo sensorial kinesbésico.

Eguilibrio. Entendiendo &l equilibrio como 1 habilidad para mantenar la estabilidad corporal en situaciones poco
habiiuales ¢ qua provoguen la inesiabilidad, Las siuackones puaden sar astéticas, dinamicas, con apoyos inwer-
tidos o con obpetos

Percepcion y orientacidn, Percapcidn v orientacion del mundo extencr, Apreciar las vanables que nos presen-
ta nuestro emtorno para poder ajustar a sllas nuesinos movimentos: estamos hablando de percepciin, astruciu-
racidn y orientacidn espacial; de percepcion y eslruciuracion espacio lemporal; de percepciin y asiruciunacion
espacic-temporal; v de wn factor importantisimo para su desamallo: la atencidn.

Manejo de objetos. Juegos que fomentan la manipulacién de un objgto estalico o mavil con una o varios seg-
mentos corporales, directamente o a traves de olras objstos. Hablamos de lanzar, coger, chutar, golpsar, cofviu-
cir, empujar, etc,

Desplazamientos. Son juegos gue desarrodlan la habilidad de progresar de un punto a otro del espacio utilzan-
do como medo al movimiento ganerado por &l propio cuerpo al caminar, correr, marchar, resbalar, patinar, rep-
tar, trepas, en cuadrupedia, & pata ooja, al ser arastrado, empulado, ete. Las variables de direceion y valocidad
dependardn de la prapia naturaleza del jusgo

Ritmo. En astos jeegos, &l sdsmano principal os la repedician de wna secuancia ritmica imitada o espontiinga a par-
tir des monimliantos globales dal cusrpo —caminar, altar, comer, abc — o sapmentanics —dar palmadas, pdos, golpear
con oS ples @ el suslo, ele, La finakiad pusde ser la propla repetician o la consacucion e una mata distna

Pos sus prt_'rplaa caracterishicas son ju&gm o rimd 10s juﬂgﬂlﬂn de comba ¥ [+23 Que utHizan cancones &n S0
desarmollo



Predeportives. Entendemos que un jusgo puwsds calificarse como predeportive cuando al jugaro el participante leva
A cabo AGCeiimis DroDes o ks GBDOorhes mﬁsmum.mmmmrmﬁmnﬂmmm
cificas, de uno de ellos O comuNes 8 vanios, sin que ello suponga ung practica reglada de un deports concredo,

Condicidn fisica. Son juagos pensados para desamallar en &l participants la resistencia, fuerza, valocidad, flexi-
bilidad, agilidad, potencia, atc. de una farma may general sin prelender alcanzar factores de randimianto.

Maturalezs. Mos relenmos a los eegos gue S0 pueden desanrallarse en @ medio natural dadas las exigancias
que precisan: troncos, rocas, césped, agua... Mo obstants, no convians olvidar gue muchos de ks restantes jue-
gos no clasificados en este apartado se enriquecen de forma considerable si se desarrollan an un madio natural,

Grandes juegos. Denominamos grandes juegos 4 aquellos que desamollan a la vez muchos de 0% objetives
Eprespdos en eslas ineas o que, & SU Ve, PReCESan de una gran Hﬂﬂﬂ':ﬂﬂ'ﬁﬁ an b guae inberviensn vanos ala-
mentos ¥ su Bempo de duracidn es considerablementa maés largo gue el de los resianies juegos,

LCOMO JUGAR?

Bien, ya estamos comvencidos de las maravilas del juega. Y ahora jqua? Pues, a jugar, pero sin ohvidar que el
Proganer al slurmnacd W eego an concrelt no debe sar producto ol azar o de la courrencla momantansa, sing
mis blen @l resultado de un minuciaso andlisis.

Un ripido andlisis del juego nos debe levar en un primer MOMento, o ras las primaras experiencias a respander
a los siguientes intermoganies:

* ; Se alcanza & objetivo pretendido?
= i Es malivania?
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» s Parmite una cantidad de trabajo suficiente?
= : Participan todos?

* J Hay problemas de espara?

& i Hay problamas de aliminscstn?

= Efg

Para un andlisess mucho mas detaliade podriamos seguir of sigusente lineraric:

1. Eleccldn del juego en funcidn de:

= Log objetivos qua persigues.

* La parte de b sesion,

= Edad da ks alumnos {curso),

* Mmaro de alumnos: par, impar, cuanios grupos salen. ..

= Matarial necesario y tiempo de preparacidn ;Cue material? ;Quien o saca, reparte, atc. 7
= Torrano de juego y condtiones almoshiricas,

2. Presentacion del juego:

= Pragaentar e puego con flusidn,

= Disposician de los alumnes (en semicirculo, senfados de forma que todos puedan ver y escuchar),
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= Explcackin corla, concrata, sencila v clara, an A gue netesanamenbe debe quedar béen claro el tameand de
jusga, &l chisth dal juego, la distribucion de kos equipos las principalss reglas o normas y el material & ulilizar.

* Rapartir rodas y sus distintives (pafuales o petos).

+ Sefializar ¢l espacio de juege.

» Sorbaar a ver guisnes s la “quedan”,

» Rapartir el matérial necesano da maneara que ng interfiera las explicacionas |
3. Demostracion del juego: una demostraciin lacilita la compransidn.

4. Formacidn de los equipos: rifar para ver quidn se la quada, cusdar gl equiiorio de fusrzas Inervinisndo siem-
pre con facto —dabamos conaaguir gue 1odo &l alumnado se relacions qua al résto. conociendn, comprandiandao,
valorando v aceplandg las dierencias de forma gue haya una interaccidn fofal en el grupe— diferenciar claramente
I @quipas (eon dorsales, pelos, patualos, cinkas e, ),

5. Ejecucidn del juego. Algunas considersciones a tenar en cuenta por parte del masstro a la hora del desame-
Il dal jusgo:

* Mo debe manifestar preferancias,

« Db int@reanic oon 1acto sin ser percibido por olros

* Participar an loa juegos sin gue &l alumnado plerda su avtonomia.

= Debe ger jusio v equitativo an las comaccionss.

= Dabe respetar siampre al alumnada,

=12 =



* Dty ingpirar conflanza.

= Deba damostrar & ks alumnios gue confia en allos.

= Dacidir con prontitud an cualquisr circunstancia del jusego,

= Fomentar &l jusgo limpic.

= Arhitrar con justcia,

= Wivir el juego , tomando en serio lo gue s serio para los nifos,

» Aportar enfusiasmo seducior hacka e juego v la particpacion

= Confier & kps parlicipanias la organizacian de sus jueqos (arbitraje, material, trazado de campos, elc. ).
= Daba sar respalucso con las meapacidades de 5u alumnado,

* Parp axigania con sus pogibilidadas,

= Dehea saber dosificar las dificultades e inclur dificullades adaptadas al nivel del alumnadio.

+ Daba modificar clerias reglas a introduwsin varacionas.

= Dehe adaptar otras reglas que parmilan crear nuevos problemas con o cual provocargén nuevas respuestas.
= El nifio daba ir encontrando nueyas dilicultades que le sometan & una conslants rallexion.

= Entra wn juegd competiliva y unc cooparativo, slegir siempre el Olfims lirvdrecienda of desarrolio de la persona
por encima del resultado, de manera que la participacidn en un juego no deba suponer ia mengua de la auio-
estima o de la vakoracidn del grups an funcidn de una paricipacion mdas o meanas favorabla en al mismo.

—-13-



= Lifilizar juegos competitivos enfocando ka compelithidad como auvicsuperacidn, colaboracién de un grupao fren-
te a otro y obtencion de un resultado producto de la propia dindmica del pege que de ninguna Manera supones
una calficacion personal, Es preceso educar la competician, haceda mas razonabie y humana, mas adaptada a
ks necesidades reales v colectivas y menos a log intereses personales. Nosotros, més que de competicidn, pre-
terimos hablar de conseguir que la persona luche, respetando las normas, por la congecucion de los objetivos
gue 58 ha planteado an su vida, que an a8 momants preciso Son oS del juwego,

En fin, v, seguraments, mucha mas, ,Por ddnde empezar? La capacidad de mantener sismpre un aspiniiu oriico res-
pects & nuesiras achuscionas docentas puade sar la primera y la mejor de las respuastas; alla nos conducira al resto.

ALGUNAS PRECISIONES ANTES DE USAR ESTE LIBRO

* Uno da los grandes valores que debs inculcar la Educacidn Fizica es la coeducacidn. Entendemos que éste
walor radica fundamentalmante an s interor o8 cada uno, Moior de sus acciones y palabras. Pero no alidamos
que las formas son importantes. Por alle hemos intemads introducir en la redaccsan o8 (6% jusgos TArminos que
engipben & amibos sexcs —alumnado— o al cormaspondianie masculing o femening, no siendd &l wso da uno exclu-
yonta dal ofr, sing integrador,

« LHilizamos términos propios de nuestra rona de procedencia —pascar, baina, teja, vidas, pagar prenda, eic.—
MLCHOS S0n YOoes comunes an bkos juegos, otros son facilmente comprensibles en su confexio,

= Como ya ha quedado reflejado més amiba, la riguaze de los juegos es inmensa, de ahl gue los podamos empo-
brecer al clasificarios bajo uno u otro objetive mirando Gnicamente desde dos punios de vista y dejdndonos en

al tntaro otros mes inleresanies, Una vez conocido v jugado, cada uno pueds v debe haoer un uso de acuendo
CON SUE PropIos Crifanas
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+ En esle sentido, infreduciendo pegquedas modificaciones podemos vanar ks objetivos de 103 juegos v adecyuar-
los a nuestras necesidades o gustos. Cuanto mas jugs podamos sacare a un [Usgo mas alractive sera para
nuestro alumnado ¥ Mas S8 enrquecerdan con él,

« Existen algunos jusgos —sobrefodo los clasficados hajo e objetivo de manajo de objelos— cuyos dos objetivos
pueden paracer contradictorios. Por lo ganaral, Suelen ser jeegos indscados pard dos cickos an oS que hemas
sefiglado en primer luigar &l objative correspondiante al ciclo de menos edad, ¥, como objelivo secundario af
comespondisente al ciclo de mas edad.

« En &l apartedo de materiales suele aparecer la palabra distintives. Mos referimos a la ulilizacion de cualguiar
medio que parmita distinguic a un grupo de obre o a una alumna que desempefa un papel dstinto de las otras.
Distintivos pusden ser petos, paiuelos, gorras, cintas, llevar en la mano un objeto, e1c,

* Damos por sobreeniendido que sempre que $¢ juega a pescar basta con tocar a alguien para gue el objetivo
s& cumpla; de eata forma nos evitamos agarmones que suslen provocar pequshos problemas.

» Lo igdeal seria ulilizar unicaments [usges én 10s que no se eliming a nadke. No siempre sa puade. Pero sl podemos
ubilizar nusstra imaginaddn para mininmizar su incidencia en el juego: damos wioss, otorgamaes. puntos, realizands
urd pequefia taraa uno veshe al juego, e juego se intermemps para voher a iniciarse cuando haya un ndmeand
determinads de eliminados, los prmeros aliminados en una partida tienen una vida axtra en la siguients...

« El mejor conocimianio de un juego se alcanza desde daniro, pegandalo, AnMamos & kbs usuanos de aste libro
a confundirse entre 108 QUe Se eScapan o echiar una mano a los que 26 |a guedan...

CONCLUSION

Hagamos de nuesiras sesiones de Educacidn Fisica un juego, y del jusgo una avedrlura moiriz en la que el alum-
nada:
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* Participe alegraments,

= Se someta a unas reglas,

= Apapta & os compafiens,

& Lilice nuevos codigos.

* FAegisha edampagueantas situaconas,

* Haga acoplo de todos Sus necurss NSIcos v ereabnvgs,
* Descubva estrategias,

* Necesite el irabajo en equipo.

« Drdene ¢ espacio que ke rodea

* Vivencie la aclividad,

» Anime & oS Compansanos.

» Wibra,

* 56 emocions,

» Constate la realidad propia v la de los demigs.
» Calibre sus limites,

* Se ariasgue
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* Tanga incertidumbre.
» Tome decisiones,

« S psfuernce.

* Diisfrote y..

» Apranda con alegria siendo feliz,

N
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Juegos con objetos



Mombre: Acorralado

Funcidn:

Manejo de obpetos. Pradepariiva,

Material:

1 glindo, 1 baldn par gruga, iz

Qrganizackdn del grupa:

Grupos iguakes.

Desarrobio:

Situamos a cada grups an un espacio B juego circuar de unos B m de
radio e cuyo ceniro hemos calecado wun plings u olro cbjslo Simiar tras
al gue puedta refugiarse alguien. Un rreambng del grupo se sikda denbro
ched Circuko y &l resio fuera. Culenas astén Tueda deben intentar alcanzar
con la pelota & quien se ancuentra dentro. Para sllo pusdean moverss
librarmanis sin la palola v pasarseda anire ellos nasta enconbrar la posl-
ciomn de tirg mds adecuada. Guien esid dentro del circulp avita ser alcen-
zado por la pelata pudisndo pars ello refugrarse tras &l plinto.

Se cambian los papeles 81 alguian de fuera consigue shcanzar & quien
e5ld danire o ésbe sobrevve a un nimens de lanzaméanios detarmina-
oo praviamenba,

Variaoiomnes:

o
CEot

J«@

R

“q___—

= Aumantar o disminuir @l rafio del circule
— Jugar con més de un baldn

= Bituar un cona sobre o plinto, El shjetive de los lBnzadores o ahora derribar ¢f cono, aocicn gue imentard impedir su compafiarm



a-'u““ DMEA

Mombre: jAgua va!

Funcon:

Enuiilibrio, Maturalaza.

Meterial:

Caldarcs con agua, wvasos de yogur v bolellas oa pléstico.

Organizacidn del grupo:

Cuglro grupos -

Desarrolio: z - 'g\-u —— f] I'l.
Cada grupo da alumnos poses un vaso da yogurn, un reciplanis oon gl

w urea botella de plislics vaa, Parms nicier @ usgo los grupes e cokcan

frarte & ia boleda vacia separada de ellos unos 5 m, El primern oe cads gﬁ l"-,
U @St jurto al recipients que CoMBeng agua con & vaso de yogur an 'E' -2

I mane, El jusgo cinglsie en comprobar qué grupo &5 capas de llenar
anes su boiela. Fara ello deberan llanas e vaso en e recplente y sga-
rrndees un phe con la mang, levarks 8 pais cofa hasia la bodella, vaciar-
ho en ella y regresar pasa dar o releva &l Sguiante sin modScar én rngn
Frcnanlo SU postury, Sialguesn Susta 3 piema o plerde s pala coja.,
deinard regresar Sin vaciar su vasa an & bolels y voler B empezar,
Varinciones:

= Sustifuir ol vass de yogur por un plaio v desplazarse comianda,

= Viake para ai primer ciclo si se dasplaze andanda,




Nombre: jAl nido!

Funcién:
Predaporiiee. Parcepciin ¥ onamacion

Matarial:

Aros v 1 baldn

Organizaciin del grupo:

Do grupos.

Dasarrolio:;

Se enfrantan dos grupos con una paloda y un Nmern de ars supenion
al nimesn o defanscres distnbuidos libraments por el espacio da juwega.
Los atacantas indentardn posar la pelota en un aro libre sin andar con
ella ni botada, pesdndeds. Los delensones, por Su parta, inatardn de -
tario cortando & pelola cuands va por el aire o pisando con un phe den-
tro chal aro antes da que legue la pelota. S les defensores conguistan
la palata, & convigrian an alacanlas inicihndose de nusvo el juego.
Cuando un grupn posa la pelola se andla un anba v sigue ugandg, Tras
anotarse cncd tankos se cambhanin kos papeses cbligatoriameanie,

8
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Mombre: Aproach

Funeitn:
Marajo de obetos. Pracepartiva.

Material:
8 wros, 1 slick o pica ¥ una pelola de pooo paso por &lumng, Eza.

Organizacitn del grspo:

Gran grupo.

Desarrollo:

Disribiryenda los aros Erameanie por el espacio de [Usps construlime-
as un campo de goll. Cads ang semulard wn hoys, con su ndmerns pin-
tado danire y una linea de salida separeda da &l una distancia comve-
niente. La propuesta es sencila: $En cudnios golpes eres capaz de
realirar el recomido del campo? El par estd situadoe en 27 golpes, ires
par hoya.

Las modeldades de juego puedan sar muy variadas, tano por I agru-
pacian de alumnos —uno contra olro, dos condra dos golpeando albar-
nativamante, slc— como por ka forma de impuisar la pelota ~anzdndo-
[a con la mano bpe pelanca, golpadndola con la mangpie par que
rueds, impulsdndola con un stickipica, eio—




MNombre: Aros cazadores

Funcign:

Percapcidn y orentacidn. Desplazamiantos.

Matwrial:

1 am por cada cazacor,

Organizacion del grupo:

Cas grupos

Desarrollo:

Los pugadores se desplazan libremenie por & tarrena de |wege evilen-

do gue gusanes 52 la quedan =3, 4, §, segin nimers v finalidad del

juego— les cacen ntrodwcsndolas por la cabers e aro que lievan en ka

mani. 5i kogran introduciFes el &, 1 cazadors debars sokaro y & caza-

do detenerse. Esle se & quedard y aquél estard ore.

Viarisebomes:

= Jugar un quipo contra el resio, media clase contra la otra media, atc,
¢ Cuian tanda menos liempo an cazar a todos?




Mombre: Alerrizaje forzoso

g & % n B
Fumsion: F
Sensorinl, Pencepcian y eranisticn.

Matarial:
Cuerdas, colchonelas, aros.

Crrganizacién del grupa:

Farejas

Desarrolo:

Anfes de iniciar el juego hacemos varias pislas de atermizep wilizands
aros, cuendas y colchonetas tal y como se indica en el dibugo,

Los jugadores astan colocados por parejas. Une hece & papal de awdn
gue inleniand atesrrizar an la colchoneta un dia de mucha meabla —leva
Ios ojos wandados= el otro es ka foma da contral qua 58 coloca frenie a
&l ¥ le guila para que no 56 sakga de ka pista ulilizando para allo sefialkes
cormnidas prevamanta. Por ejemplo:

Golpeaciios continuados en la barrigic seguer de frenle mentras duren
Ias guipecios,

Paquefio foque en una de la6 alas: desviaciin hacia ase leda.
Paquefio fogque en la cabaza: parar.

5i el aterizaje forzoss frecasa vy el avidn 58 sake de la pista daberd wal-
war a intentarks de nuses hasta g ogre aerizar, mamenio an & que
&6 cRmIbEAN (08 papeias.

Varlaciones:

— Imtresiucir obstaculos dendno de ka pisia de atarmizaje.
= Modfcar &l cddign da sefialas: palmadas, hahlando, ohros sonidos, aic
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Funcidn:

Percapeion y arienbacdn, Cocedinacion.
Material:

1 silla par alumno

Organizacian dal grupa:

G grup.

Degarrolla:

Toda la clase colooada &n oormo y Seniades cada uno an una slla miman-

do hacia el caniro. Por sores, algulen pasa al centro y su sila queda

wAcia. Ak safal de Inicio, quien 98 kA gueda inbamard santarse en kA

silla vacia, pefo la parsona que et sentada a la lzquenda (a babor) de

ka silka vacia se debe ardicipar y sentarse en ella, con lo gue deja la suya

vacla v & siguante tendrd que esier slento ¥ desplazerse & ocupar ka

que quadd vacia v, asi sucesivamants. S5i gulen s& |18 gueda logra sen-

farsa, quien eslaba a la (zquierda pasard & queddneala.

Variagiomes:

= Jugir can la sila mirands hacia afsemn ded cinculo, de forma gque los
desplaFarminnas MRgan qus hacarss por luer.




Hombre: Baldén en la jaula

Funcidn:

Mansia de obiktes. Coordinackdn,

Material:

1 bakin paor grupo.

Orrganizacién del grupo:

Grugas igumbis,

Desarrolio:

Para empazar a jugar dividimos &l alumnado an grupos de igual dme-
0 qQue 58 COlocan en ooro, de pia oon ks piernas saparadas iocdndo-
=0 log pies da uno con otro. Sa infroduce un baldn en al cenino ded commn
y o juigo pusde empezar,

Esby juego consisie en indentar golpedr la pedota con la palma abierts
para que pase rodando antre &S piemas de los compaieras del grupo
prosumEncge que no pasa antre kas mias. De esta fooma puede ganas o
peardar una vida

Pam e buen hncionamignio debemas. procurar no doblar kas rodillas. ni
separar log pies de ks companenss colindanies; avitar parar @l baldn
antes de golpeario, puesio qua no o podamos coger, ¥, ademds, las
peglas AmMpnes perrden diigie el Balon hesia los companarns que (ems-
s & cada lado ni levantarko dal swalo.

Variacionas:

- Golpear sdio con la mano derecha, o con la izquierda.

= Infrodicir dos balones gue puaden ser de diverso tamano, posa, lexdura, 9o,
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Hombre: Balon radar

Funcidn:

Marejn de objsios, Predeporte.
Material:

2 conos, 1 baddn, fiza

Organizacin del grupo:
Dhas grugas.

Desarrcllo:

Credmitamos & lerend de jwege con los alemeantos que 58 indicas en &l
grafico: unma linea candral, dod lineas & unos 3-4 m da las lingas de fondo
que dalimitan un espacio an o gue Mo pusde ugar & guardian de cada
B, v un bk Sihusco sobee of cantno de L linga de londo de Geda ko,
El juagn consisbe an que un equipd avindands con i palols medsane
pases logre lanzarla y darribar ol bolo del equipo contrana suparando
la cposicion da los jugadores de cemgo v del guandian, Pam eha, como
ya hemos safinlady, pusten pasdrsela, dar un sdlo paso con la palota
en k. mans, perd no pusden awancar botando. Los defensones tratarsn,
@ s wez, de armebatades la pelola para corvenirse en atacanbas. Pars
el puedan rnlarceplaia cuanio v por el se o cogerla 6 oo cas, ealod-
b a1l gue ba va & pasar o recibi, paro no pueeden locer &l portsdor de
I prlaala ni Alosigana mas de ung,

Variaciones:
= Jugar sin guardidn el cono



Mombre: Baldn testige

Funéian:

Pradeporiivn.

Material:

Palolas, conog. tiza
Organizacién del grepa:
Grgpos guales
Degarrallo:

Esta jusgo 85 LNa carmeda 06 releves por equipos 8n la gue cada alum-
na deberd recormes una distancla botande wn balén, rodear un con,
regresar botando, pararse y desde ura dislencia de 57 m pasar & baldn

& la saguienie companera, que hard o mismo

Segun la modalidad deporiva o o lipe S habilidad que destemos a-
bajar podamas edgir gue la pelola sa bole con una U ol MAanD, Que s&
CAMSHE D& mAanc an momanio dedo, g SE paEe de una forma Soncre-
ta [de pecho, bélsbol, pelizoo. poado, eic., para el bakoncesto), que s8

conduzca con &l pia, alg.
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Nombre: Baldn-contacto

Funcidn:
Predaporive.

Material: >

[
Baknes de bakormanc :
Organizacién del grupo: F‘wkh 7 .a':... ; 1_1_?{[ ‘g- i j
) .

Gran grupa. 3
Desarrolio: N . oyl
Lina var delmitado o espacio de jwago —ireas da & m o § m de balon- A R
miang, mdio campa de balonmang, e~ slagimaces a |8 pansis Que ampie- ‘[_' B .-:,;},.- !
73 queddndosela v ke aniregamos la pelota. Estos pugadores intentardn ol -

Bevcaar il resio oo I pelolis perg sin sofeda e la mang; para elia podrdn
pasdrsela y der hasta fres pasos con alla, pero nunca botarda
Evidentemanie, cuando no hanen k8 palota puadin movarss [Dremen-
te. Cuando tocan & sigulen éste pasa a ayudarles v asi sucesivamenie
Rt g astisn indas pascades, momsnio en que finaliza al juego




Hombre: Balonaro

Funcidn:

Manajo de objeios, Presepoi,
Matecial:

2 aros, 1 baldn, fxa

Organizaciin del grapo:

Dos grupos.

Desamallo:

En eate juego se anfrentan dos equipos de igual nbmern da miambinos.

Crrda equipo 2@ sitla #n un ledo deld espacio die juepo y envia & uno de

BUS Miemibecs Com un Bno gue sa colocard tras e Mnea del lado contrano,

A Cha equipo logae lanzas la peloln pars que se introduzrca por el aro gue

snstinr SU compafienn? Alqunas consideracionss 8 tenes en cuanls:

= Con la palota &n la mano ne 8 puade andar, nd 5a pesda avanzar

Catando

Ui ety pisischiy P b paloli aning &) Eas vasis SOMS quikia

Enquipe qua no poses la pelota 560 poded ecupanara cortindola cuan-

do vaya por el aire o recogiéndola del suela as una mala

El jugador que lleva el am pusds movarss 8 kK langs de toda a linaa da

fonde del espacio de juego pero levandole horlzontal Bl suels delants

Tl S pHaeTi,

- Los dos jupacores que levan el ano deberdn ser susiuidos cada ver
gue o de kos dos equipos infreduzea la pelota

Vartaclones:

12.4

- El jusgs varia dependisnce dal lipo de pelola con &l que e juague, s como con i poetbiidad de situar a quien lieva & &N n una super-

ticke alevada, a modo de tome.



Nombre: Balonliro
Fumncidn:

Pr-mm Manejo de obgeios g W e :

3 0 ol
Y baén e gomsaspuma _E me
Organizacidn del grupa:

Dos grupos.

Desarrodlo:

Jugamos B0 un espacio de forma rectangular dhidido an dos por una lines ceminsl oon
las lineas de iog aterales v del londo ban golimitadas, permilendones as! csbnguir
anbn las Fonas o juegd (campos cenirales) ¥ 08 cemenbenos (espacio axishanhs s
la linaa cbe fondo). Al inci diel juego cada grups ailda a lodos sus mkembeos en una Fona
dB jUego BOOERID 8 UNG que 58 colosan en @l cermantana contrarie al ledo donde Sa
HMN‘&MWUM.EiLﬂ?} Codigle an lanear B pelols pana alcansar con ala & mikem-
tirars gl gl equips envidndoles asi al camaniana donde pusden Saguic jugando almi-

niando 8 mismbios dal ciro squipo o pasando 18 pelola & sus compafieras. Cuando un Ea f‘"—_"" -
equipn leng a todos sus meembros en al cemaenieno pierde [ parida. Las normas més SV AR T
comdnmerde ulilizadas son: Pt B & i I
— Mo =s pusde golpear en la cabaza Ao T: Bk i FA !
i) prirmest que dan SusSiues ol Qe estaba 60 o camanbeno que Se incorpona al juego - E—

El giguirilie y& o susuye 4 nadie.

= Lo jugadares del mismo eguipo pusden pasanse of bakdn esbén o noen o cemenisnco

S gl paitn focE 8l sURIC ankas 4 Qpear A AljUEAN 55 CONGKSTA QU M=) B0 dacks,

3l desputs da golpear a alguien &l balén as recogds por odng, o par @l misma, sin

tacar @ Suahy O& Su CAmpo, O cés fuers del mismo, 58 conaiians gue no asid dado.

= 5i ol baltn golpea. & una, 405 0 varos ¥ despuss joca &l swalo an el progio cRmpon 58
conSidera que aslin iodos ddos.

= Lanza smmpre &l qua mooge o Dalon,

- Mo g8 pusde S5l 08 tu barmant e JuBgo Ni B lansar ni pEna reeoger s peola

Morrmalmierte se uilizan dos fdomulas de juego;

- Chienés han sido avdados &l osmanbsnio permanscerin an él hasta o bnal da la parlida

— (senes @55an an al comenenio por primana vez pusden liprarss v voiver 6 18 2003 o8 |usgo = elminan & alguEn del squend conirarioc 8i vk
VBN A CART an &l Cemeniinic ne podran Bhranms auniee almingn & alguien.

Wariaclomas:

- Bo pusde jugar con dos balones a lawee,

~ Iniroducir ohistos de gran soluman an @l CaMpo gue permilan refugiarse Iras ellos.

= Ampliar los comentencs a las zonas kismies,

- Jugar con fodas las vananies a la vaz




Nombre: Balontorme

Funcidn:

Presfeponiv

Material:

Pafiuedins, pelotas, aros.

Organizecitn del grupo:

Ginapos iguales.

Desarrallo:

Dios grupos se anfrenian enine & an un campo rectanguler. En las lineas
da fondo del campo se sibdan los ams (o bancos) denbro da 108 cuales
&8 colocand el tomma del equipe contraro.

El obyetwo e8 hacer begar el bakn al torre da mi eguips evitando que el
equipe conlrario kaga lo proplo. Cada vaz gue un equipo o conshga
SLITErE un punbs & iniciars &l juego &l egulpo conrario,

Sdlo hay dos normas basicas: el foma no pusda Salir 38l aro o bajarsa
chil BRInGo paira cogier & pol, & Su0veE, 168 Conbranos no pustien el
&n el aro o subirse al banco. El resto de ks nonmas habluales podemos
ntroducirias pocs B pocac

= [rar mas de dos pasos con el balin en ks manos.

= Botnr o bakdn con las dos mancs 3 [y vl

- Botar la pilota, oofpirli  vileer § bolarda.

Tocar al bakin con s piarmas o con los pies.

Tocar a un achersario par armebatarke la pelata,

= Ete.

Cusndo un grupa incumple alguna nonma, k& pelota pasa a poder del
conkrano quie ka pondra an juegn an el mesmn lugar, ne pudiando smiar-
la directarments a la torma,

12
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Mombre: Beisbalcayon

Eunaldn:

Mangjo &8 objelos. Coordnecion.
Materfal:

1 palola, 3 conos,

Cirganizachin del grugs:

Dos grupos.

Dassrrallo:

Devidimos ia class en dos grupos: los lenzadores-corredonas y e pasa-

doras. LIn componanie fal primear gripo lanza |a pedsta hacs adelante y

corre slradedor del trignguio dalimitado con las conos (4 & m de leda).

Msantras tarto, los pasadores deberdn haber cogido la pelota v 58 &

pESaran unos a oiros hasia que iodos la hayan cogido, momento en e

que grilerdn: ¥a!, para gue gulen estd cormando sa pare. Por cada vuek

ia completa &l grupo de [Enzadores-Ccomedoras SUMArd un punio Lina

vaz que Todos kos lanzadaress-corredares hayan lanzada la pelota, ga

cambian kos papalas. Para tenar clar gue Indas han coQido la palata, as

recomandabla hacer qua se slentan una wez que I3 hayan pasada.

Varimg o :

= Se puade introducir ka Nomma por 18 que un Comedor no BUma puros
i Bu peloda ex copgida &l aire artas de qua calgs &l suelo.
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Nombre: Bolos protegidos

FumGhin:
Pradeporive. Manejs de objetns,
Matarial:

1 baldn y 2 bodos par cada grspo; tiza

Qrganizacién del grupo:

Girupas iguala

Dagarrallo: i
Dsiribuimos al alumnado en grupos de unos T miembros, Cada grupo

debank disponer pan ol jusgo de una pelota, dos bolos v dos crcunfe-
rEnCias concénincas dibujadas en & suelo, |a inledior de 1 m de alo y {
| gxcherics g uros 4 m, Los bolos estandn siusdos dentro de la circuin-
farerugia interior.

El juegn consisis &n comprobar si cneo de o8 mismbros del ghupo que
Sy Silimn hosra Gl circils exdencr son capaces de darmibar ks bosos con
la palsia superands & sposicion de des compafierss gque Be SbER &R
&l espacio gue hay entre ambas circunderancias.

4 Chuien tira s bolos an un liempe determinade? § Oulén evita duran-
b s lempo que ke deriben loe boloa? §Cuién tarda manoes bempo
an dentbar log dos bokes?




Nombre: Bombardeo

Fumncidn:

Manajo de objetos. Predeportivo,

Matarial:

Palotas, plinko, tiza,

Crganizacion del grupo:

Dos grugas.

Desarrolbo:

Para desamollar asle juego necesitamos un plinto sin su fapa o algin
objato similar en el gue sa puadan introducir pelotas lanzdndodas y que
i B8 Mwave Al ser golpeads, ¥ o colocamcs dantro de un circulo de
aproximadamenta § metros da radio,

Fuera del cinculo sa situaran los atacantes cada uno con su pelota. Su
objativo consiste en lanzar la pelota para que S¢ infroduzca dentnd del
plnto. Los defensoras -en proporcidn de 1 a 3, 1 a 4, segun nos inle-
rese, respacts a los alacantes— s6 situardn dinbno diel circulo tratando
e imarceptar las palotas que lancen los atacanies, perdiendo un punio
por cada pelota que sa intmduzca dantro dil plinho, Cuands Son capa-
ces da girepar una palola la dejan en al sualo

Los lanzadores sdlo puaden lancar desde fuara del circulo ¥ pusdan
lanzar cuanios balones tengan, cuando no dispongan da ningdn bakin
para lanzar 5@ acaba la partida. De lo anfenor Se deduce que 1o Lan-
zadoras no pisden enirar &n el clrcule 8 recoges balones por lo gue al
lanzar pusden aplar entrs tirar A matar an el plints & a golpear las pelo-
tas para gue salgan del circulo ¥ recuperarias.
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Hoembre: Botadds

Fumcitn:

Marajn de obptos. Prassportivo.

Material:

1 are y 1 baldn por parefa, liza.

Organizacidn del grupo:

Parejas.

Dasarrolia:

Esie 85 un jusgo Qe 5@ juega por pargjies, Cada uno S& ooloca a un
lada de una linea divisoria leniendo siuado entre ambos un anc. Ganard
un punts gqusen kgre lanzar el balon pare que bote dentro del aro y su
contrario no kgre cogerie anes de gua veehva B botar, Pama ello pus-
den dasplararss librementa tanto para coger o bakin evilando qui bole
COM para agroximanse ol aro ¥ lenearo. E1 dnico [Emite exsients o s
lirpeay divisoria de ambos Campos pues Cada jugador podra ermiar la peio-
ta tan fuare o suave como quisra siempra que bobe dentro del aro y
pase al otno do e la line. Un ugacdor puede pardar punbo s me loga
coger @ balon antes de caiga al suelo o 5i ol Bnzafs bola fuera del aro
@ B su barde




s s ¢ 2R 21.4
Mombre: Camarerotenis
Funchin:
Marmsgo da objetes. Equalibirie.
Matarial:
1 pala por alumang, 1 palkia por tng
Organizacion del grupa:
Trrins.
Dasarrollo: b
Dsiribuidos en Irics con una pala cada uno, S8 colocardn WO en cda ﬁ_ﬂ' [
linea da londe ded espace de juego v el lercero &n ka linea central. E) LS i, C
abpaties @ hevar la peloia hasta el otre Tondo i vobver sin que Se caiga -—— T —
de |la pala y cambidndola cada mitad del recormido. Asi, el primen sal- A B c
drd con ka peleta sobee la pala y al llegar al medio s la das & su com-
pefiars sin tocara con la mano; dste hard o Mismo con Su corpanienm
del fonds que. 8 su wez, volverd al centro y entregard |a pelota al pri-
many que la levard hasts o punio de parilda § Qud inlo realiza anbes el
recormida? S la palota s cae al susho hay gies inkclar obe vaz ese trarma,
Varinclonos:
= Jugir oon raqueta de bdédminton v wolanie.

= La pedata no 5o beva sobre la pala sing que se va golpeanda.




Hombre: Cazadores cazados

Funcidn:

Maneps de objstos. Predepartiv.
Material:

Palota.

Organizeckin del grupa:
Ginupos iguales.

Dosarrollo:

Disiribuldos en grupos iguales. Un grepo, los caradoras, se enfrenta al
resta, ke Mebres. Log caradores Be van pasants la pelota no pudiendo
merrarsa con elia en ka mano buscando beenas posicicnes para lanzar
Ia pelata v alcanzar 8 ias liebras. Cuando una de éstas haya sido alcan-
Zade e sendard en el suelo. Si al lanzes o pelols no slcanza su objeti-
wo Y 58 Bscapa del comred de los cazadoras, [as Babras podrin mana-
jarks con los ples hasts que ios cazadones I recupenen o hasis quea
chauten v alcancen & ung de DS cazadores, momento an que odas les
Epbres quedarin librgs. Pasado un iempe, o ceands odas las heboes
hayan sido eliminadas, un MU grups pesand a coupar ol paped de los

CREMdOrS,

12
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Mombre: Cazadores cojos

Funeidn:
Predaportive, Manejo de objatos.

Material: _ L )
1 baltn de gomasspuma por paneja, iza. fﬂ"\‘t -jl!l_ P )i\
Organizackin del grupo: d-:' L | A
Dos grupos. YA tad 1,}
Desarrolio: g e o
Diistribuimos al alumnade an dos grupos; los congjos ¥ s cazadores J \"F".x |
oojos, Los congjos se mussven libremenie deniro de un graen circwio que .'[L {
hames pintado an @l sualo, Los caradores oojos estin fusm del aspa- J
cio delimitedo con una pelota en la mano movendose a pata coja. A la
sefial, los cazadores cojos lanzardn la pelota para golpaar a los cone-
jos =in dejar de estar a pata coja. Los conejyos que van ssando alcanza-
dos s sientan an ol suelo v estorban los lanzamiencs de los cazado-
ras. Cuando fodos los conejos estdén sentados se cambian os papales.




Nombre: Cazar en tu finca

Funcitn:

Predeparive. Mane de objetos.

Material:

2 balones de gomasspumE.

Organizacion del grupo:

Das grupos,

Desarrolia:

CHadribuidos en dog grupes. Cala grups sifla a la milad de sus miem-
bros an una mitad del espacis da ago, de forma qua an cada campo
sa ancuentra gl mismo rdmarn da jugadoras de ung y oing grupa. Cada

Qrupo @5 CRZA000 &N Und CAMPS ¥ prisa BN @ oind, Cusndo Alguien e
CAFads pasans al oro lado a ayudar a sus compaieros on ka cazs, Gane

&l aup que antes vachs o rivales su Fona de cara. Le cara s@ |
& cabo golpeandd an las plarnas oon un baldn con o gue no se pusden
dar mas de tras pasos.

Variaciones:

= Jugar oon mds &8 uwn balda por equipa




Nombre: Colalocs

Funcidn;

Pradepartiea,

Maberial:

1 bakdn de gomasapuma, lize.

Organizacion del grupo:

Cuatre grupos

Desanmolio:

Distribuimos al alumnado &n grupos de igual nomaro y ios enfraniamos
dos a dos. Un grupo astd dantro ded circuba (uncs 8 m didmatng) colo-
cades an fila agamadas por la cindua, E! obro grups, fuera del circuio, 58
pasard una pelota, Al incarss @ juego inentacn golpesar con elia al Oiti-
mo da o fla dal grups de denbra. Si o consiguen, dsta pasa & sar ol pri-
merng, i asi sucesivamenta hasta qua todos hayan pasado par el ulima
lugar, momento @n que se cambian los papeles. Los de dentro del
circulo, por su parte, inteniardn evitar que les goippen movidndose,
eeoondidndoss tras ol primene, ebo., sin salic ded cirowlo & S0 solanrse de
lay gimfura. El gropo de luera tamposo puede enbrar 0 ol Gana el egui-
po aue mads Hempo aguants de colaloca,
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MNombre: Cormecaneras

Funcidn:

Mansjo da objatos. Predepartiva,

Matarlal:

Palotas.

Organizacion del grupo:

Grupas iquales.

Degarrallo:

El alumnedo dsiriuvido an gnupes de igual nimeno de miemiros pro-
CurEndo qui 868 un HEmed par de gnapos. En cada Fona 88 jegh s
enfrentarin dos grupes, ¥, a 5uU vez, n cada 2ona delmitoremos dos
Bspacios: an uno iodes ks miembros da cada grupo =ao0epio ung—
s& anfrantan enbne 3i procurands pasarse una pelola sin que al olro
grupd sé la arebals; en la obfa zona el jugedor restants de cada egul-
po FRCoTETa una distancla predaterminada mienbas su eguips posea el
bakin, sumando un puro por ceda camas que realice. Cuando su egqui-
po peerda la pelota se detendrd y sedd o miembns ded oo equips 8l gua
raarudara =u carmara. Cada cierio nimenn da carmaras camblamos paps-
lag entra log Que COITEN v ¥an pasandose,




Hombre; Correo urgente

Fumncidn:

Desplazameanios. Coondinacsdn,

Matarial:

Wariadao,

Organizacidn del grupo:

Girupos iguales,

Dasarrolio:

Una v distribuido el alumnnds en gnipos de igual mimen, enlreganmog

A cndi grups teTios Ao como memibros R, a5 GOm0 U RUMEnt inde-

larminaddio da abjerics de dversa nalurabizd (PEOLS, IFAPGS, oS, vasos

Py S PArRCHS SUS Fisnbios unos 2-4.m, eslands cada uno metioo dentng

da su arg ¥ el primen dik elios con lodos s abjeies dentro del suyo,

El pusgo consish on comprobar gud grips &5 capar de ranspoar o00s

sus objedos de uno an uno desde & primer an hasis posarios mis ki

iz & lines de meta. Para allo. la primers alumna llevars los objetos de

und e una y los depesilang deniro dal aro de |a segunda, quien, & su

wer, hard b0 Misms 50 esperar & gue estén indos s objatos an su Bno.

Asi gl resto de slurnnes hasta que bodos loe obibos eatén posados mas

alla e kA nas de mela guee asia mas aka del Glimo an.

Variaciones:

= Jugar eon un numans ilmiado de objebos v e wen minuhd consagur
Sever ol mixims ndmearns de objatos a la meta

= ‘Variar ol ipo de desplazamienta anitre & y are, 1Mo & |8 ida cormd
ala vuelta




Hombre: Cuatro esquinas botadoras

Funcidn:

Prestapirlivi,

Material:

1 balén ¥ 1 aro por alumng.

Girganizpcién del grupo:

Girupas iguales.

Desarrallo:

Cestribuidos en grupos de 5 alumnos. Cada grupo organiza su zona de

juegn disponiends cualro ancs farmands un cuadrado. Dentro de cads

arm e coleca wn alumns botands parmeananlements el balbn. Bl guino

alumir se k gueds en el cenlro, deniro de Sus ang, bolanda of bakn. &

la sedial, ain degar de balar an pirgdn momento, iodes camblan de arn

¥ il sl it iflents GoUpar Lnd de las cuabn asguinas. Bl oue cae al

medio plerde una vida. Todos tenan 10 vidas. Tenmena cuanda algusen

piarde s 10 vidas.

S pueds hater una progresion lidica hacla o doming dal Dota:

1. Botando con | mand derscha

2. Botando con la mano iguianda.

3. Se agrupan dos equipos de 5. colocéndoss dos an cada & jugan-
do cogidos da la mano.

4. |danficn al antarior. parg & qus da & safsl Io hace diciendo & o B
A: cthmo daben cogarse da la mans, B deben cambiar de mano antes
B Salr,
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Nombre: Dé campo & campo

Fungign:

Predeportivo. Percepcidn v orentacidn,
Matarial:

1 bakdn, fza,

Organizacidn del grupo:

Dios grupos.

Degannlha: |
Dios grupos de igual numers de miemiros ¥ un aspacis da juego divi-
dido en dos mitades. En cada mitad deberd haber tantos jugadores de | %
un grups come dal abm, no pudiéndese cambiar de campo en @l brans. | L
cuirso dal juego. El cbistive &5 pasarse &l baldn entre dos mismbros de L
un mismo equips gue se ancwentran cada uno en un lado dEstinio del
camp Si lo consiguen swman un punts, Para alle no podran comar con
el baldn, ni botar, sélo dav ires pasos. La pedota se pueds pasar dentro
gal mismo campo enine ios companens con & fin de preparar al pasa
et oruza ba lines de cenira. Los delansares fralaran o8 recuparar el
baldn y de impadir uh centn en bushd pesicion. Par elo pusden ains-
par af baldn an el aine, poro no ocar 8 SUS Athersarics.
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MNombre: De asquina a esquina

Fumcian:

Pradispariva. Maneps de abjetos.
Matarial:

Pelotas, liza,

Organizacion del grupo:

Dos grupos.

Desarrolio:

Dos grupos del misma ndmeng de méambros se eniranian en un aspa-
cho cuadrado. Asignamas a cada oquips dos ssquenas opusstas dia-
matralmanta y depositamas an ceda esguing @ misema normens & pelo-
tas. Al inicio del juegoe un squipo coge una pelola da Lna de BUS esqUInaS
¥ passindosala rata de ntroducina an wna asquing dal aquipo condrario
svitindo le oposiciin de d4sios, 5 o consiguen vorerkn & o de Sus
@scuinds y repeirdn & operacitn. S| ol squips contrano legra ineqcep-
tar ln pedola procursrd Bevara [ambidn mediante PASes 8 UNE BECENE
dal eguipo confrario antes de poder coger una pelota ée una de suws
esquinas Gana ol equipd gue ntroducs lodas sus pedotas an las esgul-
nasg del conrado o o gue tens menos pelotas an suUs SEOUNESE PESROO
un liemgo delenminado.
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Hombre: Diamante

Funcidn:

Predepariive.

Rdatorial:

Arga, panusing, palotas oo enis.

Organizacitn del grupe:

Grupos iguales.

Dasarrolla:

Dwetclimios la class an Qhupos juales de B o mas mismboos, da forma que
los prupos s enfrerien dod a dos, Pam cada encusnim precisames cuabrs
arns colpcados an forma de dismanie (rombo) sapanados unos 10 m enlre
sl; 1 o en la mitad del ramBo y una peicta da benis.

L FFLDD e ol e 2 meambnos danbo del ano Qe estd sn 8 canlbrg
dal diamanta, misniras quae o resha de sus compafiarns ostEn sluadas astra-
Idgicaments en &l st del espaco o8 jusge. Su Misitn no &S alra gue ira-
iar de recibir |a pelola v cevoivérsala cuanio enles madiania pasés 3 50 COM-
o gue eskl on el cenbro del damands. Sien ol moments en que ésie
npCibd la paioda hay un COrMecor ening ang ¥ A, ousda sliminsdo El alrp
BOuipn @gis iuﬂﬁl 8 ursD de o ares. Uing de allos lanzard con bka mano la
pedgla tan lejos como pusda y sakdsi cormiendo pasando de wn ang a atrg
Tratando de llegar &l ars del que partid ames que & peiols Rague al daler-
sar ded cento ded diamanta. 5iwe peligre pusds quedarse an cuslquiem de
herd Ok, BIOMEES i 0 el acupads por oln cofmpaien, pudiendo rea-
mislar su carmera iras un nueso Enrameaenta, Todos bs mismbros de este
grupa lanzardn la pelota, sumands un pEnio por cata vuslia complata que
Rayan lograde. Cuands indes hiyan parbicipado en o jusgo sa cambian log
papeies pasande a 5o delensones

Variaciones:

iz

& 25
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Podemos sustibuir la accién de lanzar la peioda por golpear con un bale una paiola apoyada en un e,




Mombra: El rey

Funcidn:

Predaporive

Material

1 balén.

Organizecitn del grupo:

Dos grupos.

Deesarrolla:

Devididos an dos grupos: pesadores v defansoras. Bl grupo pasadar 5a
radng y alige an secreto wn rey ¥ 56 |0 doe @ ka massha. Se inkcin el
juego v el equipo an posesidn da k& peloda so la ird pasanda, implican-
do al maxime al rey, puesho que cada vez que reciba le pelola sumani
un punta. El equips delensor imantard tocar a quien Tiene e balkdn, Si
foca al ray cuando éste poses al bakin, liene gue decirkd v atabi al
g, 5l no o juego acabard cuanda @l rey consiga 10 puntos. El olpe-
v de los dedensores no o e balén sing @ possedor del mismo.

32.4




Funcién:

P - m 33.4
Nombre: EI tendal

Desplaramisntos, Manajo de chighos

Maiarial;

Cuerdas, irapos, pinzas, 2 banoos.

Organizacion del grupo:

Grnupas iguales.

Desarmolio:

Diividimas e dage an grupos iguales. Todes los mismbros del grupoe Banen
& SUE MARde N a0 ¥ estdn junios frents & s sepaldsras sn las Qe
hemos aledo una cuardas & mado de lendakes. A cada gnipa e comaspon-
dan dog aspaloaras oin CUsrda pedarades P &l marnos nad midulss da
aspaidera. ol oo Be muesina eon o dibuga: en e hemos oolocados pine "1' i
785 y |6 oira eqtd vacla, En el espacks que exigie antre lag eepaldecas v coda LAY
grupo hay un banco susoo. il 4l
E IlFElﬂ'DIIﬂBEH mmrrﬂmmrquegnmhmuaamaam gu codada. Para
el deberdn Salir da uno 8n wWho, Subic 3k aspalder con pREaE, COQEF Lna
pnza, bajar la espaldera locands o peldaio mis cercanc al suslo, corrar
o Enoima okl Banco, subir o su o espaldern v tender o irepo oon e pna,
bajar psancdo el pakdaho mas cescand &l ausio ¥ wolvad a dar al rehevg al
BifuiEnbs comparkana.

Vartaclomes:

— En higar & subir v hajar s espaldaras podamos passr e wha oben s

bajar al suaio.
= |rdrodisce oirg ipe de abefaculos
- Cada trarmd del reasarmida realrado con desplacamienios distinios,




Nombre: El tunel |

Fumncidn:

Coprdinackn. Desplazamiantos.

Material:

1 pehata por grupa.

Crganlzacién del grupo:

Girupos iguhes.

Degarralla:

Dividemos la clase an grupes de igual niemens gue se colcoan en fila A - "_
saparados un metro, eproximadamente, B primera de cada fils tena un —_— 4‘7’\‘}9\5_ lh'
bebdn_ A la sefial del maestro el primero peseard &l baldn par debajo da S R o AL | T \

lag pharnas 8l segundo, &sle al lercen y sucesvamanis hasta gue lle-
pue al ditene, gue cogerd 18 pelpia para salir coriends y colpcane el
primarg, voldando a empazar, Ganard ol grups que antes consiga val-
var gl orden an gue aempazann. 5 el bakin se cas o i0oa 8l Suela debe-
vl wohwar gl primaro de la fila,

Las poslbisdades de esle juego son infinitas. Se purade modificar

= La disigncia anire los ugadares,

La foomia de pasar la pedoia

El lipo de desplieamionta,

= La colocacidn de |os jugadones an la hdera.

— Acciones a realizar anles o despusss o8 haber pasads la peloia.

El objato que hay Gue pasar.

Tedi tene cabida dentro de esle jusgo.
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Hombra: El valteo

Funcitn:
Scondicionamienso fissoo

Material:
1 colchonata par cada 4 alumnos

Crganizacidn del grupa:
Paregas.

Degarrolbo:

Mas dislribuimos por panejas y éstag, B su vez, sa agrupan de 2 en 2
&of unia colchenela. Una de las parejas s& fumba sobre |a colchonets
comio Bl aslwysasan dunmeands. la olra inentard vollear a la colchoneta
an al menor Hiempo posiole sin tocar a los dormionss que duermen, Lina
vaz qua |es han logrdo dar la vueha 5o anola el Bempo v Se cambian
los papeles. Gana la parea qus mencs tampo imviarta, No obstanie, si
unel, parmin pasados dos minuos na ha logrsdo $u cbijetio camba auto-
maticamanis
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Nombre: Ensayo

Funcidn:

Giran jusgo. Predeportiva.
Material:

1 balkan, iza.

Organizacién del grupo:

Dos grupos,

Desarrollo:

Para eshe juspo precisamos un lemeno similar al de un campo de futhi-

ta. En él g2 enlrentan dos equipos del misms nlmens de miembras con

&l objetive de posar la pelota fras la linea de londo que defiende el equi-

po contrario. No se puede comear ni botar |a pelota, asd que habrd que

hacarls avanzar a base de pases, pudidndoss dar 1, 2 4 3 pasos anbes

de pasar, Al posaedor de la pelota no 58 e puede iocar aungue s moles-

tar ol pasa, pues s tarda on pasar mas de 3° pienda |a pelota,

Cuando el Balén ka side posade, no lansads, s la linea del squipo con-

frania, &l equipo 58 anolard un ensayn =cada ensayo vale tres punbos=, .

pasard, 4 continuacion, a lanzar un penalli sobee la portenia delandida por

un conirio. Si marcs & penalli su equipd Sumiank oimns dos punos.

Variacionas:

- Sa puede permilir —placer— al poseedor dil balkin ipcdndole kag cate-
rag con &8 oos manos & la vaz. 56 esio sucede, e poseador del bakin
deba soltario inmediatamanta

1z
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Hombre: Escobool

Funcitn:

Predeportg.

Materlal:

1 ascoba por alumng, 1 pelota da fleorball, tiza,

Organizacidn del grupa:

Grupas igualas.

Dazarrolbo:

D08 equipos sa entrentan tedando de introduce la pelota an la portaria

ded aquipo contranis utilizando para ello ks escobas, El espacio de jusgo

sard proporcional al nimem de miembros de cada equipo vy, avidenta-

manka, al lamano de la poriesia y del drea que la rodea por delare asta-

rén acordes con @l tamaio del campo, Si podamos jugar én un espacia

carrado en of que 58 puede golpear b bola contra kas paredes o bondi-

llas mprovisados y que lenga un eSpacia lambién de juego Tras cada

portaria, ganarimos én continuidad,

Algunas normas gue podemos baner en cusnia:

= La pelota 500 pusde golpearse con 08 pelos de la escoba,

= Mo se pusde levaniar la escoba por encima de la rodilla.

- Con la escoba no sa pusde golpear al contranio ni & 5w escoba, san-
cionandose esta accdn con un tire lire direcie a porteria

- Qluien Farca gol pasa & $ed portero.

= Lo pelota sé pusde parar con cualguier parie ded cusnpd axcepht oon
kas manos, lampoco peede chitarnss con los ples.

- Mo pusdss opanerte al adversarnio con al cusnpa ni smpujarke.

- Hadie puade estar dentro del Area de portaria, excepto al portens,




Hidden page



Hidden page



Hidden page



Hidden page



Hombre: La barrats

Funcidn:

Pradeporiive

Material:

Conos, pelslas.
Organizacién del grupo:
CEran grugd,

Dusprrolio:

Drantro die un gran circulo colocames 4 botelles de plasbcs ¥ un alum-
ro =l guardidn de la barraca—, El resio de alumnos, unos § u 8, estdn
fusra del circulo ¢ 82 pasan una palola buseando &l momens proplicio
para lanzaria contra las bolallas y derribanas supermnds [ epasicidn
del quardsin gue intentard evitaro siudndose en la linga de lire. 86 g
pesar de sus asiserzas no lo consIjue y son deribadas lodas kas bale-
llas. ofrp guandian ccupard su lugar. Gana la partida el guardidn que
mantanga iodas sus bolelias en pie el mayor iempo posible.

Varisciones:

- Ba pusden sustituir s boleilag por un baldn medicinal dentra da un
girzuls pintado con fiza. Cueando & baddn s secado del circulo se

cambia ol guardian,

it [ PADC 4
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Hombre: Los diez pases

0

Jueq

Funidn:

Manejo de objeing. Predepaivo,
Material:

1 baltn, pafuelos, abe,
Organizacitn del grupo:

Grupes iguales, P

Desarrolio: Sy o .3

En un espacio bien delimilads siuamos & dos grupos da igual ndmens 7{ |! 1 )fz

de miembros, que puede oscilar da 5 & 10. La inalided del wego es ver .

fué aquips &5 capaz de pasarse & baldn 10 veces sin gue 8 lo ame- i

tabe ol equipo conrario. Si o hace, el juego conbBrusari inmedisbaments, |

A part da esta situacion micial las posibikdades dal juego son infinilas, I ¥

Mos permitimas indicar algunas: !

— Con al bakén en la mane 2 puaden dar un, dog.. PAS0S O NENGLNG.

= Mo se puade devoler o baldn a gquien be o pasd,

- Sa pueda’ no se puade iocar al advarsario.

= 5i @l bakin cae al suo b pleands.

— Todog los pasas deben darss con bole.

— Los pasas Fnpares ee deben hacar a chicas y los pares a chicos.

— El dlime pase hey que darsalo a wn compahen detarminaco

— La miled de un eguips &n wn campe ¥ & olra mitad en oiro, cada pase
hay que darlo de una campo a obna.

- Els.




HNombre: Lucha de escudos

Funcian:

Acondicionamiano fisicn

Malerial:

Colchonatas.

Organizacién dal grupo:

Girupas iguales.

Desarrolio;

Cada grupo de 4 & 5 miembros posese una colchoneta que enarbola a
mado da ascudo para anfrantarse a obro equipe vy hacors etrocedar
hissta una linea previgments indiceda, Se puede ampujar de cualguier
farma perg 8o sobre la colchaneta, tal como indica & grifico
Variaciomnes:

- Un equips contra albr.

12
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Nombre: Minuio a minuto

Funcian:

Coondinacitn. Predeponiiva,
Material:

1 baldn ¥ 1 testign, ilza.

Organizacién del grupo:

Do grupos.

Desarrollo:

Dividimos la clasa an dos grupos unos sankn & raly i 106 ofros i cuer-

da que ke hace funcionar. €l raley s& forma situdndasa an ciroulo sepa-

rados unos Cuakno pasos entre cada jugadar; y la cuerda hackends una

filay &l bado del redof Los equipes ocupan el misma legar en el clreulo

para que no haya, senkjes,

El juga consisie an camprobar gué relol es capas de dar mas vuelies

pasgndess una pelola de und an und mieniras qua la cusrda conme tam-

biléan de wng en uno & sy alrededor didndoss &l relevo unos & otros al ter-

Franar cada veelta. Cuando todos han comido e reloj daje de pasarsa la

pelots y 88 cuents cudntes vuelas comphatas han consaguids dar —son

las homas qua acumulan= y ciEantos pases miks han dado sin comphe-

tar una hor -zon los minubos—. A conbinuacon se cambian bos papeies,

Varlaciones:

— La cuerda se desplara manejand u obpto o de diversas lermas:
galeando, pata cojs, hisci siris, et

e
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Hombre: L Molesto?

Funcldn:

bianeo da obgatos. Predaporive

Material:

1 paloia por alumno, liza.

Organizacién del grupo:

Gran gruga,

Desarrolio:

Dovidimos al alumnads en lantos grupos como clreulos, dreas de balon-
casio, balonmans, ate., dispongamos. En cada zona de juego sHuamos
a un rdimam datarminado de alumnes con una palota cada ung, gQua
bote ian. El jusgo conaiste an procurar golpear para que salga fuers
ded aspacio de juego o balén de los companerms o astorbaries para que
dejen de botar sin perdar & bote dé mi propss kakdn, Quisn pierde la
pedota debe salr fuara del circulo y s integra an ofra drea. Cuanda sl
quedan ung o dos alumnos en la zona da uegs &5l habr erminado
¥ vodvamos a ampezar ramezciando nuavamenta e grnipos.

Variaciones:
— Uirscse o ibsabén i alros. s dl.

12
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Hombre: Mutllados

Funcidn:

Manep de obptos. Predeportiva,
Material:

Balones de gomaspuma

Organizacién del grupa:

Grupos iguakas.

Desarrallo:

Desiribuios o alumnado en grupos iguekes, und g8 ellos se enifremta al

re:sio fratando de golpeares con &l baldn de espuma gus leva cada uno.

Ling puade ser golpaado hasta custrn veces, suliends cada ura de alas

una pequafia mutilacsn an su cusnpo

~ La primera vez en sar goipeado parderd un brazo v debard seguir
jugando con & pagedo Al cusanpo.

= Lo segunda perderi el ofro bracn, y Seguird jugands con los das. pega-
dos al ciarpo

= Al teroarn perderd una plama, debigrdo mowenss a la pata coja.

= A la quarta pardard la otra plarna guedandy muarta an el suela,

Estando muarto pusde ser devuehio a la vida =i slguien se tumba a su

Iz,
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Mombre: Pasensayo

Funcian:

Prisdeportiv.

Matorial;

1 baldn y patuslos para oS squipos

Organizachin del grupo:

Grupas kuakes.

Dpmprrolio:

Lios grupos iguales en que hemos distribuido al alumnads 52 enfrentan

dos a dos an un espacio de 20 x 20 m., ¢ similar, dakmiado por kneas

de fondo y leerales. Cada aquipo dafands su lines de lendo y alacs la

de enfranie. Pasdncdosa 8l baldn mbantaran respasarcon & bakin en la

mand la linea da fondo del equipo conbrario, consiguandn de asta forma

un ansayn. Los defansores iraiardn de arebatares gl balén intercep-

tindole cuando va por & aira,

Citras considaracionas:

= Si @l bakdn oo o Suslo, s Ealk y 5EcE @l equips conlrans.

= Mo e putde desplazar con ¢l baldn én la mand,

= Dmpyis o cada miague o baldn pasa al equipd contranio aungue
i 54 RER COnSRgLkto: SreRm.

- [Pam conseguir ensayo, kodos los componentes del aqiips Benen gl
haber tocado ol baldn al mengs une vz,

- El deflensar no pusde locar 4 los alacanias, selaments inlancepiar al
baltn u abstnuir el cendro,
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Mombre: Pelota canadiense

Fundcidn:
H?dnwmhnm R 15 5
]
e il AT}
Organizacion del grupo:
Grupos igualas.
Desairrodio:

En asha jusgo s entrentan dos equipos de anire 4 v & miembros. El objetvn

£ BECIlo: (U SOUIRS OGP Gue &l MEy Flmers de SuS msmbios S8a Gapar

oa langar la peiota, comer para odear una safial y volver a la zona de larga:

rieriio Sin que & Buipo conirano logee darke con la misma pelota que & laned.

Por cada una de estas accionas positihvas. e equips suma un punio, Una vez

fu Wdos hayan lanFedo una vz la pelota Se cuenta o Admend de punios y

56 cambian ko6 papeles.

Algunas obssraciones que comviens bEner en cuerla:

= La palola pusde ser larcada, chutada, bateada, golpeada con una pala o
reisaia, atc

= La distancia desde la pona de lanzamienio hasta of banderin seni de enbe
15 y 20 m

= El equipy qus traka de eliminar no pusde dasplazamnke 00N 1A pelota an la 5
1g*-1p =8

— Limitar clargmeanie 2008 de Bnzemiento gue as lambean la 2ona da le-
G

— El lanzador es eliminads aulomalicamanis & e airapan la pelola al vusio,

= 5i gl comadcr 58 para © reirocets podemos indicara un Bempo minimo pas
Que logre Bcanzar la linea de kegada, si no o haoe en ese llempo eetard
sliminacio

— Lina ver gue &l equipo que iraka de eliminar 82 hace con la palota, dsia
dabard asiar slempre en movimienio,

ViriaGiGnes;

= Mo cambiar los papeles hasta que un equipo haya lograda "sliminar® a fodos
ko6 mismibros ded equipd conirario.
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Nombre: Pelota cazadora

Funcion:

Manein de obiafos, Pradeportiva,

Material:

1 bakin de gomaespums,

Organlzacién del grupo:

Das grupos.

Dasarrofio:

Les jugadores 5o sidan ibrementa por un espacea bien dalimitado v, &
saf posible, camado por paradas. Uno da allos 5o la quedand y tendrd
una petota &n ka mana. A la safe de incko guien tane la pelota ka kan-
Zard procurando galpear con #lla a uno de sus compaferos. Sino o
congigue coge i petota y vuehsae B intentario, pers, s kb consigue, quéan
fue alcanzado =& corvierie an su alisdo y colabor con & para seguir
gelpaanda al reste da jugadores, que & Inin unlendo & slics & medida

gue soh golpeados. Para realizar esils tarea jurics pueden desplararse
con o sin el baldn, pasdrael, abc,

Facilita mucho e juego el hacho de gue los que ya han side golpeados

=6 distngan de log demds por llevar un pafuseln, subirss las mangas,

panaTsa un palo, elio,

Variaciones:

- Puads jugarss con dos palotas, desde el miclo o & medida gue vayan
surmentands ke polpeadas.

- Dalimitar cdma dabe polpaar la palota: sin qus bole, ras bole, das-
puss de un, dos, Ires... passs. los chicos sdlo alimnan a los chicos,
las chicas a iodos, manejandd ka palota con los ples, eie,

g M
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Hombre: Pelota en las cuatro esquinas

Funcidn:

Gran juego.

Material:

Balanes de gomasspuma y pafuelos,

Organizacidén del grupo:

Dos grupos.

Desamalio;

Jugamas an un aspacio cusdrivdo 6n @l qua hemas delimilado wnha 2ona
on cada una de sus asquinas, el ¥ como S8 mMueesire &n el dibujo. Bl alum-
nado distribuido an dos grupos: QuUIenes Cormen v Quitnes eliminan, Lo
gue comen asidn repartidos an igual ndmens por cada una de las 2onas
El juege s imcia cuando una oa las comedoras lanza una paloda hacia
danire de la zona de juego ¥ coma & dar 8l relevo 8 una compafieom de la
ona siguients. Los objeeos para cada und dé los grupas $0on clanod: s
comredoras trakan da cormer di una 2ona a ofra dindosa &l elen unas &
olras evitando ser glcanzadas por la pelola, SUMmandd una CaImera par
cada vuelta cormpleta que den: par su parte, guienes eliminan deberan
inderilar, @n primer lugar, coper la pelola lanzada al vueln, pues alko ekmi-
na direciaments a la lanzadors: si no lo consiguen intaniandn pasanss la
pelota hasta que une de ellos asté en condkciones 0a lanzara para alcan-
Tar @ una de |as cormedoras tanto = estd cormendo de una zona & obra
como & estd dentro de una zona. Cuando una comedora as eliminada
ahandona o jusgo y &sle sa eanuda lanzands la pelols una Compaen
e & Fona & donde ala e digia. y empezands 8 CONGAr descks Bes M-
I para sumar una vusha completa. Cuando une 2ona queda vacka e lee-
mina la partica y 8a cambian los papesas antns los dos grupos.




Nombre: Pelota sentada

Funcién:

Giran juego. Manajo de objatos.

Material:

1 baldn de gomasspuma,

Organizatcitn del grupo:

GEran grupa.

Desarrollo:

Para llevar & cabo esie juego preécisamos de un aspacio reduckdo vy, &

podar $if, carrado por paredas. Se jusga lodoes conlra bados mbentan-

oo QoIpEarss Unos & GiNos Con una pelola banda sigueando |as siguien-

tes nonmas:

— Chilan lians B palola nd puade desplararss con aia.

= La pelota que Sale de las mands de una alumng a5t envanenada,
da forma que si be loca be ervenena v debes sentarta; pera si bota an
&l susio pierde su venans v cualguiera pusde cogarla.

= Cuien ha sido alcanzrado debe sentarse an el lugar donde astaba al
gaf golpeado, pudisndo volver a jugar de pee sl consigue atrapar |a
pelola a ko karpe dal jusgs y haeer una de esias dos accionas:
1%, al atrapar & pelola slguien que estd sentado pueds pasarla a abra
companiera seniada, pudidndoss levantar y reinbagrarse al juego si al
recegion cogid la pelota; 2% inbentar AlcAanTar & alguisn que estd de
pie para ebrminarks.




MNombre: Pelotara

il > PAT] 774
Funcidn:
Manep de objetos. Predeporive.
Material:
Palolas y ans
Organizacién del grupo:
Grugas igualas,
Dezarroio:
En cada espacks de [uego s enfreman dos grupos da iguales. Cada
grupo posas &l misma nimers de palodes gue de ares, Cada grupe dis-
pondrd lbremente por &l suesy s aros gue debardn distinguirsa facil-
mnde s del otro grupa, Las pelolas estarin lodas juntas en und esoui-
ne de =u libra alacckdn. El uege consista en comprabas qud grupo és
capaz de intreducir al mayor niemaro de pedotas @n sus arcs, ieniendo
an cuenta que &n cada are sdlo 5o peade infrodugin uma,
Al nicio del jlaegd un grupo Soge una dik SUS pealas v pasdndossia antre
wlios, sin bobar o oormer con el raka de superar B oposicion e oS con-
trarics parn posanid denirg dis uno S8 Sus ares, Silo consigus ooge affa
pdabn v ka vushss a ponsr o0 jusgo. Siun aquips arrebats la pekota 8 su
coniranin, B depositanh e del espacio 6 uego ¥ cogerd una de les
suyas para sequir jugando. Cuands una de o5 dos aquipes fiens su
BSQUInG vacia 5o acaba @l jiego, ganandd quisn WG, mds pHotas den-
o die sus args,
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Mombre: Persecucion de pelotas

Funcitn:

Marsjo de objetos. Predeporti,
Mabarial:

2 puloias v paiusics de & colones,

Organizacidn del grupa:

Duoe gripog

Desarnolbo;

Lo= dos grupos &n gue hamos dividido |a clase s organizan formando
ur gran corre separados wnos 3 matres entre i, de forma gue estén
intercalades s miembros de bkes dos aquipos, Cada aquipd poses una
putata (de dissinbe calor), que han de e pasando entre S| sus miem-
bros, procurands aslcanzar ¥ adedanlar la palots que manaja el aquipo
comrarks ¥ gue inicld el juego con wna paquela venlags respecto a ellos.
Pl geairrin dgue Sad la peloly parssguids 18 gue dd aleancs i Su per-
geguedora, e ese CAS0 & puniuscitn oblenda por esle equipo serla
doble. 5i la pelols cae al swelo deard recogerss ¥ ponana en jusgo
mismo aleming &l que se le cawd

L s wsusl ag jugar con cushuien Spo de pelolas, sungLe fresds. jugar-
g2 00N cullguler obeeto gue sas fMoimene manpulable, & incleso gue
cadl SquIDo Manes un obpeto diferente.

L
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Hombre: Pre-rughby

Furscidn:

Fradeportve. 1
Material:

1 baldn noomwy inflado,

Organizacidn del grupa:
Dhas grudos.

Dasarrolbo;

Ciwidimos fa clase an dos grupss gue S8 Siluan uno & cada lado del
espacio de jusgo asignands & cada mesmbre del eguipoe un Rdeme 3
paartir ded 1. En el caniro del lemend oslooamas un baldn de rugby . én
su ¢a%a, un bakin un poco desinfiaca.

El jusio cormensa cuando & massira dice en vor alle un nbmeno. Cukeneas
Eanen dicha numang salen mbentands coger el balén pars llevario a la
rana di sauips conlranmg ¥ Ppesaro en al swelo sn lanzado nl scitars
ks il ce @ lines que dekmita o campo. Gulen no coge el halon inien-
tard qui al ok i lo consiga y para ello pueds agarrarle con las dog
manas. Si e loeads de esla lorma, o ugador gue poses & bakin debe
pararse inmedialamene. En ese inslane la massira dice otro ndmern
¥ Sl U rueve mismbre a cada eguipd B ayudar & su compaliand: uno
pafa recibe ka pelota de su compaten que se la pasard siempre hacia
airds —pase de rugts— y el oiro para inentar inkerceptana. Oe esta forma,
Bl la situacidn =& regite podemos nombrar 1ankos NINNSIDE COMED que-
s Si consiquen posar e pelata QEnardEn wn punio PENE U equipa,
&l 8l Bquips contrano logra amabatardas & pelota puade intentar Bevar-
la hasla &l campo condrario y anciarse o tanio en jusgo

R
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Naomibre: Primis

FunGign:

Prerhigsnr ey

Matorin:

Prlodis.

Organizacién del grupo:

Gaupos iguales.

Desamalbo:

Digtribuidos an grupos iquales, crda grupo con un baldn frente a una

parad. Una, vez astablecido el furng de jusgo qua S8 respetard asom:

pubosaments, el prmaro chula o balon parm que pegue an le pared, no

imporia dénda, El segundo deberd hacer o misms golpeands ¢ balon

an maovimiends o cuanda se haya parada, seqon ke resulle mEs oomap:

mienbe. Asi suceshamante. Cuando alguien no logra alcanzar 4 pared

quada eliminads hasia la particda siguienbe, E] G8imo quip quede Sin sar

elimnads gana un pims, wha vidsogue podrll ulilizar S es elirminsd an

la siguienta partida o afudir abra mas si voelee o guedar e dllirma,

Eni lasigll'grnn parlida s juegs con ol onden en quis und s aliminads

an la partida antarior; ol primeno &n Ser eliminado pugand oo Ghimo lugar

¥ A% S vaTgnln.

Wlgunas modebdades mis comunes de sSie jusgo 200

— Primis sin orden: guean piila & baldn tire.

~ Primis oon dos boeaques: e primens para parar &l baldn y ef sagundo
para ehutar contra la pared o eonbia algin compaler, alimindndole
si s alcanzes. (Puede oowrr que alguien mds rdpldo se te adelants
en & segundo ingue y chule condra la pared, conir oo companaera
o conira i mizmo}.

— Primis con Krmitaciones: la pelota debe golpear por encima da una
linea mancada en la pared.

L]
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Nombre: Quita y pon

Funcidn:

Coordinecién. Manejo de objebos.

Material:

Conts v prendas divensas

Organizacién del grupa:

Grugos igualas,

Desarrollo:

Dliatribuirns o AlLmnaio an vancs grupos v 18s sibiamos an hilews ren-
ba A LN cono gue diste de alios unos 15 m.

Esta jua(o &5 una canmars de relevod en la gue los pgadones deberdn

ColoCarss CHTectamentia una prenda antes 98 iniciar [a carreva pars

rodaar @l cong y wotver a dar la prénda a la compafers siguisnis.

Las prendas a utilizar puaden ser tan sancllas coma gormas o pelos, o

un poce mas complcadas como chandals, guanies, zapatillas, cordo-

nes de zapatilas, s

Variachomnes:

= El pingo mantiene una dindmica similar i an lugar dé traer olra vz
la prenda &l compaiheds, cada grupo dispons de dos picas. En una

ata la prands y coge olre prends snudsds en la segunda pioa ¥ la
trag al Squisnls campiafiars,




Hombre: Relevo de mudanzas

Funcion:

Coordinacion. Manejo de ohjelos.

Mataerial;

Wariaea,

Organizacidn del grupa:

Cirupos iguales.

Dwmsarrollo:

Esta o wna s de relevos n kB que cida grupo liend divensos mae-

riales que debe ransportar de una Zona a oira del espacio de juego,

Cada material daberd ser iransportado de una forma disBinta y por un

jugador disbnhs.

Algunos materiales:

- Pelolas: botando, conduciands con el pie, redando con la mana, god-
peando con obatos, elc

- Cwendas: salkando & la comba.

= Lasfrillos: bvmndo an equilibrico sobre k. cabiea, Supsio enire B pisr-
NS, 8o,

= Picas: an aquilibrio scbré la mana, rndands con al pe. [anzands y
cogisndo

= #irgs; rodano,

- Eic
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Nombre: Robapalotas

Funcidn:
Manajo de objelcs. Predeportiva,

Material:

1 baldn por alumng, liza,

Organizacidn del grupo:

Das grugas:

Desarmollo:

Agnipamas al alumnade an dos aquipos que S8 enfrentan gnine 50 Los
dos squipos posean 8l mismo ndmers de peloias que colocan dedris
o una linga, El jusgo consishe sn comprabar gud equipo @8 capa da
dirigirsu al campo del aquips contraria y robarles mis palolas an un
timmpo daterrminado. Cada jugador sdie poded robar una pelpis cada
vez. La foama de ransportar la pelota de un campo a otro dependend
de kos objetives mis sspecificos que queramos trabagar (botands, con-
ducands oon el pie, abal,
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Nombre: Rondo

Funcidn:
Prese pestive,
Material:
Palotas.

Organizacidn dal grupn:

Grupos igualas

Desarraiio:

Le dindrmica de aste juego a6 sencila. Cada grupo forma un coro cuyos
miambros Se pasan enbre 5 una paloia. Uno, dos o mis alumnos estin
en al cenbo procurands mbercaplar &l objata, Si lo consiguan cambian
de postsdn con al uthmo quss ke oo

A partir de esta seacidn las posibilidades puaden sas;

= Aumantar ¢ dismims o ndmens de alumnos que fonman al cormg,

= Aumantar o disminue @l numens da alumnos que estan daniro
Warar &l ipo de objelos que 88 pasan pudanda S8 UND O Mds.

= Dwatenminar la forma concrata #n que hay que pasar gl objato,

= Ebc.

67.4




MNombre: Tenis loco

Funcidn:
Pradeportve. Manejo de objatos
Material:
1 pelota de tenis por pareja, iza.

Crganizacidn del grupo:

Parejas.

Dasarrolio;

Cada paraja juega sobre un circulo de unos 2 m dé didmetno dbuado

an &l swalo pudidnooss mover libremanis tanto por fusm como por den-

tra die &l El juego consiste en golpear la palota siempre de abajo= arri-

ba de forma que al caer bata en cualquar parta del circulo, El compa-

fiero daberd dewolveria de la misma forma antas de que vuelva a botar

fuera disl ano o, oe 0 contrario, pardard un punbo. Tambsén 88 considena-

réd un tanbo pardido si al golpear la palota ésia no cae dantro del cinculo

Varlaciones:

= Jugar por pangjas dentro de un circulo én &l que la pelota debe batar
ooma minimo a la altura de ka cntura 9 quien |a golped ¥ que disbe-
ré Ser desvuella anbas de gque vueha a bodar dentro o fuera del ciroulo,
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MNombre: Tiro al plomo

Funcidn:

Mangjo de ohjatos. Predeportiva.
Matarial:

Falolas ¥ 1 hetdn madicinal.

Organizacidn del grupo:

Das grupos.

Desarrollo:

El espacio ideal para el desarmolio da aste jLego B8 WA PONE de unos
10 mitros de lamge por 810 de ancha con paredes laterales gue aviten
la disperaitn de los balones. 5 22 jusga en un espacio ableno plarde
muchia conlimedad,

Los egepas s colocan 1al ¥ como Se indica en el dibuje. separados
unos 10 matros ¥ con un bakin medicinal an & cantne. Cada jugador
pOEEE A pekota ¢on la que procurard goipear e baldn medicing] para
intentar que sobrepass la linea del equips contrara. 81 o conssguan
Ganan un purio y g8 vieshe § empersd con & baldn en el cantn. La pelo-
ia dabe lanzarsa oblgatoriamants desde datrds da |& linea que defian-
de cada aquipo v 54l S8 podri sobrepasar para recogar una baldn qua
astd parada an S0 larmano de juago.

Variaciones:

- Camibiar tipo de objeto a golpear o ntrodwcr vanios.

— Armpilar s distancis snine squiso ¥ sguipo.
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Mombre: Tocatierra 8 g 12 w 3B ?1.4
Funcién: _# La’m

Predaporiivo,
Material:
Fad de volaibod, 1 halédn.

Organizacidn del grupo:

Dos grupos.

Desarrallo:

Enfrentamos dos equipas del mismo nbmen o8 |ugadores an un Campa

de wolaibol o similar an el gua hemos colocado an al centro una red,

goma, etc., a una alura de unos 2 m. El objativo del juego es lanzar al

bakin para que, fras pasar por ancima de la red, togqua al swelo dentro

del tarrenc del eguipe contrario. Elo supondrd un tanto para &l equipo

que lanzd el bakdn; si acumula 15 tantos gana un 56t y...

Algunas conSidBraciones & laner en cusnti: pona &l baltn an jusgo lan-

réandolo el equipo que perdid el tanto. i un equipo kanza el bakn peno

cas fuera dal temang ded contramo, peanda un tanta; o baldn antes de ser

cogido e puade pasar a los compafaros golpadndoly tantas veces

COMO S0 quiera Sin qua caiga al sualo. Una vz que o bakin es cogida,

no 58 puade andar con &l y debard lanzario quien lo cogid,

Qibviamante, también sa puade devolvar golpadndale (reglamanto de

valgibol) sin necesidad de cogaede que e ko nonmal en ashe jusgo adap-

tado di iniciacion al volaibol.

Varindiomes:

- Obligar a que & baldn S8 pase res veces entre be compahers anbas
de pasarky al obro campeo.

= Jusgar con dos balones simulanaamsenis,




Funcion:

Predeporivo. Maneio de objelos,
Material:

Palotas, tiza.

Organizecitn del grupo:

Giran grupa.

Dezarralla:

Todos log alumnos con ung pelsta siluatos en 008 SRUPCS URDS rans

& cirog esparades unos dier melres y un jugador en la mitad entre ambos

grapos, que &5 Qulan s |a queda. El juegs = inicla cuands dste dice el

nombre de un compafiero de cuakquiera de los dos lades, quien a su

vaz nombra a algusan dal lado confrara momenio en que Bfmbos inban-

tan camblarss da siho sin gue al dal medo les pille, S0 0 heace, carmbia

de papal con quien ke pilld, Tanto los que cambian de siSo coma el que

pilka desken rranegar la peloks de B lorma cormeenida, bolando, oon & pae,

eibc., segin la habilidad qua nos inlerese desarmolar,

Varlsciones:

— Se puede jsgar con dos jugadores a la vez an el medio y salendo
mias de urd Do cads (el




Nombre: Zonabote

Funcitn:

Pradeporin.

Matarial:

Palolas, tiza,

Organizacidn del grupa:

Grups iguala,

Desarrolbo:

DHetribusdos en grupos iguales, g2 enfrentan dos a dos en & espacio da
una rana e bakencesho, o shmdar. Un grupo dendro y oiro uers. Los da
dentro botan la pelota con una mano mientras gue con la otre intentan
golpear las pelotas del resin para que salgen fuena del espacio de juega.
Ohibanes aatdn buara 28 muevan alrededor de ka zona, Sin antrar an alla,
imentando inlroducir [as manas y amabatar wno de o5 balonas que 58
aperquen, Si lo consiguen pasanin dentro y quien la perdsd saldrd luera,
S5i alguien de dentro comate alguna infracoidn —botar con (as dos manas,
coger |a petata v vohver a botar, eic~ pisrde v cambda con quian e
mas figmpo fuerd in cambiar
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COLECCION
FICHEROS DE JUEGOS Y ACTIVIDADES

Fichero Actividades en la naturaleza
Juko Anforio iphesias Cuelo

Fichero Juegos predeportivos para 4 a 7 afios
Victor Arule Girdidez

Fichero Jusgos de expresion y cooperacion
Vanios aulones

Fichers Juegos individuales y de grupo
Fichero Juagos de equipo

Fichero Habilidades motrices basicas

Fichero Educacion fisica de base

Fichero Gimnasia natural

Fichero Cualidades fisicas y moirices

Fichero Juggos deportivos recreativos
Cisquer Camernng



Fichero Juegos de escalada

Fichero Juegos malabares
Moniserral Comes, ivin Garcia, Mercé Mateu, Olga Cases y Liss Pomar

Fichero Juegos alternativos para Primaria
Joss Luvg Garjo, M.* Doloras Sarrano y M * Cruz Lopes

Fichero Juggos de relevos

Fichero Actividades acudticas basicas
Marta Capiionch Bujosa

Fichero Juegos sensoriales, de equilibrio y esquema corporal
Varios awlpres

Fichero Juggos ingeniosos de interior
Fichero Juegos dinamicos de interior

Fichero JUuegos para comenzar y acabar la sesidn
Varios aufores

Fichero Juegos con objetos

Varios auiores
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Los autores, cuando hablan de “juegos con objetos”, proponen jusgos en los
que la presencla y el mantenimiento de diversos objetos constituye, unas
veces la finalidad propia del juego y, otras, les mas, al instrumento, of camplice,
s mycusa con ba que abordar otra serle de objethos,

Son, por wWwnto, juegos gue bmplican la manipulacién de esos objeios,
convencionales (pelotas, aros, cuerdas, ete) alternativos (sticks, indiacas,
ringos, etc.} o desarroflados por la propia iniclativa a partir de otros objetos
¥a enistontes

Al mismo tempo, 80 #5tos jusgos se va combinando el manejo de objetos
estaticos o en movimiento, con uno o varios segmenios corporales,
diractaments o 4 traviés de otros objetos. En definitiva, se esta tratando de
knzar, coger, golpear, conduclr, et

Son juegos desarrollados nermalmente an grupe o en una dinamica de
colaboracion y oposickon. Situadiones en  que o mpecto socializante de los
juegos alcaniza todo su esplendor. Juegos, muchos de elios, con caracter pre-
d-mqnmdum“mﬂmpmmmmmmn
ha o de deportes alternativos, sin que ello suponga a practica reglada
dir un deporte fedarativo,
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