Juego e 1 LOS CAZADORES

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
! AV )
Lugar: P 0
. . . . . L 9 %
Pista polideportiva o gimnasio. /X Jf{\\ f ?ﬁ
Material: - : B "
Ay S

Sin material. /X ﬁ\ %
Bloque Especifico: J?K

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la resistencia aerdbica a través de diferentes juegos motrices.
Organizacion:

Gran grupo.

Desarrollo:

Los jugadores se dividen en dos grupos de diferente nimero. Uno de 5 6 6 miembros
gue se la quedan y persiguen al resto. Se busca un lugar donde recoger a los
prisioneros (porteria, arbol, pared). Cuando alguno de los que se la queda toca a uno de
los perseguidos lo lleva hasta el lugar donde se sitian los prisioneros. El primero de los
pillados debera tocar el lugar sefialado con una mano y con la otra agarrar la mano de
otro compairiero pillado; y asi sucesivamente. Los prisioneros se salvan cuando uno de
sus compafieros no capturados toca la cadena que forman los pillados. El juego finaliza
cuando todos los alumnos son capturados.

Reglas:
No escaparse de la cadena sin ser tocado por un compafiero.

Variantes:
Los capturados forman un corro en vez de una cadena.



Juego e 2 LA CAPTURA MUSICAL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: 9
Pista polideportiva o gimnasio. ﬁ@

Material:

Radio-casete, casetes de musica ybalones
blandos.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capaz de resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Cinco alumnos que seran los perseguidores y que se reconoceran por los balones que
llevan en las manos, deben pillar al resto de los compafieros tocandolos con los
balones. Tanto los cazadores como los perseguidos deben ajustar su ritmo de carrera a
la masica que oyen.

Reglas:
Ir siempre al ritmo de la musica.
Variantes:
Cambiar el ritmo de la musica. Variar el nUmero de cazadores.



Juego e 5 ENCONTRARSE

Etapa: Grafico:
E.S.O..
Ciclo:
1
Lugar:
Espacio abierto con un gran obstaculo
central.
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la resistencia aerobica a través de diferentes juegos motrices.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Un jugador es el que se la queda yda weltas a un gran obstaculo (edificio o pared). El
resto de los jugadores giran en sentido contrario evitando ser pillados por el que se la
gueda. Cuando un jugador es pillado se une al anterior formando una cadena yjuntos
deben seguir pillando. El juego finaliza cuando todos los jugadores se unen a la cadena.

Reglas:

Solo pueden pillar los jugadores que se encuentran en los extremos.
Variantes:

Desplazarse en diferentes posiciones (a pata coja, de espaldas...).



Juego e 8 TIGRE CAZADOR

Etapa: Grafico:
E.S.O. Ny

Ciclo: J& -
1 ﬁ
Lugar: ﬁ\ 4
. . . . . - o
Pista polideportiva o gimnasio. %\ ﬁ
Material: S0 . )
Sin material. ﬁ\ ﬁ\ Iy -
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Ser capazde resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

En un fondo de la pista se sitda el tigre. En el otro sus victimas. Ala sefial el tigre y sus
victimas deben cambiar de lado siendo este el momento en que el tigre ira cazando a
sus victimas. Amedida que las victimas son capturadas se convierten en tigres
cazadores.

Reglas:

Los tigres sOlo pueden cazar en el momento en que se cruzan con las victimas.
Variantes:

Variar la forma de desplazamiento. Variar el nimero inicial de tigres cazadores.



Juego e 10 PERSEGUIR AL MOTIVO

Etapa: Grafico:
E.S.O. I

Ciclo: T JX T
1 o ) O %

Lugar: % 1 ?C g o)
Pista polideportiva o gimnasio. - %\ R 4 \\#/Q

Material: . T - . /ﬁk
Sin material. N f ?%V Y

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la resistencia aerdbica a través de diferentes juegos motrices.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Los alumnos distribuidos y corriendo a un ritmo suave por todo el terreno de juego. El
profesor dara un motivo de persecucion al que tendran que perseguir los demas
alumnos. Por ejemplo: perseguir a todos los que lleven camiseta blanca.

Reglas:
Estar atento a las ordenes del profesor.

Variantes:
Cambiar los motivos de persecucion.



Juego e 11 EL CORTAHILOS

Etapa: Grafico:
E.S.O. 0 "y
Ciclo: 7 Jj{ J@& N
1 % .
Lugar: e %\ AN
= §e.

Pista polideportiva o gimnasio. K\ _
. ~ N = 0
Material: 0 * 4
Sin material. ﬁ\ K\ -

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Un compafiero se la queda ylos demas corren para que no los pillen. Cuando el
perseguidor sigue a un alumno éste ultimo es salvado si otro pasa entre los dos
anteriores, teniendo que ir el perseguidor a pillar al que ha cortado el hilo.

Reglas:
Si el perseguidor pilla a un alumno sin que sea cortado por otro se la queda.

Variantes:
Variar el nUmero de perseguidores.



Juego n® 15 EL LADRON

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 7
Lugar: O
Pista polideportiva o gimnasio. //ﬁ\@
Material: 4@ ?
Cualquier objeto.
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:
Un alumno hace de ladron yroba una cartera (un objeto) a otro compariero. El resto de la
clase lo persigue. El primero que lo coja yle quite la cartera hara de ladrén ytodos lo
perseguiran.
Reglas:
Basta con tocar el objeto para que el ladrén lo suelte.
Variantes:

Que el ladron antes de ser pillado lance el objeto a otro compafiero pasando éste a ser
el ladron.



Juego e 16 LOS SAN FERMINES

Etapa: Grafico:

E.S.O. o 0
Ciclo: %f $*H N

1 s s 5%

D o -

Lugar: . M?\. \

Pista polideportiva o gimnasio. AR “ﬁ. 0 1\-
Material: o P

Sin material. ﬂ / i | Qﬁu

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la capacidad para resistir un esfuerzo continuado de diferentes intensidades.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Los alumnos corren libremente por la pista. Varios alumnos hacen de toros. Ala sefial
éstos salen tras sus compafieros, si cogen a uno de ellos ocupara su lugar. Para evitar
ser pillados deberan subirse a un lugar elevado.

Reglas:
No se puede permanecer en alto mas de tres segundos.

Variantes:
Variar la forma de desplazamiento de los alumnos.



EL TULIPAN

Bloque Especifico:

Juego n® 17
Etapa: Grafico:
E . S . O . .TLVEI‘\!KN{ A‘\// _ INE
Ciclo: e . “Val
1 L =
. ;Ql h O/Q ,z“ﬁ!:(
Lugar: | | | | | ) ) o PR S
Pista polideportiva o gimnasio. ﬁ g ﬁ §e
Material: S _ 7 \K\ 0
. . ~ s
Sin material. ﬁ\ ﬁ //ﬁ

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad para resistir un esfuerzo continuado de diferentes intensidades.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Todos los alumnos distribuidos por la pista. Varios alumnos se la quedan teniendo que
tocar a cualquiera de sus compafieros antes de que ellos digan la palabra "tulipan"yse
paren con las piernas abiertas. Una vez dicha esta palabra se debe permanecer en esa
posicion hasta que otro compafiero los salve tocandolos en la mano.

Reglas:

Los alumnos pillados quedan inmoviles hasta que les toca un compafiero..

Variantes:

Cambiar la posicion cuando se dice la palabra "tulipan". Cambiar la forma de salvar por

los comparfieros.



Juego n® 19 LOS COLORES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

-
Ciclo: B ) K B S
1 %ﬁ% ~ 1y
9 o Ny
Lugar: . B
Pista polideportiva o gimnasio. ?& Jf{ &@ JX ~
¢

Material: o
Sin material. —
Bloque Especifico: ? ?C
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Los alumnos corren libremente por la pista. Cuando el profesor dice un color, todos
deben ir a tocar un objeto con dicho color.

Reglas:

El dltimo que llegue queda eliminado.
Variantes:

Realizar el juego por parejas, trios.



Juego n° 20 ¢ QUIEN TEME AL LOBO?

Etapa: Grafico:
E.S.O.

: Q o T
Ciclo: % ﬁ %
1 AN AR

Lugar: Ny

v ~ % ‘ O
Pista polideportiva o gimnasio. N e
. > - OW

Material: v o

Sin material. ﬁ J?k . %
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

o/

Ser capazde resistir un esfuerzo retrasando los efectos de la fatiga.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se forman dos grandes grupos, uno situado en el centro de la pista y el otro en uno de
los extremos. Los del centro preguntan: ¢ Quién teme al lobo?. Los otros contestan:
INadie!, y salen corriendo al otro lado. Los del centro tratan de pillarlos.

Reglas:

Los que son tocados pasan a formar parte de los lobos. El juego termina cuando no
gueda nadie por pillar.

Variantes:
Realizar el juego por parejas. Desplazarse de diferentes formas.



Juego n® 34 EL LAT'GO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Ser capaz de vencer una resistencia producida por otros compafieros.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos se distribuyen por el area de juego. Se elige a dos alumnos para
gue sean los perseguidores, que se cogen de la mano. La pareja debera ir a pillar a los
demas. Los atrapados se unen a los dos primeros perseguidores, aumentando
progresivamente la longitud del latigo. El juego finaliza cuando todos los alumnos estén
pillados.

Reglas:

Solo los jugadores de los extremos pueden agarrar a otros jugadores. Los
perseguidores pueden pasar por debajo del latigo para evitar ser pillados. No se puede
romper la cadena.

Variantes:
Variar el nUmero de parejas iniciales para que estén pillando varios latigos a la vez



Juego e 41 SALVESE QUIEN PUEDA
Etapa: Grafico:
E.S.O. -
Ciclo: g é@ . 7
1 e W/@ "
Lugar: @% O Oy
Pista polideportiva o gimnasio M ﬂ
Material: % 0 0 1
Sin material. ﬁ i 5@ g@

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad para dar respuestas motrices de forma rapida ante diferentes

estimulos.
Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Toda la clase sentada en el suelo en torno a un voluntario que se coloca en el medio.
Este comienza a contar una historia y cuando diga la frase "Salvase quién pueda" todos
deberan salir corriendo para no ser cogidos. Para salvarse hay que subirse en un sitio

gue esté en alto.

Reglas:

No estar muy dispersos para aumentar la emocion.

Variantes:

Cambiar la frase del narrador-voluntario. Realizar el juego desplazandose de diferentes
maneras: a pata coja, a gatas, corriendo de espaldas .



Juego e 47 PANUELO DOBLE

Etapa: Grafico:
E.S.O.
_ O
Ciclo: 5 0
/«F\\ ~
Lugar: 1 O\ﬁ
Pista polideportiva o gimnasio. . 1 &W
Material: T g -~

Dos pafiuelos grandes.

L

Mejorar la velocidad de reaccion yla velocidad en los diferentes desplazamientos.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Clase dividida en dos grupos situados en los fondos de una pista polideportiva. El
profesor se situara en el centro sosteniendo con los brazos extendidos los dos
pafiuelos. Los componentes de cada equipo se numeraran segun los participantes que
jueguen. El profesor dira un nimero y saldran de cada equipo los miembros que tengan
dicho numero. Cada uno coge un pafiuelo yva a atarselo en un brazo a un miembro del
equipo contrario, que a su vezdeberd ir a desatar el pafiuelo del compariero de su
equipo yvolver a ponérselo al profesor.

Reglas:

Los nudos no deben de ser demasiado complicados. Ganara el equipo que mas puntos
haga después de sumarse los resultados individuales.

Variantes:
El profesor sujetara dos pafiuelos en cada mano.



Juego n° 48 LOS RINCONES
Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la velocidad de desplazamiento y la agilidad a través de diversas situaciones
ludicas.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se forman dos grupos de igual nUmero aproximadamente. El circulo central servira de
carcel yen las 4 esquinas del campo se dibujaran unas zonas que serviran de casa.
Uno de los grupos perseguira al otro para intentar pillarlos y meterlos en la céarcel. Los
compaferos que aun no estén pillados pueden salvar a los que estan en la céarcel
dandoles una palmada en la mano.

Reglas:
No se puede permanecer mas de 10 segundos en casa.
Variantes:

Hacer el juego desplazandose de diferentes maneras: a pata coja, de espaldas, en
cuadrupedia .



Juego n° 50 SUBETE DONDE PUEDAS

Etapa: Grafico:
E.S.O. 3 _
Ciclo: X
A s
1 ? i %
Lugar: f 0
Pista polideportiva o gimnasio. 0

T

Material: ﬁk ¥ 0 s
Sin material. i ZPK

Bloque Especifico: .
CONDICION FiSICA.

Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la velocidad de desplazamiento y la agilidad a través de diversas situaciones
ludicas.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se la quedan 5 6 6 alumnos que intentaran pillar al resto de los compafieros. Los
demas deberan escaparse y podran salvarse momentaneamente subiéndose en la
espalda de un compafiero. Los que son pillados pasaran a ser los que pillen.

Reglas:
No se puede estar subido a un comparfiero mas de 10 segundos.
Variantes:
Para no ser pillados se puede tocar un color determinado o una zona establecida.



Juego e 56 POR UNO, POR DOS, POR TRES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: e \ T
1 ) % ?C 4 DY j -
Lugar: @m
Pista polideportiva o gimnasio. ) g

Dol ‘W/ 7 0

Material: 9
Sin material. W g

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

4

Desarrollar la velocidad de desplazamiento y la agilidad a través de diversas situaciones
ludicas.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Ala vozdel profesor los participantes se juntan en grupos de 2, 3, 4... segun diga el
profesor.

Reglas:

Los que se queden libres o los que sean los ultimos realizaran una pequefia prueba de
velocidad.

Variantes:
Variar la posicion en que se deben juntar los grupos.



Juego n°® 60 PAR O ”VlPAR

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: O (ﬁ
Pelotas blandas. /ﬁ

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.

Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion en los diferentes desplazamientos.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Dos grupos dandose la espalda por parejas en una linea central. Entre cada pareja
colocaremos una pelota que debera estar en el suelo. Un grupo se llamara "par" y otro
“impar". El profesor dira un nimero. Segun sea el numero par o impar, el alumno del
grupo nombrado cogera la pelota y sin moverse de la linea central tratara de golpear a
su pareja que huye en busca de un refugio previamente sefialado. El refugio se sefialara
en funcion de la fuerza de lanzamiento de los lanzadores y de las variantes que se
acuerden.

Reglas:
Gana el equipo que mas veces acierte en sus lanzamientos.

Variantes:
Modificar la posicion de partida (de rodillas, tumbado,...).



Juego e 62 TELA DE ARANA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1
REpte)
Lugar: ﬁ 2
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la flexibilidad de forma global.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Los alumnos del grupo se uniran de las manos ycon las piernas abiertas simulando
una tela de arafia. Varios alumnos se situaran fuera del grupo y a la voz del profesor
deberan desplazarse en cuadrupedia y entre las piernas de sus comparieros hasta
llegar al centro de la tela de arafia.

Reglas:

Gana el que antes llegue al centro de la tela de arafia.
Variantes:

Jugar al pilla-pilla entre varios jugadores entre la tela de arafa.



Juego n® 67 DESATAME

Etapa: Grafico:
E.S.O..

Ciclo: \Y
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la flexibilidad de forma global a través de diferentes situaciones ludicas.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Los miembros del grupo se cogen de la mano formando una cadena. Uno se sitla fuera
y de espaldas al grupo. Los que estan en los extremos de la cadena comienzan a liarse
pasando entre los miembros del grupo. Cuando terminan de liarse el que esta de
espaldas se welve ydebe desatar el lio hecho por sus compafieros.

Reglas:
No soltarse de la cadena en ninglin momento. No provocar posiciones forzadas.

Variantes:
Liar varias cadenas a la vez



Juego e 87 MANECILLAS DEL RELOJ

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: 7
Pista polideportiva o gimnasio. W

Material: 0
Cuerdas. Aros medianos.

Bloque Especifico: )

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacién y agilidad del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se coloca el gran grupo formando un circulo grande, en el centro se sitdan dos nifios,
cada uno con una cuerda con un aro en el exremo a modo de contrapeso. Las
manecillas del reloj, deben ir girando en el sentido del reloj. Los nifios del grupo tienen
gue saltar ambas cuerdas.

Reglas:

Ganaran los dos ultimos nifios.
Los dos que se eliminen los primeros pasaran a mover las manecillas del reloj.

Variantes:
Sin variantes.



SALTAR EL ELASTICO

Barras laterales del saltbmetro y un elastico.

Juego n°® 88
Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: QO 4 0 O 0

1
Lugar: (ﬁ ) ) ) W\

Pista polideportiva o gimnasio. 00 00 B
Material: w {?

| -

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la agilidad del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se coloca el elastico en las barras laterales del saltdmetro, los nifios en un lado y
tomando carrerilla deberan saltarlo al estilo "Tijereta", subiendo una pierna estirada y

luego la otra.
Reglas:

Puede tocarse el elastico sin pisarlo. Gana los nifios que mas salten.

Variantes:
Saltar con los pies juntos, sin carrerilla, etc.



Juego n° 98 SALVAR AL BURRO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

O
Ciclo: e 5 A
1 3 & 0
Lugar: @
Pista polideportiva o gimnasio. \\ﬁ Fd
4

Material: - T

/7 p
: . . . @
Sin material. 1\‘ =~ - %Z
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Cinco jugadores se quedan para pillar al resto. El alumno que es pillado se coloca en
posicion de burro (tronco inclinado y manos apoyadas en las rodillas). El resto de
compaferos podran salvar a los pillados saltando por encima.

Reglas:

El juego termina cuando todos los alumnos son pillados. El salto del burro debera ser
con apoyo de manos.

Variantes:
Numero de jugadores que se la quedan.



Juego n® 99 SALTAR EL RiO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
. 5
Ciclo:
1 iO > )
D
Lugar: 2 —
Pista polideportiva o gimnasio. =
Material: 2
Dos cuerdas largas. . {ﬁ

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Adquirir un progresivo dominio del salto.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Con las dos cuerdas se delimita un rio de un metro de ancho aproximadamente. Seis
alumnos se colocan dentro del rio (peces). El resto de alumnos deben saltar el rio sin
ser tocados por los peces.

Reglas:
Los tocados pasaran al centro del rio e intentaran tocar a los de fuera.

Variantes:
Aumentar la distancia del salto.



Juego n® 100 LA PULGA SALTARINA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: N\ ?% o0
1 W ) f? ?5 \S}
Lugar: - ﬂ . - )

Pista polideportiva o gimnasio.

1 )
Material: ;4 (ﬁ W
Sin material. jq 2 )

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Adquirir un progresivo dominio del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos situados en el campo de voleibol. Uno se la queda e intentara pillar
a los demas dando pequefios saltitos con las piernas juntas. Los demas deberan huir
saltando de la misma manera.

Reglas:
Solo se puede saltar con las piernas juntas. No se puede salir del campo de voleibol.

Variantes:
Aumentar el nimero de pulgas que se la quedan. Cambiar la forma de salto.



Juego n® 104 UNO O DOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: %
1 0
Lugar: |
Pista polideportiva o gimnasio. ( .
Material: oy
Sin material. a5

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde realizar distintos giros sobre el propio cuerpo.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se colocan los dos grupos de espalda a una distancia de unos dos metros. Ala vozde
"uno" el grupo "uno" girara e intentara pillar a un nifio del grupo "dos", antes de que
llegue a una linea de meta fijada. Al decir "dos" seréa el grupo "dos" el que pille al grupo
Ilunoll

Reglas:

Para ser pillados basta con ser tocados.
El nifio que es pillado cambia de equipo.
Ganara el grupo que se lleve a todos los del equipo contrario.

Variantes:
Pillar a mas de uno en cada intento.



Juego e 107 GIROS CON ARQOS, PELOTAS Y

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Colchonetas, aros y pelotas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de girar a través de diferentes ejes corporales.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

En el terreno de juego hay distribuidos, aros, pelotas y colchonetas. Todos los nifios
correran alrededor de ellos, un nifio se la queda y tendra que pillar a sus compafieros,
éstos para no ser capturados tendran que; con las pelotas, lanzarlas y dar un giro, con el
aro, girarlo en su cintura y en la colchoneta, dar una voltereta.

Reglas:
No se puede pillar mientras se realizan los giros ni realizar mas de un giro en el mismo
sitio.

Variantes:
Sin variantes.



Juego n® 120

LA RULETA

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Trozos de papel de seda.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad de giro.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Gréafico:

Se forman tres corros concéntricos que giraran en diferentes sentidos cada uno. En
cada uno de ellos habrd marcadas dos entradas (con dos colores diferentes
semiescondidos entre las manos de los jugadores). Dos jugadores libres saldran
desde los fondos de la pista intentando llegar lo antes posible al centro de los circulos
entrando por sus puertas correspondientes. Gana el primero que lo consiga.

Reglas:

Los jugadores libres estaran weltos de espaldas hasta recibir la sefal.

Variantes:

Aumentar o disminuir el nimero de corros, entradas o jugadores.



Juego e 185 CHOCOLATE INGLES

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 On
Lugar: ?
Pista polideportiva o gimnasio g e
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Iniciar a los alumnos en la marcha atlética.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Un alumno situado cara a la pared, cantando: "un, dos, tres, chocolate inglés". Mientras
éste canta los demas marchan hacia él, parando cuando éste termine la frase. A
terminar la frase el alumno cara a la pared se girara rapidamente para comprobar que
todos los alumnos estan parados.

Reglas:
El alumno que no este parado cuando el que se queda gira la cabeza, se la queda.
Variantes:

Con dos jugadores cara a la pared. Corriendo en vez de marchando. Avanzando a la pata
coja.



Juego n® 186

COLORES

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en la marcha atlética.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Gréafico:

i

Todos los jugadores sentados rodeando al profesor. Este gritara un color. Los alumnos
deberan marchar rapidamente para tocar el color que ha gritado el maestro.

Reglas:

S6lo podremos avanzar marchando.

Variantes:

Establecemos sistemas de puntuacion. Gana el jugador que tenga menos puntos.



Juego n° 209 PILLA-PILLA EN BOTE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: o

0
| LIRS
Lugar: =
, A =
0

Pista polideportiva.

Material: 0
Balones balonmano. go

Bloque Especifico: 2 0
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:
Adquirir soltura en el bote del balon.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Se la queda uno que tiene que pillar a otro para poder salvarse. No se puede dejar de
botar, si alguien lo hace se la queda. Tampoco pueden salirse del espacio de juego. El
jugador que se la queda se salva con sélo tocar al perseguido.

Reglas:

El espacio de juego dependera del numero de jugadores, reduciéndolo si fuese
necesario para que no haya demasiada dispersiéon de los jugadores.

Variantes:

Reducir el espacio o que se la queden 2 6 3 jugadores. Cualquier tipo de pilla-pilla en
bote sirve.



Juego n° 210 EL COMECOCOS
Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva.
Material:

Balones balonmano, baloncesto.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Adquirir soltura en el bote del balon.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Pillapilla en bote en el que los desplazamientos deben hacerse por las lineas que hay
dibujadas en la pista. Uno se la queda. Este ir4 botando un balon de baloncesto al
mismo tiempo que intenta pillar al resto, que iran botando un balén de balonmano.

Reglas:
Quien deje de botar o se salga de las lineas o sea tocado queda eliminado.
Variantes:

Aumentar el numero de perseguidores (2 6 3 jugadores). Los que pillan van sin el balén
en la mano.



Juego e 228 REY DE LA PISTA BOTANDO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

1
O
0 3 0

1 O O
Lugar: k O o

Pista de baloncesto. N Q
Material: Q ﬁ Ov?k

Balones de baloncesto. » O V?K /
Bloque Especifico: 2
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Desarrollar el bote de proteccion a través de diferentes situaciones ladicas aplicadas al
baloncesto.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos distribuidos, la mitad con balon yla otra mitad sin balon. Ala sefial
del profesor cada alumno que tiene balon comienza a botarlo intentando que no se lo
quite un compafero que no tiene baldn. Si se lo quitan éste pasara a perseguidor y por
tanto a intentar quitar la pelota a otro compafiero que la esté botando.

Reglas:
No empujar para quitar la pelota. Utilizar el bote de proteccion.
Variantes:

Variar el numero de alumnos que botan el balon. Variar el nGmero de perseguidores que
quitan el balén.



Juego e 229 FILAS ENFRENTADAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista de baloncesto.

Material:

Balones de baloncesto.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad de bote en diferentes acciones relacionadas con el baloncesto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos situados en dos filas colocadas en los dos fondos del campo,
debajo de cada canasta. El profesor se sitla en el centro del campo con una balén en
sus manos. Cuando el profesor suelte el balén, el primero de cada fila saldra a cogerlo.
El que lo coja primero debera ir botando hacia la canasta opuesta de donde ha salido e
intentar encestar en ella el baldbn mediante un tiro. El que no tiene la pelota debera
defender e impedir que lo consiga.

Reglas:

No se puede salir antes de que el profesor suelte el balon de sus manos. Cuando se
realiza un tiro por alguno de los jugadores se dewelve el balén al profesor para que lo
wuelva a tirar y salgan los dos siguientes.

Variantes:
Variar el numero de filas que salen a por el balén.



Juego n°® 231

BOTA-GIRA

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista de baloncesto.
Material:

Balones de baloncesto.

Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Gréfico:
| ¥
”O) O 9
U DU
o $o )i
J
703 ) . T

Mejorar la capacidad de bote en diferentes acciones relacionadas con el baloncesto.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos situados en el fondo del campo. Salir botando de frente y a la sefial
del profesor girar y seguir botando de espaldas. Siempre que se gira se cambia de

mano.

Reglas:

Siempre se debe ir botando el balon.

Variantes:

Realizar el mismo ejercicio pero realizandolo con dos balones a la vez



Juego n°® 232

BOTA-BOTA

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista de baloncesto.
Material:

Balones de baloncesto.

Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Grafico:
1y
2.8 0

¥ O* %}%
@ QJ o
e
¥

Mejorar la capacidad de bote en diferentes acciones relacionadas con el baloncesto.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Sin desplazarse del sitio botar siguiendo las ordenes del profesor: alto, bajo, rapido,
lento, sentados en el suelo, tumbados, de rodillas, con dos balones alternandolos, etc.

Reglas:

Intentar botar el mayor namero de veces sin que se nos descontrole el balon.

Variantes:

Todas las formas de bote que se le ocurran a los alumnos.



Juego e 237 RUEDA DE ENTRADA A CANASTA

Etapa: Grafico:
E.S.O. ’
Ciclo:
1 o0
Lugar: \ 9
Pista de baloncesto. g g | |
Material: W?
Balones de baloncesto. g g

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la técnica de tiro a través de diferentes situaciones ludicas y recreativas
adaptadas al baloncesto.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Colocados los jugadores en una fila en una esquina del campo. Los 4 primeros con un
balon. El primero de la fila sale botando hacia la canasta opuesta y realiza una entrada a
canasta, coge su propio rebote yva botando hacia la otra canasta donde volvera a
realizar otra canasta. Cuando coge el balon tras el rebote, se la pasa al primer jugador
de la fila que no tenga balon.

Reglas:

No sale el siguiente jugador de la fila hasta que el que tiene delante no realice la
primera canasta.

Variantes:
En vez de entradas, también se pueden hacer tiros a canasta.



Juego n°® 239 LAS ORDENES

Etapa: Gréfico:
E.S.O.
Ciclo: 0 X %
1 , e )
Lugar: , {.;;5\ .
Pista de baloncesto. ) o
Material: 0 3’; rrrrrrrr S
Sin material. t N
Bloque Especifico: 2
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Mejorar la posicidn basica de defensa en diferentes situaciones ludicas aplicadas al
baloncesto.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Colocados todos los alumnos frente al profesor y separados unos de otros, a la sefal
del profesor los alumnos se colocaran en posicion de defensa. Se deberan ir
desplazando en posicion basica defensiva en la direccion que indique el profesor.

Reglas:
Tener cuidado para no chocar con los compafieros cercanos.

Variantes:
En parejas, uno con balon.



Juego n® 241 POS'C'ONES

Etapa: Grafico:

E.S.O. %
Ciclo: > o v 0 4o
1 NS
Lugar: k S ﬁ
, 0 - 0

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: M O g v?k
Sin material. Jﬁ v?k } .

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Practicar posiciones fundamentales de woleibol (bajas, medias y altas).
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Todo el grupo correra de un lado a otro por el terreno de juego, sin chocar con los
compafieros, al oir la sefial del profesor (su voz ordenando una posicion, alta, media o
baja) tendran que parar y adoptar la posicion elegida. Al oir la orden de “carrera”
comenzaran todos a correr.

Reglas:
Sin reglas.
Variantes:
Introducir los desplazamientos; pasos deslizantes, girados, laterales, carreras y saltos.



Juego e 242 UN, DOS, TRES, POSICION OTRA VEZ

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio. T

Material: d O O N
Lapizy papel. ) ?&7 & ?;

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar el control de las posiciones fundamentales en voleibol.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se colocan los nifios al fondo del terreno de juego, uno se queda en el otro extremo
mirando a la pared escribiendo en un papel una posicion fundamental, cuando termine
gritard "un, dos, tres, posicion otra vez'. Los demas adoptaran una posicion
fundamental. Al volverse leera lo que ha escrito ylos nifios que coincidan con esta

posicién la repetiran varias veces..

Reglas:

Ganard el ultimo o los dltimos que sus posiciones no coincidan con el que escribe.
El nifio que escribe se ird cambiando.

Variantes:

Se puede realizar el juego con desplazamiento de los nifios mientras el que se da la
wuelta escribe.



Juego e 254 AL CAMPO CONTRARIO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva.

Material:

Balones yred de woleibol.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la precision del saque de voleibol.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se divide la clase en dos grandes grupos, cada nifio con un balon. Ala sefial dada por el
profesor iran sacando hacia el campo contrario, pasando la red, recogiendo balones del
suelo ywolviendo a sacar.

Ala sefial dada, parara el juego, contabilizandose los balones que hay en cada campo.

Reglas:
El equipo que menos balones tenga en su campo ganara.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 257 DALE AL BLANCO

Etapa: Grafico:

E.S.O. o N
Ciclo: O

1 O 0
Lugar: e

Pista polideportiva. (?o 0 0
Material: 5 2 gO“

Balones de voleibol y un balén medicinal. 5

_

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar la ejecucion del remate en voleibol.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se divide en dos grupos la clase yse sitan uno a cada lado de la pista. En medio se
coloca un balén medicinal.

Irdn lanzando ordenadamente con remates, alternandose los equipos, intentando "dar
al blanco" (el balébn medicinal) para desplazarlo al campo contrario.

Reglas:

Cuando terminen todos de hacer los remates, ganara el equipo en el que no esté el
balon medicinal en su campo.

Variantes:
Introducir mas balones medicinales.



Juego n® 263

RELEVOS RODADOS

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva.
Material:
Balones de fatbol.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:
O 0

Mejorar el nivel de conduccién con ambas piernas.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Se forman 4 grupos que se sitian en las esquinas del campo. En el centro del campo
se sitan balones de futbol. Ala sefial del profesor el primero de cada fila saldra
corriendo hacia el centro del campo, cogera un balon ylo conducira con el pie hasta su
zona. Cuando llega sale el siguiente compairiero.

Reglas:

Gana el equipo que mas balones tenga al finalizar el juego. En todo momento el balén
debera ir controlado a no mas de medio metro del jugador.

Variantes:

Cambiar el tamafio de los balones (baloncesto, balonmano, etc.).



Juego n°® 264 PlLLA-PlE

Etapa: Grafico:
E.S.O.
. v 0 9
Ciclo: Y 9
1 N NS
Lugar: 3
. . . . . , 9 7 - "
Pista polideportiva o gimnasio. 0
. 5
Material: 0 V?K
Balones de fditbol. 2 v?k 2 0,
Bloque Especifico: /) 0
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Mejorar el nivel de conduccién con ambas piernas.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

4 6 5 alumnos con un balén en sus pies deberan desplazarse con él y golpear a alguno
de sus compafieros. Cuando un alumno es golpeado pasa a ser el perseguidor.

Reglas:
No vale golpear por encima de la cintura, ni salirse del campo establecido.
Variantes:
Aumentar el numero de perseguidores. Disminuir las dimensiones del campo de juego.



Juego n° 269 PANUELO CON EL PIE

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: %O ’—‘
1
Lugar:
Pista polideportiva. o’
Material: O) gO\
Balones de futbol. 2 ﬁ Jﬁ
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Utilizar el regate para superar al contrario.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Realizamos el juego del pafiuelo pero con balén. El profesor dira un nimero ylos
alumnos que tengan ese numero saldran a por un balén que estara situado en el centro
del campo. El que coja la pelota debera superar al contrario e intentar marcar gol. El otro
compafiero intentara defender para evitar el gol.

Reglas:

Ganara el equipo que mas goles consiga al final del juego. El balén se debera llevar
controlado en todo momento.

Variantes:
El que no lo consiga en cada tanda quedara eliminado.



Juego e 285 JUEGO DE LA SILLA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Cicl 1 % ijQG N TN
e Pista polideportiva o gimnasio. ﬁ@ \\ ?j?@\/ﬁﬁﬁ %,/ i\T

Material:

1 F
Mdsica ysillas. ?\ %
Bloque Especifico: & ) %

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Practicar y conocer diferentes juegos tradicionales y/o populares.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

En un espacio delimitado se colocan tantas sillas como jugadores menos una. Al ritmo
de la musica los jugadores se deberan desplazar por todo el espacio. Cuando se
detenga la musica cada jugador debera sentarse en una silla. El jugador sin silla queda
eliminado.

Reglas:

En cada turno se elimina una silla. Hay que desplazarse por todo el espacio. Gana el
altimo jugador que se siente.

Variantes:
Formas de colocar las sillas en el espacio.



Juego n® 322

EL CIRCULO DE LA IMITACION

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

NERED
v

Ejercitar la capacidad de concentracion y desarrollar habilidades para la dramatizacion.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Sentado en circulo, cada cual adopta la postura que le resulte mas comoda. Cada uno
elige a otra persona (pero sin comunicarselo a ella ni a los demas) que se encuentra
entre los componentes del cuarto de circulo de la derecha de cada uno. No importa a
quien se elija, lo importante es que nadie debe conocer nuestra eleccion.

Ala sefal, comienza el juego que consiste en copiar la postura, la expresion facial, los
movimientos, sonidos, etc. del compafero que hemos elegido. Se le debe imitar en todo
y continuar haciéndolo hasta que se haga la sefial de finalizar el juego.

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:

Se puede dar a cada sujeto una cuerda para realizar el mismo juego.



Juego n°® 323

LA RISA

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Interaccidn grupal, desinhibicion.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Gréafico:

La clase se dividira en dos grupos con igual niumero de componentes estando todos de
pie. Por medio de distintos gestos, un grupo intentara hacer reir a los demas que
deberan mantenerse sin reir o sonreir. El que se ria o sonria se debera sentar. El tempo
de duracion del juego sera de 30 segundos, transcurridos estos se cambiaran los
papeles. Ganara el equipo que pasado este tiempo tenga mas componentes de pie, es
decir, el grupo que menos sujetos se hayan reido.

Reglas:
No se puede tocar a nadie.

Variantes:

Repetir varias veces el juego, dandole un punto al equipo que gane cada vez. Ganara el

equipo que antes llegue a tres.



Juego n® 344

EL NOMBRE RAPIDO-MELODICO

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

Interaccidn grupal. Desinhibicion a través del desarrollo de la conciencia corporal y del

trabajo de las senso-percepciones.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Toda la clase sentados en circulo. Se trata de decir nuestro nombre adaptandolo a dos
pulsos, que los haremos con dos palmadas en los muslos, repitiendo toda la clase el
nombre que cada uno dice. Cada uno dird su nombre cuando le corresponda hasta

hacerlo todo el grupo. "JO...SE".

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:

Se adaptara dos veces nuestro nombre en cada pulso: "JOSE-JOSE" continuando igual.
Dos pulsos con las palmadas ydos con las palmadas en los muslos en silencio.

Dos pulsos con dos chasquidos de dedos ydigo a la vezmi nombre, diciendo a
continuacién el nombre de otros compafieros repitiendo éste la operacion. Podemos

incrementar el ritmo.



Juego e 345 MARATON DE AEROBIC

Etapa: Grafico:
E.S.O.

o 2 0o §

Ciclo: /R/R/R
1 .

Lugar: ﬁ o O 0

Pista polideportiva o gimnasio. /@5 Jﬁ, JR /R

¥

Material:
Grabacion musical.

I
\

!
)

?&O

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Inventarse una coreografia de aerdbic sobre la marcha adaptandose a un ritmo musical.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Comienza un alumno marcando algunos pasos de aerobic. Cada 3 6 4 variantes sera
sustituido por otro alumno del grupo que continuara con el mismo proceso. Asi
sucesivamente pasando todos los alumnos por monitores.

Reglas:

Todos seguiran los pasos marcados por el que hace de monitor hasta que le toque el
turno de monitor.

Variantes:
Varios monitores actlan a la vez



Juego e 347 REPRODUCIMOS SONIDOS HUMANOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: . @ @ @\% @%
CE
i

Material: .9 NE o’
Sin material. ?{ % ( Q@
Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Pista polideportiva o gimnasio. W

Descubrir habilidades sonoras facilitando la expresividad sonora.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se le pide a los alumnos que realicen distintas acciones que realiza el ser humano
acompafnandolas de sus sonidos caracteristicos: bostezar, toser, masticar, carraspear,
eructar, sonarse, sorber, roncar, hipar, hacer gargaras, etc..

Reglas:
Cada participante recitara una palabra cuya realizacion sera imitada por los demas.
Variantes:

La diccion de cada una de las siguientes palabras: ronquera, chillido, aclamacion, al
oido, a grito, vozarrdn, ... debe corresponder y ajustarse lo mas posible a su significado,
de tal manera que la diccion haga redundante el significado.



Juego e 348 COMPONENTES DEL MOVIMIENTO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
: % 0
Ciclo: \% s

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

o}
Material: > -~ <"
Grabacion musical. /@ - 1 ()«

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Explorar los componentes del movimiento.
Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Los participante se distribuyen por el gimnasio ocupando todo el espacio. Cuando
comienza la musica empiezan a moverse libremente. El profesor ira dando consignas,
introduciendo progresivamente los siguientes elementos del movimiento: ligero-pesado,
rapido-lento, directo-indirecto, libre-controlado, ...

En un primer momento los alumnos iran experimentando cada una de estas categorias
por separado, para tomar conciencia de los contrastes.

Reglas:

Es muyimportante que el profesor insista en que se tome conciencia de cOmo se
sienten al moverse en cada una de las formas indicadas.

Variantes:

Las consignas contendran dos categorias. Por ejemplo: hay que moverse de forma
directa yligera, ... ligera y pesada, ... Indirecta y rapida,...

Luego se pueden plantear de tres en tres. Finalmente los alumnos van eligiendo las
categorias.



Juego e 356 EL PASO CANTADO

Etapa: Grafico:

E.S.O.

o 9 o

Ciclo: /R JR JR /R

1 0 ;
Lugar: /ﬁ, o Q90

Pista polideportiva o gimnasio. /R ﬁ JX Jﬁ
Material: 0 0

0 0
Grabacién musical. /ﬁ /R /R
Bloque Especifico: Jﬁ,

EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Disfrutar del movimiento libre como un primer paso para el movimiento grupal.

Organizacion:

Gran grupo.

Desarrollo:

Reglas:

Les planteamos que vamos a jugar con la vozy a entonar nuestro cuerpo, cantando el
siguiente esquema basico: "abro, cruzo, abro, patada (1-2), abro, patada (1-2)". A partir
de este esquema realizaremos cuatro variantes acompafiandolas con distintas
percusiones corporales que mas adelante conformaran nuestra danza.

1.- Andando con palmadas.

2.- Saltando con pitos.

3.- Cruzando por detras.

4 .- [dem con énfasis en la caida.

El objetivo es formar un circulo cerrado donde todos bailen al mismo ritmo. Es
importante insistir en un ritmo comun.

Variantes:

Se le confia a cuatro alumnos una variante distinta del esquema basico anterior. Se
desplazan por el espacio y repiten insistentemente el movimiento que les haya tocado
intentando contagiar a quien se encuentren en su camino. Quien sea tocado se unira a
él hasta forma varias cadenas que se mezclan y bailan la danza de forma circular.



Juego n°® 357

DANZA DE LOS CAZADORES

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Grabacién musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

Desarrollo del ritmo corporal en contacto con otras personas.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Partimos de dos circulos concéntricos, chicos fuera y chicas dentro. Cada uno elige a su
pareja. Realizar pasos de marcha, los de fuera en sentido de las agujas del reloj ylos
de dentro en contra (se marcaran ocho tonos y habra cambio de sentido).

Se hace sonar la musica de vals y, por parejas, se encuentran para bailar libremente por
todo el espacio. Se realizan ocho paso de vals (dieciséis tiempos). La chica se despide
girando y cambiando de compafiero. Se repite nuevamente esta accion, volviendo al
circulo en ocho tiempos para seguir desfilando.

Reglas:

Cada participante representa su rol: los chicos son valientes cazadores ylas chicas

coquetas seforitas.

Variantes:

Invertir los papeles, las nifias fuera ylos chicos dentro, con cambio de rol.



Juego n°® 358 SALUD'IN

Etapa: Grafico:
E.S.O.

X

Lugar: -
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:
Grabacién musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollo del ritmo corporal mediante la ejecucién de diversas combinaciones de
pasos basicos, desplazamientos y ritmos.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Los alumnos van andando por todo el espacio sin mirar los ojos de nadie. Ala sefial
agarran al primer compafero que se encuentren, cruzan las manos delante del cuerpoy
.. isaludin!. Marcando 1-2-3 se miran cara a cara y 1-2-3 le dan la espalda (te miro, no te
miro). jAdiés!, se despide la chica dando una wuelta alegremente y el chico protesta
zapateando.

Reglas:

Hay que efectuar los cambios de las acciones cuando deje de sonar la musica. Es
importante todos marquen el mismo ritmo.

Variantes:

Se puede jugar al "MENSAJE PARTICULAR": ¢;cual sera el mensaje que quieres
compartir?, jPiensa, piensal, vamos al circulo con nuestra pareja y nuestro mensaje
secreto para compartir. Es la hora de aprender las variantes de la danza colectiva
definiendo nuestro mensaje.

Te miro, no te miro 1-2-3 derecha 1-2-3- izquierda. jRepetimos! Te miro, no te miro 1-2-3-
derecha 1-2-3 izquierda. La chica da dos wueltas mientras el chico zapatea gritando el
mensaje en ocho tiempos.

Acontinuacion, dos pasos laterales a la derecha en cuatro tiempos, mas dos pasos
laterales a la izquierda en cuatro tiempos, abro y unién para cerrar.

La chica busca con quién compartir su mensaje corriendo por dentro del circulo y
cambiando de compafiero para volver a empezar todas las variantes con la nueva pareja.



Juego n°® 359 TE SALUDO

Etapa:

Ciclo:

Lugar:

Material:GrabaCién . W/)? % ﬁ ?&\ & —

Bloque Especifico:

Grafico:
E.S.O.

Pista polideportiva o gimnasio.

EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Desarrollo del ritmo corporal mediante la ejecucién de diversas combinaciones de
pasos basicos, desplazamientos y ritmos.

Organizacion:

Gran grupo.

Desarrollo:

Reglas:

Se organiza la clase en circulos concéntricos, uno de nifios y otro de nifias que pasan
sucesivamente de la rueda interior a la exterior y viceversa.

Se elige pareja mientras suena la musica, inventando cada uno un saludo cuerpo a
cuerpo (cabeza-cabeza, hombro-hombro...) en dos tiempos. Cuando deja de sonar la
musica se cambia de pareja. Se repite varias veces.

Se sitdan en doble circulo y comienzan a compartir su movimiento-saludo. Se repiten los
saludos afadiendo los movimientos de los compaferos hasta formar un "saludo
comun" (suma de todos los saludos de las parejas).

Hay que efectuar los cambios de las acciones cuando deje de sonar la musica. Es
importante llevar bien el ritmo.

Variantes:

Se buscan nuevas parejas, "brindando corporalmente con ella”, cantando "chin-chin”
(contacto corporal). De entre todos los brindis, cada pareja elige el que mejor le haya
"sonado" ylo hace suyo.

Se sitdan en doble circulo mirandose las caras, se cogen de las manos yrealizan doble
paso lateral a derecha, dos tiempos para el brindis corporal e igual al otro lado. Se
realiza esta accion dos veces.

Se dejan ocho tiempos para bailar libremente improvisando con la pareja, en el ultimo
tiempo quien se encuentra en el circulo interno cambia de sitio y se va con la persona de
la izquierda (cambio de pareja).

Con el nuevo compairiero se realizan ocho tiempos para ensefiarle su "brindis corporal”
(junto con doble paso lateral) y en ocho tiempos el me enseifia el suyo. Bailan agarrados
libremente y cambio.



Juego n°® 360

RECITEMOS

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Grabacion musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

0t
i

Q=

“W

Desarrollo del ritmo corporal mediante la ejecucién de diversas combinaciones de

pasos basicos, desplazamientos y ritmos.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Todos estaran formados entre dos lineas enfrentadas (nifio-nifia). Se hace sonar la
musica. Les pedimos que combinen el paso basico de scottisch, (izquierda-derecha-
izquierda y al cuarto se salta sobre la izquierda en el sitio) hacia delante y atras.
Mientras las chicas recitan, los chicos acompafan con percusion yviceversa.

Reglas:

Cada fila se inventara un pequefio texto para recitar al grupo contrario, cada uno elegira
su propio tema, debiendo tener en cuenta que haya que responder.

Variantes:

Cuando comienza la musica, sin que medien palabras, s6lo con mimica, realizar los
movimientos del scottisch delante-atras, mientras unos avanzan, los de la fila contraria

retroceden.

Al interrumpir la musica todos marcan el "punto y final" saltando sobre los pies, lanzando
un pie lateral y saltando sobre el otro y volviendo a saltar sobre los dos.



Juego n® 373 LOBOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Espacio natural

Material:

Dos pafiuelos.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de orientacion espacial.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Dos alumnos (lobos) se dispersan en un area previamente marcada por el profesor
aprovechando la oscuridad de la noche. Cada uno con un pafiuelo. Los lobos aullaran
cada 30 segundos. Los demas jugadores los buscaran guiados por los aullidos. En el
momento que es descubierto un lobo, éste tiene que entregar el pafiuelo y gritar a los
demas para evitar que el capturador llegue al campamento con el pafiuelo.

Reglas:

Gana el primero que consiga traer un pafiuelo de los dos lobos.
Variantes:

Podemos introducir silbatos u otros objetos sonoros en vez del aullido.



Juego e 389 BUSCO UN ARBOL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Zona de bosque o un parque.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la velocidad de desplazamiento y de reaccion.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se determina un campo de juego que contenga tantos arboles como jugadores menos
dos. Ala sefal cada cual procura aduefiarse de un arbol quedando pegado a su tronco.
Los dos jugadores que no consigan ninguno deberan permanecer muy atentos pues
cada vez que se oiga la sefial convenida, todo el mundo tendra obligatoriamente, que
cambiar de arbol, momento que aprovecharan para hacerse con uno.

Reglas:

Podemos dar vidas que se iran perdiendo cada vez que no consigan un arbol.
Variantes:

Se quedan tres o cuatro sin arbol.



Juego n°® 391 LA LATA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:

Zona boscosa o con abundante vegetacion
arbustiva. o%» \

Material:
Una lata vacia.
Bloque Especifico:
ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar elementos perceptivos, ocultacién y acecho.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Un jugador dentro de un circulo de unos dos metros de diametro; los demas alrededor.
Alguien lanza la lata muy lejos para que el del centro corra a buscarla y welva al circulo
con ella sin mirar hacia atrds. Los demas aprovechan para esconderse bien. El del
centro puede salir del circulo para buscarlos; cuando ve a alguien vuelve rapidamente
hasta el bote ytocandolo dice el nombre y el lugar del escondido, pasando este a la
zona de prisioneros. Si un nifio consigue llegar hasta la lata sin ser visto ni cogido
prisionero, y darle una patada sacandola del circulo, libera a los de la prision yse
reanuda el juego.

Reglas:

El primero en ser visto sera el jugador que se quede en el centro en la proxima partida.
Variantes:

El que consigue tocar el bote sin ser nombrado ya no puede ser cogido.



Juego n°® 392 EL LlNCE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

40

Lugar: @ .
Terreno accidentado o con abundante

vegetacion. \So

/
Material: ;ﬁ@
Pafuelo. /ﬁ\ %

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar elementos perceptivos, control postural.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Un participante (el lince) en el centro del terreno de juego, en un lugar visible por todos,
cuenta hasta setenta con los ojos cerrados. Mientras los demas se esconden, fuera de
los limites de la zona de juego establecida. Ala sefal, pueden avanzar hacia el centro
procurando no ser vistos. Cada vez que el del centro ve a alguien dice su nombre y
donde est4, para que se levante y permanezca en el sitio. Al acabar el tempo de juego
los jugadores no vistos se levantan y el que estd mas cerca del centro gana.

Reglas:

Solo se puede avanzar al oir la sefial.
Variantes:

Dos linces en el centro.



Juego n°® 393 CAMUFLAJE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: =
1

Lugar:
Camino amplio o pasillo despejado con fi\
vegetacion abundante.

Material:

Objetos variados, naturales o no.

Bloque Especifico:
ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar elementos perceptivos, ocultacién y acecho.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Los jugadores se esconden a ambos lados de un pasillo (un camino, por ejemplo) de
unos cincuenta metros de largo, por el que el maestro hara recorridos de ida y welta;
cada vez que va o viene lleva sobre la cabeza un objeto distinto que los nifios deben very
anotar en su cuaderno de campo, sin ser vistos por el maestro.

Reglas:
Si el maestro ve a un alumno, nombra al nifio para que se levante y cambie rapidamente
de escondite.

Variantes:

El alumno descubierto pasa con el maestro para ayudarle a descubrir a los camuflados.



Juego n°® 397 MARCA DOS

Etapa: Grafico:

E.S.O. So
Ciclo: =

' qry
Lugar:

Espacio natural con vegetacion y arboles. i

Material:

Una cartulina con una sefal para cada
alumno.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la percepcion y estructuracion espacial
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Marcamos una zona de unos 25 X 15 metros en la que existan arboles, arbustos y
vegetacion. Los alumnos divididos en dos grupos, uno situado en cada extremo. Cada
alumno con una cartulina (con sefial) pegada en la frente. Los alumnos deberan
atravesar el campo marcado yllegar al extremo opuesto sin que los del otro equipo vean
la sefial situada en su frente.

Reglas:

Si un compafiero ve la sefial de otro, la dice en voz alta y éste es eliminado del juego
durante un minuto. Pasado este tiempo entrard en el campo con otra sefial. Gana el
equipo que antes lleve sus miembros al otro extremo.

Variantes:

Sustituimos las sefiales por nimeros. Colocamos un "tesoro” en algun lugar del campo
ylo convertimos en el objetivo principal.



Juego n°® 399

NORTE - SUR

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Espacio natural o zona de bosque.

Material:
Dos banderas.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.

Objetivo a desarrollar:

Conocer y adaptarnos al medio natural.

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Gréafico:

o, TN
N .
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Las dos banderas escondidas en cada mitad de una gran extension previamente
marcada por el profesor. Los dos grupos colocados en su campo (NORTE O SUR); los
jugadores son inmunes en su propio campo. Ala sefial los dos equipos intentaran
arrebatar la bandera contraria traspasando el campo enemigo. Una vez cogida la
bandera contraria deberan volver a su campo sin ser tocados, en cuyo caso la bandera

volvera a su equipo y el "tocado" a su campo.

Reglas:

Dibujaremos un circulo alrededor de la bandera en el que no podra estar ningun jugador
vigilando, solo podra traspasarlo un jugador del equipo contrario para recogerla.

Variantes:
Sin variantes.



