Juego n® 79 EL TORPON

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

2 o2 Ry
1 % % %
Lugar: h

Pista polideportiva o gimnasio.

- T =
. Y . <
Material: 7 %
Picas. \

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

De pie, se sujeta la pica con las manos por delante del cuerpo y paralela al suelo. Pasar
los pies entre los brazos yla pica en ambos sentidos sin soltar la pica (pasar primero un
pie ydespués el otro).

Reglas:
Gana quien lo realice mas veces en 1 minuto.

Variantes:
Sentados en el suelo.



Juego e 85 SIN TOCAR EL SUELO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Gimnasio.

Material:

Banco sueco, cuerda colgada del techo,
colchoneta ytizas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la coordinacion y agilidad en el salto.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Aun lado de la cuerda que esta colgada del techo se coloca un banco sueco, a unos
tres metros se coloca una colchoneta de salto en la que se han pintado con tiza varias
marcas horizontales, de unos 25 centimetros cada una,

El alumno se subira al banco sueco agarrado de la cuerda y se balanceara saltando
sobre la colchoneta para intentar llegar a la marca mas alejada.

Reglas:
Si cae antes de llegar a la colchonetas sera nulo.
Ganard el nifio que consiga llegar mas lejos.
Variantes:

Sin variantes.



Juego n° 96 SALTO DE POTRO-TABU

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Lugar:
Gimpasio. Ly
Material: g g

Potro, trampolin y colchonetas.
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Fomentar la seguridad y la pérdida del miedo en el salto de potro.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada jugador tomando impulso en el trampolin y apoyando las manos sobre el potro,
durante el salto, practicara el salto exterior o interior de potro. El primer jugador que
salta, previo al salto, le habra dicho al oido al profesor una palabra relacionada sobre un
tema elegido "palabra tabu". Cada jugador al saltar debera decir una palabra
relacionada con ese tema. El que repita la palabra tabt acumula un punto de
penalizacion.

Reglas:
Gana el jugador que menos penalizaciones acumule.
Variantes:
Aumentar la distancia entre el trampolin y el potro. Modificar la altura del potro.



Juego e 101 RODEANDO AL BANCO SUECO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Gimnasio.
Material:
Espalderas, bancos suecos y colchonetas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde realizar giros sobre objetos.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Se coloca el banco sueco inclinado sobre la espaldera, debajo una colchoneta, el
alumno tendra que subirse al banco yrodearlo enganchado de él sin tocar el suelo.

Reglas:

No se puede tocar el suelo con ninguna parte del cuerpo, cada nifio puede intentarlo tres
veces.

Variantes:
Girar alrededor de la barra de equilibrio.



Juego e 102 PICAS EN EQUILIBRIO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Picas grandes.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde realizar giros sobre objetos.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada alumno pondré una pica perpendicular al suelo, la soltara y debera girar
rapidamente una vez sobre si mismo yagarrarla de nuevo antes de que caiga al suelo.

Reglas:

Si cae al suelo tendra que intentarlo otra vez.
Variantes:

Girar alrededor de la pica.



Juego n° 108 GIRA EN LA CINTURA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Aros.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de realizar giros con objetos.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada nifo ira girando en su cintura los aros, empezando por uno, luego dos, tres, etc..
Reglas:

Los aros han de bailarse a la vez
Ganara el nifio que sea capaz de bailar mas aros.

Variantes:
Girar aros en las manos, en los pies, etc.



Juego n® 114 LA PEONZA

Etapa: Grafico:

E.S.O. O
Ciclo: ) Jg

1 oo
Lugar: vi

Pista polideportiva o gimnasio. .
Material: ) Q

Sin material. @&

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la capacidad de giro sobre diferentes ejes corporales.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

El jugador se coloca en posicion mariposa colocando las manos sujetando los pies.
Una vez en esta posicion balancearse lateralmente sobre los muslos intentando
completar un giro de 360°, siendo la base o vértice de giro el propio glateo.

Reglas:
Gana el jugador que consiga realizar mas giros completos seguidos sin retencion.

Variantes:
Combinar giros a ambos lados.



Juego e 118 PROHIBIDO GIRAR AHI

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Colchonetas, tarjetas numeradas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad de giro a través de diferentes situaciones ludicas.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Se colocan libremente por todo el espacio colchonetas. Los alumnos se desplazaran
libremente a la sefial del profesor irdn hacia una colchoneta y efectuaran sobre ella
cualquier tipo de giro que dominen. Todas las colchonetas estaran numeradas. El
profesor previo a la sefial habra seleccionado una tarjeta. Todos los alumnos que
efectlen el giro sobre la colchoneta con ese nimero suman un punto negativo.

Reglas:

Gana el jugador que tiene menos puntos negativos. Tener cuidado a la hora de efectuar
los diferentes tipos de giros.

Variantes:
Seleccionar doble tarjeta de prohibicion (nUmero de colchoneta y modelo de giro tabu).



Juego n°® 138 BALANCIN

Etapa: Grafico:
E.S.O. .
Ciclo: N o
1 g -
Lugar: 9 % %
Pista polideportiva o gimnasio. . ~ T3
Material: >

Cilindro de madera y una tabla.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mantener el equilibrio sobre un objeto.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada nifio colocara la tabla sobre la parte curva del cilindro. Ala sefal dada intentaran
guedarse en pie sobre la tabla, sin que ninguno de sus extremos toque el suelo.

Reglas:

Ganaran los nifios que se mantengan mas tiempo en equilibrio.
Variantes:

Con objetos pequefios en las manos.



Juego e 139 MUNECO CHINO

Etapa: Grafico:
E.S.O. T
Ciclo:
1 b gl
Lugar: i??é@ @,?@ ®%@ -
Pista polideportiva o gimnasio.
Material: —

Discos woladores, aros y pelotas.
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Favorecer el desplazamiento manteniendo objetos en equilibrio.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada nifio se colocara en la linea de meta, con un disco volador en la cabeza, dos aros
en los brazos y una pelota entre las piernas. Al oir la sefial de "ya" tendran que recorrer
una distancia de al menos cinco metros sin que se les caigan los objetos.

Reglas:
Si algun objeto cae al suelo se wolvera a empezar desde la linea de salida.

Variantes:
Cambiar los objetos a transportar yla forma de llevarlos.



Juego n® 140 PELOTA SALTARINA

Etapa: Grafico:
E.S.O. o 0
Ciclo: 74% o %
1 %?1/
| 9 0 Ny
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio. % -
Material: %
Picas y pelotas. @
Bloque Especifico: p

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mantener objetos en equilibrio.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada alumno llevara dos picas en las manos y colocaran una pelota entre ellas
manteniéndola en equilibrio. Al separar las picas dejaran caer la pelota al suelo, ésta
botara y deberan volverla a recoger.

Reglas:
La pelota sélo puede dar un bote antes de recogerla con las picas.

Variantes:
Realizar el ejercicio en parejas, alternando la recogida de la pelota.



Juego e 149 BALANCEO CON AROS

Etapa: Grafico:
E.S.O. .
Ciclo:
1
Lugar: ////’\\\
Pista polideportiva o gimnasio. O
Material: ) N —
Cuerda de trepar, banco sueco, picas y aros. - _—

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la coordinacion en movimiento.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Un banco sueco en frente de una pica grande a unos tres metros de distancia, en medio
una cuerda de trepar. El nifilo agarrado de la cuerda y subido en el banco sueco se
balanceara hacia la pica, llevando diez aros en su brazo, los cuales tendra que ir
metiendo en la pica cuando este cerca de ella.

Reglas:

No se puede tocar el suelo.
Ganara el nifio que meta los diezaros en el menor tiempo posible.

Variantes:
Llevar los aros en una pierna, o en la cabeza, etc.



Juego n°® 150 MARADONA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Balones ytizas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la coordinacién y control del cuerpo.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Se pintan en el suelo cuadrados de un metro de lado, cada alumno se coloca enunoy
ha de realizar toques de pie como Maradona.

Reglas:

No se puede salir del cuadrado.
El juego se termina cuando el balon cae al suelo.
Ganara el nifio que realice mas togues en treinta segundos.

Variantes:
Realizar los toques con la mano, la cabeza, por parejas (ampliando el cuadrado)



Juego e 151 PELOTAS EN SU SITIO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: T T
Gimnasio. OO

Material: (Q, 57/
Anillas, pelotas y cajones de plinto. " ]

- =

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la coordinaciéon en situaciones no habituales.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

El alumno esta colgado por las rodillas de las anillas, a ambos lados un cajén del plinto,
en uno de ellos cuatro balones. Con pequeiios balanceos ha de cambiar los balones al
otro cajon del plinto.

Reglas:
Ganaran los niflos que cambien los balones en el menor tiempo.

Variantes:
Variar los objetos de transporte o la forma de llevarlos.



Juego e 152 POR LOS RAILES ENCESTO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 . O
Lugar: 7 7
Pista polideportiva o gimnasio.
Material: ) > O

Cuerdas de salto, soporte de la barra fija,
pelotas y cajas de carton.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la coordinacion.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Dos cuerdas se sujetan a la altura del pecho al soporte de la barra fija 0 a una
espaldera, de manera que no se pueda resbalar. El alumno cogera los exremos de la
cuerda con las manos yla tensard. Otro alumno colocara una pelota encimay éste la
conducira hacia delante, de manera que caiga en la caja, que se encuentra debajo de
las cuerdas.

Reglas:
Ganaran los alumnos que introduzcan mas balones en treinta segundos.

Variantes:
Realizarlo con los ojos vendados.



Juego e 155 CON LAS SARTENES EN LAS MANOS

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Raguetas y pelotas de tenis, bancos
suecos y plinto.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la coordinacion.
Organizacion:

Individual.

Desarrollo:

Gréafico:

5%
il %
| )

Con el banco sueco ytres cajones de plinto se forma un recorrido por el que el nifio
tendra que pasar con una raqueta en cada mano y sobre ella una pelota de tenis.

Reglas:

Si se cae alguna pelota de tenis la recogera y volvera a empezar.
Ganara el nifio que realice el recorrido en menor tiempo.

Variantes:
Cambiar los obstaculos.



Juego n® 163 HAB'L'DOSO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

1 0 ) 2 - o8 )
Lugar: T s 0 ?N 4\%
Pista polideportiva o gimnasio. K

o

Material: ’

Picas. (ﬂ
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la agilidad corporal.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada nifio cogera una pica: El profesor ira diciendo con que parte del cuerpo hay que
sujetarla, por ejemplo, en la cabeza, en la mano, en la rodilla.... Se desplazaran por
donde quieran.

Reglas:

No se puede caer la pica al suelo.
Variantes:

Llevar dos picas. No desplazarse del sitio.



Juego e 165 QUITAME EL GLOBO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

\

Ciclo: 3

1 g 2?\ ?% - On
Lugar: g o //ﬁ 5 (fg/

Pista polideportiva o gimnasio. //Z\

Material: » @W
Globos. Q% | /ﬁi

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar al agilidad y destreza defensiva.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:
Cada nifio con un globo entre las piernas intentara saltar tratando de quitar el globo a
los demas sin que le quiten el suyo.

Reglas:

Quien pierda el globo descansa hasta el préximo turno.
Gana el que consiga quitar mas globos.

Variantes:
Tratar de quitar el globo utilizando una pica.



Juego n® 170

CANGREJO TRANSPORTADOR

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

Balones medicinales.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la agilidad corporal.
Organizacion:

Individual

Desarrollo:

BN N
B S
»D)%\ %q o@ @@

%iw @@( R S

Cada nifio llevara un balon medicinal en su vientre e ird desplazandose, con apoyo de

pies ymanos, hacia delante.
Reglas:

El bal6n no puede caer al suelo.

Variantes:
Desplazarse hacia atras.



Juego n°® 181 RAYOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio

Material:

Una hoja de papel.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar un ritmo de carrera rapido y regular
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Dos o tres jugadores situados en la linea de salida. La hoja de papel presionada al
pecho con la mano. Ala sefial se suelta la hoja ylos jugadores empiezan a correr de tal
forma que ésta quede adherida al pecho por la presion del aire.

Reglas:

Quien cruce primero la meta sin que se le caiga la hoja y sin sujetarla con las manos,
habra ganado.

Variantes:
Cambiar la situacion de la hoja. Introducir mas de una hoja.



Juego n°® 182 KARATE

Etapa: Grafico:
E.S.O. -
Ciclo: 0 M (Y
: T
Lugar: py L
Pista polideportiva o gimnasio { M= i M ,
Material: ; i M
Picas /ﬂ\ M M {ﬁ
Bloque Especifico: )
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Mejorar la velocidad de reaccidn
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada alumno con una pica. Situar la pica en posicion perpendicular, apoyada en el
suelo. Soltarla e intentar cogerla tras haber girado 180°.

Reglas:
Sin reglas.
Variantes:
Saltar por encima de la pica, pasar una pierna por encima de ella, sentarse ylevantarse...



Juego e 184 REMATE DE CABEZA

Etapa: Grafico:
E.S.O. T
Ciclo: £
1
Lugar: %
Pista polideportiva o gimnasio ] \‘ ?
Material: @ """""""" g g
Pelota blanda, colchoneta de saltos y T
"minitramp".

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Iniciar a los alumnos en la batida del salto de longitud.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

El alumno situado a unos 20 metros del minitramp. Inicia la carrera y efectia una batida
en éste para intentar tocar el balon con la cabeza.

Reglas:
No se pude tocar con las manos.
Variantes:
Podemos hacer gestos en el aire, antes o después de tocar el balon con la cabeza.



Juego n°® 189 VALLA = VALLA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 4
1

3

2
Lugar: 0.~
Pista polideportiva o gimnasio 0 00 . /q
Material: (? ﬂw N\
Vallas. ) ) ) N
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Iniciar a los alumnos en el paso de vallas.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Un alumno situado en la linea de partida. Las vallas situadas segun la disposicion que
el maestro preestablezca y cada una con un niamero. Ala vozde "ya" el alumno debera
pasar todas las vallas respetando el orden numeérico. Gana el alumno que realice el
recorrido en menos tiempo.

Reglas:

Las vallas solo pueden ser pasadas por el lado correcto, es decir, por la cara de los
contrapesos.

Variantes:
Cambio de la disposicién de las vallas. Mas separadas formando figuras geométricas...



Juego e 191 LIEBRES SALTARINAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar: L
Pista polideportiva o gimnasio L .
Material: Ve /=
Vallas y conos o picas para sefializar. L
Bloque Especifico: ) ) ) \

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad en el paso de vallas.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:
Los alumnos compiten para intentar superar el circuito en el menor tiempo posible.
Reglas:
Las vallas deberan ser pasadas correctamente y por el lado bueno.
Variantes:

Aumento del niumero de vallas, aumento o disminucion de la separacién de conos y
vallas...



Juego e 194 PERSECUCION EN EL PUENTE

Etapa: Grafico:
E.S.O. N N
Ciclo: On N % o\ 9
. . ?WW I T TAN
Lugar: ?7 g @
Pista polideportiva o gimnasio € 0
p Y g y
Material: -
Ar -
0S. —
Bloque Especifico: >
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en los saltos.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Los aros (el puente peligroso) dispuestos formando un camino por la pista o el
gimnasio. Un alumno sale saltando de aro en aro, cuando llega al tercero, sale el
siguiente jugador que intentara cazarlo antes de que finalice el "puente" y asi todos los
jugadores gque vayan saliendo.

Reglas:

Cada vez que un jugador toca a otro suma un punto. Gana el jugador que consiga mas
puntos.

Variantes:

Variamos la disposicion de los aros. Variamos el nUmero de aros yla separacion de
estos. Saltamos con una pierna, con las dos o intercambiandolas.



Juego e 199 LANZAMIENTO DE MARTILLO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: O
Pista polideportiva.

Material: ) )

Balones balonmano, redes.
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar juegos adaptados para lanzamiento de martillo.
Organizacion:
Individual
Desarrollo:

Competicion individual de lanzamiento de martillo. Gana el jugador que mas lejos llegue
tras tres intentos.

Reglas:

El martillo sera un bal6n de balonmano colocado dentro de una red de transporte de
balones. Utilizar las normas basicas de lanzamiento de matrtillo.

Variantes:
Cambiar el tipo de balén introducido en la red.



Juego e 219 PASAR POR LOS PUESTOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: 0

Lugar: = _
Pista polideportiva. \\)/
Material: Pl

Balones balonmano. T jb@ﬁ
Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la punteria en el lanzamiento de balonmano.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Lanzamientos desde el extremo, de tal manera que el que consiga gol pasa a lanzar
desde el puesto colindante siguiente. Gana el primero en completar el recorrido.

Reglas:

Del extremo izquierdo (lanzamiento desde 6 m) se pasa al lateral izquierdo (desde 9 m),
luego al central (desde 9 m), luego al lateral derecho (desde 9 m), luego al extremo
derecho (desde 6 m) y por ultimo, desde 7 m. No se puede pisar la linea de 6 m en los
lanzamientos exteriores. Hay que guardar el orden de lanzamiento.

Variantes:
Variar la distancia de lanzamiento.



Juego e 245 CAMPEONATO DE DEDOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 1 c ﬁ Zﬁ

0 O®
?& 0
Lugar: !i\o ﬁi &
Pista polideportiva. /
ista polideporti ; 0 &

Material: O =~

O
Pelotas de voleibol. 5’
Bloque Especifico: g

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la precision del toque de dedos en voleibol.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Cada nifio con una pelota de voleibol ira dandole toques de dedos hasta que se le caiga
al suelo.

Reglas:
Se iran anotando los toques que realice cada nifio, para ir mejorando su marca.
Variantes:

Realizar el juego dejando caer la pelota para dar un bote yluego realizar el toque de
dedos.



Juego n® 248 EN LA PARED

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo:

1 0 N o
Lugar: '

Donde haya una pared. @ o ] 3
Material: O

Pelotas de voleibol. ) & &X
Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la practica del toque de dedos en voleibol.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:
Cada nifio frente a una pared ira lanzando el balén con toques de dedos, sin retenerlo.
Reglas:

Se iran contabilizando los toques de cada nifio sin que el balén caiga al suelo. El nifio
se puede desplazar de un lado a otro y hacia delante y atras.

Variantes:

Realizar el juego sentado en el suelo.
Jugar dos niflos a la vez dando toques alternativos.



Juego e 252 LA RAYUELA EN LA PARED

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

o
Lugar: E

Donde haya una pared.

Material: 0, Q) | 0
: . o 0O AX
Pelotas de voleibol ytizas. /ﬁ\ &
Blogque Especifico: ) \
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la técnica del saque en voleibol.

Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

En la pared se pinta una rayuela. Los jugadores deben de lanzar con un saque bajo e ir
dando a todos los numeros de forma ordenada.

Reglas:

Si no da al nimero correspondiente pasa el turno, cuando le toque otra vez seguira por
el nimero en que se quedo.
Gana el nifio que llegue antes al namero diez.

Variantes:
Realizar el juego cambiando el saque: lateral, de tenis, de gancho, etc.



Juego e 268 LA GYMKHANA CON BALON

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 i | &
Lugar: oS s e i l i
Pista polideportiva o gimnasio. ) L
Material: .
Balones de fatbol, picas, conos, bancos, z: 777777777777 ‘O — <
aros, estafetas, etc. N I

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Adquirir soltura en el manejo y control del baldon.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:
Realizar el circuito que se propone sin tocar ni derribar ninguno de los obstaculos.
Reglas:

Se penaliza con un punto cada vez que se toque o se derribe un obstaculo. Gana el
alumno que menos puntos tenga.

Variantes:

Variar la disposicion de los obstaculos que forman el circuito. Establecer penalizaciones
por tiempos.



Juego e 275 MALABARISTAS

Etapa: Grafico:
E.S.O. ,
: O,
Ciclo: @
1
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. o !
Material: |
Balones de fatbol. 0

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Adquirir una progresiva adaptacion basica al balén.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada alumno, de forma individual debera dar el mayor nimero de toques con sus
piernas o cabeza sin que el balén toque el suelo.

Reglas:
No vale tocar el balén con las manos.
Variantes:

Intentar hacer toques con diferentes partes del cuerpo que no sean ni las piernas nila
cabeza (rodillas, muslos, pecho, etc.).



Juego n® 279 FUTBOL-TEN'S

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

o ﬁ A ?*

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: ﬂ JT / V?K
Balones de fatbol, bancos suecos.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Aplicar las diferentes técnicas basicas del futbol a situaciones de juego colectivo.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Usando un banco sueco como red yen un campo de 10 x5 m. Se realiza un partido de
fatbol-tenis.

Reglas:
El bal6n no puede dar mas de dos toques dentro del campo ni tocar la red.
Variantes:
Aumentar o disminuir dimensiones del campo, numero de jugadores y altura de la red.



Juego o 284 LA CUCANA

Etapa: Grafico:
E.S.O. é %
Ciclo:
1
Lugar:
Gimnasio.
Material:

Colchonetas, palo de gimnasio y algun
objeto para colgar. Grasa o jabon.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar y conocer diferentes juegos tradicionales y/o populares.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

En la parte superior del palo se coloca algun objeto el cual deberéa ser alcanzado
trepando por el palo. Una zona del palo estara engrasada para dificultar la subida.

Reglas:
Cada vez que se toque el suelo se queda eliminado hasta el siguiente turno.
Variantes:

Aumentar el nUmero de objetos a rescatar. Aumentar la zona engrasada. Limitar el
tiempo para subir.



Juego e 287 CARRERA DE CINTAS

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo:

1 A
Lugar:

Pista polideportiva. -
Material: l

‘ \
Cuerda larga, soportes de salto o voleibol, né%@
cintas con anillas, lapices y bicicletas.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar y conocer diferentes juegos tradicionales y/o populares.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Sobre una cuerda atada a los postes de voleibol o similar, se cuelgan carretes de cintas
con una pequeiia argolla al final de éstas. En el suelo se dibujan dos lineas paralelas a
ambos lados de la cuerda a unos 20 metros de distancia. Cada alumno, montado en su
bicicleta y provisto de un lapiz o palillo, debera enganchar con el mismo la argolla 'y
soltar la cinta.

Reglas:
Cada grupo hara 5 pasadas. Gana el que mas cintas consiga.

Variantes:

[dem pero en monopatin. idem pero un compariero subido a la espalda de otro (a
caballo).



Juego n® 290 CARRERA DE SACOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 9
|  §
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. - /@

Material:

Unos sacos. J@
Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

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

Individual.
Desarrollo:

Se establece una distancia a recorrer. Cada jugador introduce las piernas dentro del
saco ydesplazandose mediante saltos, sujetando el saco a la altura de la cintura con
las manos, debera recorrer la distancia establecida.

Reglas:
Gana el jugador que antes llegue a la meta.
Variantes:

Aumentar distancia de recorrido. Colocar obstaculos. En parejas por relevos. Dos
alumnos introducidos a la vez dentro del saco (sacos grandes).



Juego n°® 319 FRONTON-MANO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 °
Lugar:
| Pista polideportiva o gimnasio. 0 \\ O
Material: 1) \}\
Pelota de frontdn o tipo tenis. 2
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Practicar el frontbn-mano mediante la flexibilizacién de las reglas de juego.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Juego simple consistente en golpear con la palma de la mano una pelota para que
choque contra una pared o muro (frontis) ytras lo cual vuelva a botar dentro de los

limites de campo para que el jugador oponente haga lo mismo. Siempre saca el jugador
gue consigue tanto. Dimensiones minimas de campo: 4 X9 metros. La zona de chapa
(Imetro) por debajo de la cual no puede golpear la pelota sobre la pared. Zona de falta-
pasa a 3-6 metros.

Reglas:

El jugador oponente consigue punto siempre que la pelota dé mas de un bote, no llegue
a chocar contra la pared, se cometa falta de saque, bote fuera del campo... Gana el
antes consiga 12 puntos.

Variantes:
Juego con wolea. Juego a dos paredes. En parejas. Cambio de dimensiones de campo.



Juego n°® 320 FRONTON-PALA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
_ P P g 0 ‘x\ On
Material: V=, S
Pelota yjuego de palas. )
Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Practicar el frontdn-pala mediante la flexibilizacién de las reglas de juego.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Juego simple consistente en golpear con la pala una pelota para que choque contra una
pared o muro (frontis) ytras lo cual vuelva a botar dentro de los limites de campo para
que el jugador oponente haga lo mismo. Siempre saca el jugador que consigue tanto.
Dimensiones minimas de campo: 4 X9 metros. La zona de chapa (1metro) por debajo
de la cual no puede golpear la pelota sobre la pared. Zona de falta-pasa a 3-6 metros.

Reglas:

El jugador oponente consigue punto siempre que la pelota dé mas de un bote, no llegue
a chocar contra la pared, se cometa falta de saque, bote fuera del campo... Gana el que
antes consiga 12 puntos.

Variantes:
Juego con wolea. Juego a dos paredes. En parejas. Cambio de dimensiones de campo.



Juego e 321 LA RUEDA DE LOS ANIMALES

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 @
Lugar: %@
Pista polideportiva o gimnasio /
Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Descubrir la capacidad expresiva de las distintas zonas corporales. Estimular la
creatividad latente. Desarrollar habilidades para la dramatizacion.

Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Caminar en circulo, al principio a un ritmo normal. Ala sefial hacerlo lentamente. El
profesor dird el nombre de un animal ylos participantes comenzaran a transformarse en
él: éste se experimentara primero en las piernas, después en el tronco, luego en las
manos yla caray, finalmente, en la voz

Mientras el circulo va girando, el profesor va proponiendo otros animales: cigliefa,
canguro, culebra, jirafa, rana, caballo, etc..

Reglas:

Se le ha de recomendar a los alumnos que guien su improvisacion hacia el ritmo del
animal, no hacia la copia estereotipada de sus acciones. Destacariamos la agilidad del
mono, la pesadez del 0so0, la sinuosidad del gato, la brusquedad del gorila, la
arrogancia del gallo, la pesadez del elefante, la gracia de la gacela.

Variantes:
Sin variantes.



Juego n°® 328

LOS GESTOS

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

Laminas con diferentes mascaras.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

I
A g

e

Tomar conciencia de la movilidad y expresiones del rostro. Expresar corporalmente
estados de animo o rasgos de caracter. Desarrollar habilidades mimicas.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Los alumnos, de forma individual, iran reproduciendo las siguientes mascaras que
expresan estados de animo o acciones: calma, llanto, suefio, timidez, reflexion, sonrisa,
enojo, indiferencia, bostezo, repugnancia, risa, ira, maldad, canto, desagrado, tristeza,
terror, susto, rabia, enfermedad. Estas mascaras iran siendo ensefiadas por el profesor,
en un primer momento, para posteriormente, indicar sélo el nombre del estado de
animo que se le pide que realicen los alumnos.

Reglas:

Hay que confeccionar unas laminas con todas las expresiones o estados animicos que

se indican.

Variantes:

Recopilar fotografia, reproducciones de obras de arte, comics, etc... en los que
predomine el rostro. Identificar qué expresan y a continuaciéon imitarlas.



Juego n°® 331

¢,ADIVINA QUIEN SOY YO?

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

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

O

‘A M*ﬁ

O

O?%\ 0
@f 2

Desarrollar la improvisacion, creatividad y representacion escénica.

Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada alumno elige el personaje famoso que le gustaria ser, bien sea real, de ficcion,

actual o historico.

Individualmente, debera concentrarse en ese personaje que ha elegido en aspectos
como sus andares, rasgos tipicos, maneras y gestos, rasgos de caracter, forma de
hablar. Acontinuacion debera desplazarse por el aula interpretando el personaje.
Los distintos personajes se relaciona entre si: entablan conversaciones tratando de

presentarse, realizan acciones en comun, etc.

Reglas:

Se ha de procurar mantener durante todos la improvisacion los rasgos adoptados.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 332 LA MANSION DE LAS SORPRESAS

Etapa: Grafico:

E.S.O. N ] . o
Ciclo: %

1 0 i ?{
Lugar: ) O

Pista polideportiva o gimnasio. * QY f
Material: v Y @(? ?7 Y
Sin material. W g
Bloque Especifico: 2 g )
EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la capacidad de improvisacion yla capacidad de representacién escénica.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

El profesor planteara la siguiente situacion: Nos encontramos en el interior de una gran
mansion para realizar una misién secreta, por lo tanto somos unos intrusos y nuestra
vida puede correr peligro si descubren nuestra presencia. Por lo tanto, debemos pasar
desapercibidos como si fuésemos uno de sus moradores.

Tenemos que cruzar la mansion de parte a parte pasando por todas las habitaciones.
En cada una de ellas hay distintos tipo de personas. Para poder pasar desapercibidos
nos tenemos que transformar en los distintos tipos de personajes que haya en cada
lugar.

El profesor ird guiando la ruta por la mansiéon anunciando lo que hay en cada habitacion.
Dara un breve espacio de tiempo para que los alumnos puedan imitar a los personajes.
Se puede proponer: borrachos, atletas, militares, camareros, bailarines, aristocratas,
gordos, enanos, etc..

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:
Sin variantes.



Juego n°® 333

LOS ANIMALES MUDOS

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

Tarjetas con nombres de animales.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

@l\fv//
P (Z@ @F[V// f»ﬁ\/}?g
Pl m/«w\ pZal

/N‘
Tiguf%{ @“/\0 @ =P -
&/\/\/\\ @ ‘LGUAL? //ﬁ
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i 87,

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

trabajo de las senso-percepciones.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Todos los alumnos cogeran una tarjeta con el nombre de un animal. Cada uno debera
reunirse con los que tiene la tarjeta con el mismo animal. Trataran de encontrarse pero
con los ojos cerrados y emitiendo solo sonidos del animal al que representan. Cuando
se encuentran se dan la mano hasta que todos los animales iguales estan juntos.

Reglas:

Todos estaran con los ojos cerrados. Desarrollar el juego de 30 segundos a 1 minuto.

Variantes:

Con los ojos abiertos pero sin emitir sonidos, se deberan encontrar mediante mimica,

solo con la cara.



Juego n°® 340 LOS FAMOSOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: f (?; 1% S %@
0
Lugar: g ( (X
Pista polideportiva o gimnasio. o 0 On %
Material: J 0 o

Sin material. )

=

Bloque Especifico: & ) g
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de representacion yla expresividad. Fomentar la desinhibicion
yla estructuracion espacial.

Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Todos los alumnos piensan en un personaje famoso. Corren por la clase ya la sefial,
cada uno de los alumnos tienen que iniciar una conversacion con el de al lado
encarnando el personaje famosos que han elegido. De esta forma se plantearan
parejas disparatadas.

Se repetira varias veces para que se vayan produciendo diversas situaciones.

Reglas:

En todo momento de la conversacion no se puede abandonar el personaje que se ha
elegido.

Variantes:
Cada cierto tiempo se cambiara de personajes.



Juego e 342 MUEVO MIS ARTICULACIONES

Etapa: Grafico:
E.S.O.
. 0
Ciclo: Y o O - @ On
1 ) 7\ W / ) E
Lugar: o o
Pista polideportiva o gimnasio.
. 5 o 0
Material: 5 - - -
Grabacién musical. /@ - 1 AR

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Ejercitarse en la toma de conciencia de las posibilidades de movimiento de cada una de
las articulaciones ysegmentos.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Se debe comenzar el ejercicio con todos los posibles movimientos de los dedos y
continuar con los de: manos, cabeza, caderas, codos, 0jos, piernas, hombros, boca,
pies, cuello, torso, dedos de los pies, eftc..

Hay que buscar en cada uno de los segmentos las posibilidades de rotacion, traslacion,
inclinacién. Y, segun la trayectoria: recto, curvo, ondulado, quebrado. Segun las
direcciones: izquierda-derecha, adelante-atras, arriba-abajo.

Reglas:

Hay que procurar no imitar ningn movimiento conocido, ningun tipo de baile, sino que
brote espontaneo, surgido del didlogo entre cuerpo y musica. Para facilitar la
introspeccion realizar el ejercicio con los ojos cerrados.

Variantes:

Se puede utilizar mUsica como fuente de energia que desencadene el movimiento.
Proceder por segmentos que se iran acumulando hasta llegar al movimiento de la
totalidad del cuerpo. El movimiento es sugerido por la melodia y el ritmo.



Juego e 343 MANOS Y BRAZOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: Q A > Q.
1 Rhat A
Lugar: //?{\\ K /

Pista polideportiva o gimnasio

T
0 g 0
Material: B :%\ 2@% N A | &
Cualquier objeto facilmente manipulable (s ( %\

(listdn, pica, caja, lata, etc.). Grabacion
musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Ejercitarse en la toma de conciencia del propio cuerpo para lograr la integracion del
esquema corporal.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

1.- Imagen interna.- Ojos cerrado, adoptar una posicién facilmente sostenible. Centrar la
atencion en esa postura y formarse laimagen interna de la misma. Registrar las
sensaciones que se experimentan. Cambiar la posicion yrepetir el procedimiento.

2.- Contacto entre manos y brazos.- Ojos cerrados, tratar de percibir la diferencia de tocar
con las manos los brazos yviceversa.

3.- Manipulacién.- Ojos abiertos, investigar las posibilidades de movimiento de los
brazos ylas manos.

4.- Contacto y manipulacion de objetos.- Ojos cerrados, descubrir las sensaciones que
produce el contacto con los objetos ylas distintas posibilidades de manipulacion.

5.- Conocimiento visual.- Ojos abiertos, se puede acompafiar con una grabacién sonora.
MirAndose las manos ylos brazos observarlos en todos sus detalles, tanto cuando
estén inmaoviles como en movimiento.

6.- Conocimiento auditivo.- Buscar los diversos timbres e intensidades de los sonidos
producidos por las manos, castafieteandolas, golpeandolas, rozandolas, etc... entre siy
contra distintas partes del cuerpo.

7.- Conocimiento cinestésico.- Ojos cerrados yacompafamiento sonoro (puede ser
musica grabada o sonidos producidos por la voz o los pies de los participantes). Se trata
de buscar la sensibilizacion motriz, es decir, de agudizar la percepcidn cinestéesica.

Reglas:

Realizar todo el juego en silencio.
Variantes:

Sin variantes.



Juego e 346 LA VOZ CONTRA LA PARED

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

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Tomar conciencia de la intensidad de la propia voz. Facilitar la concentracion.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Todos los alumnos estaran colocados a unos 25 cm. de la pared, mirando fijamente un
punto a la altura de la propia boca. Con las yemas de los dedos acariciaran suavemente
ese punto. Con el aliento intentaran reblandecer la zona donde esta situado el punto.
Los golpes de aliento se hacen cada vez mas sonoros y cortados.

Reglas:
Sin reglas.
Variantes:

Empezar a pronunciar la vocal "a" de forma imperceptible. El volumen aumentara
paulatinamente hasta conseguir un grito muy potente con el que se intentara taladrar la
pared. Ante la imposibilidad de conseguir romperla se inicia el proceso contrario hasta
acabar acariciando el punto con las yemas de los dedos.



Juego n°® 349

LA FIGURA MECANICA

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

Grabacion musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

f&

(=)
e
&

Ejercitar la capacidad de concentracion y atencién. Desarrollar habilidades para la

improvisacion
Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Individualmente cada uno se va transformando en una figura mecanica yrealiza una
secuencia completa de movimientos. Secuencia que se repetira en lo sucesivo. Se
puede indicar o sugerir la longitud de la secuencia mediante una musica adecuada.
Luego se afiaden sonidos a cada uno de los movimientos, pues cada uno de ellos
tendra el suyo especifico. De esta forma, se crea también una secuencia de sonidos

gue subraya el movimiento.

Reglas:

Poner el énfasis necesario tanto en el punto de arranque como en la finalizaciéon de la

secuencia para que ésta aparezca con nitidez.

Variantes:

Variar el ritmo yla intensidad tanto de los sonido como del movimiento. Ir desde la

"cdmara lenta" hasta la maxima aceleracion.

Observar los movimientos de los demas y poner en relacion el movimiento propio con el
de algun compairiero, de tal forma que ambos se complemente.
Danzar de acuerdo con la secuencia de movimientos.



Juego n® 350 CENTRAR Y ACUMULAR MOVIMIENTOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: o
| i
Lugar: \
Pista polideportiva o gimnasio. -
Material: 5 %J
Grabacion musical. /@ -

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Ejercitarse en la toma de conciencia de la autonomia de cada uno de los segmentos
corporales yde los diferentes puntos de articulaciones.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Los alumnos estan distribuidos por el gimnasio ocupando todo el espacio libre para
poder moverse con libertad con los ojos cerrados. Comienza a sonar la grabacion,
dejandose cada uno guiar por la melodia, inicia el movimiento que ésta le sugiera
centrandolo en un unico punto: el dedo indice de la mano derecha buscando todos los
movimientos posibles.

Cuando el profesor lo indique se van afiadiendo al movimiento: todos los dedos de la
mano derecha, los de la mano izquierda, ambas manos hasta la mufieca, el antebrazo
hasta el codo, los brazos hasta los hombros, los hombros, la cara, la cabeza, el tronco
hasta la cintura, las caderas, hasta las rodillas, las piernas hasta los tobillos, los pies.
Ya esta todo el cuerpo en movimiento. En una primera fase realizar la experiencia sin
desplazarse. Posteriormente se introducira el desplazamiento por toda la sala para ir
explorando las posibilidades de doblar, girar, balancear, contorsionar, sacudir, ondular,
mecer.

Reglas:
Realizar los movimientos segun le sugiera a cada participante la musica.

Variantes:

Reunirse por parejas. Mantener un didlogo corporal con movimientos. Cada uno trata de
darse cuenta de como se mueve el compafiero ydeja que su movimiento surja como
respuesta al de su compairiero. Para facilitar la experiencia los movimientos han de ser
a cadmara lenta.



Juego e 351 EQUILIBRIO A CAMARA LENTA

Etapa:

Ciclo:

Lugar:

Gréafico:

E.S.O. 0

R S

. . A

Pista polideportiva o gimnasio. @Z g

0
Material: 0
., . @\ Xg @ % *O
Grabacion musical. I!?
=)

Bloque Especifico:

g

EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Ejercitar habilidades de dominio y control corporal y las habilidades de percibir al otro e
interactuar con él.

Organizacion:

Individual.

Desarrollo:

Reglas:

Se parte de una postura en el suelo para ir variandola a cAmara lenta adoptando
diferentes posturas de equilibrio. Se utilizara como puntos de apoyo partes del cuerpo
gue normalmente no son empleados para este fin: frente, rodilla, codos, final de la
columna vertebral, ... El apoyo debera hacerse con el menor niumero posible de apoyos y
con la menor superficie de los mismos.

Lentamente se ira pasando de una posicion a otra enlazando posturas. La musica
elegida debe ser apropiada para esta actividad, una musica lenta y suave.

Variantes:

Por parejas, se conectara la mirada con la del comparfiero y se mantendra durante todo
el ejercicio intentando coordinar los movimientos. Se puede utilizar al compafiero como
punto de apoyo.

Realizarlo en grupos de cuatro, de ocho... Pudiéndose llegar a implicar a todo el grupo,
pero cada vez el ejercicio es mas complicado yrequiere mayor atencion.



Juego e 352 NOS DESPLAZAMOS CAMINANDO

Etapa:

Ciclo:

Lugar:

Grafico:
E.S.O.

Pista polideportiva o gimnasio.

T
i s
Material: A N <
Grabaciéon musical. ()5 ( \\@

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Ejercitar la toma de conciencia de las diferentes formas de desplazarse.

Organizacion:

Individual.

Desarrollo:

Reglas:

Se trata de utilizar las distintas posibilidades que presentan el acto de desplazarse en el
espacio. Como sugerencias se proponen:

1.- Movimiento libre a partir de un tema sonoro. Los participantes realizaran
espontdneamente los movimientos que la musica les sugiere. Se pueden dar las
siguientes consignas: andar dejandose llevar por la musica, también se puede saltar,
bailar...

2.- Caminar utilizando diferentes puntos de apoyo: talones, puntillas, la cara internes o
externa del pie, ... realizar combinaciones de estas acciones. Se le pediria a los alumnos
qgue asocien esa forma de caminar con determinados tipos: ¢quién caminaria asi?.

3.- Caminar siguiendo diferentes trayectorias: zigzag, de lado, hacia atras, describiendo
pequefas curvas... Asociar a tipos de situaciones.

4.- Reproduciendo el ritmo de animales al caminar: ratdn que tiene miedo al gato,
pesado y con torpeza como un elefante, con la brusquedad de un orangutan, con la
arrogancia de un gallo, ...

5.- Representando estados de animo: tristeza, dejadez, timidez, idea fija, ...

6.- Caminando sobre elementos imaginarios: entre aguas, sobre arena, sobre barro,
sobre nieve, con lluvia, con viento, ...

Adecuar los movimientos a la musica que en ese momento se esté escuchando.

Variantes:

Se pueden buscar nuevas posibilidades de caminar: representando a distintos
personajes, simulando acciones, carreras extrafias, ....



Juego e 353 EL CONCIERTO DE LOS ZAPATOS

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: O N > ?&? %
Lugar: ()=

Pista polideportiva o gimnasio. { % / %
Material: A . W | - | - | &

Sin material. IX\\ % ﬁ ( 5 @

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Adaptar los movimientos a sonidos inventados.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

El profesor les pide a los alumnos que digan un tipo de calzado distinto y que asocien el
calzado a una determinada entonacién: zapato con tacon-voz cursi, zapatillas de noche-
voz de anciano, ... Se admitira todo tipo de calzado segun la forma, material de
fabricacion, suelas, ...

Cada participante creard una onomatopeya ficticia que correspondera al sonido que
produce una persona al andar con el tipo de calzado que ha enumerado anteriormente.
Posteriormente se andara por la sala al mismo tiempo que se emite el sonido
caracteristico del calzado elegido.

Reglas:

Solo se utilizaran los sonidos que se hayan inventado.
Variantes:

Se puede crear dialogos con otros calzados.



Juego e 355 NOS TRANSFORMAMOS

Etapa:

Ciclo:

Lugar:

Grafico:
E.S.O.

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: - 1 ' @
Grabacion musical. /@ 3 i (ﬁ ’W\‘

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

Ejercitar habilidades de expansion corporal.

Organizacion:

Individual.

Desarrollo:

Reglas:

Los alumnos estaran dispersos por todo el espacio de tal forma que puedan moverse
sin obstaculizar a los demas. Adoptaran una postura cerrada.

Comienza a sonar la musica y el profesor les ira relatando una anécdota: "sois una
semilla, es primavera, ha comenzado a llover, notais como el agua va penetrando por
vuestros poros yos va llenando, comenzais a crecer, a germinar, enviais una pequeia
raiz hacia la tierra y un brote hacia el sol, ... Cada uno va creciendo, segun le va
sugiriendo la musica, hasta convertirse en un arbol o en un arbusto”.

Cuando los alumnos hayan llegado a posturas de maxima expansion se incluiran otros
elementos: el arbol es mecido por el viento, una hoja se separa yel sol lareseca, tras
un periodo de sequedad es rociado por la lluvia, ..., finalmente el arbol se seca y muere.

Se debe estar muy concentrado en realizar los movimientos que se indiquen al ritmo
gue marca la musica.

Variantes:

Imaginar que son un fuego, que comienza por una llamita apenas insinuada, crece,
adquiere movimiento, puede desplazarse e interactuar con las otras llamas, el fuego de
la llama va decayendo hasta terminar por extinguirse.



Juego e 363 DIBUJO MI PLANO

Etapa: Grafico:

E.S.O. | |
Ciclo: ) 00 [
L ooogdg 4
ugar:

Aula o gimnasio. % % % % %
Material: 0000

Una hoja de papel tamario DIN - Ad y ] IR RERR

lapices. ||

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Dibujar el plano del aula.

Organizacion:
Individual.

Desarrollo:

Cada alumno realiza en la hoja de papel el plano de la clase, utilizando una escala
(pasos - cm.). Primero dibujara el croquis de la clase teniendo en cuenta que las
paredes son normalmente rectas ylas esquinas forman angulos rectos. En segundo
lugar dibujara las puertas, ventanas y pizarras en su correcta posicion en la pared. En
tercer lugar los demas detalles, mesas ysillas del profesor ylos demas alumnos. Por
ultimo marcara con una Xsu mesa.

Reglas:

El alumno debe situar su plano de manera que todos los objetos que figuren en él
coincidan con los de la clase tal ycomo él los ve. Situara la brdjula encima del plano
haciendo coincidir la aguja magnética con la flecha de direccion. Trazar la paralela 'y
sefalar el norte.

Variantes:
Dibujar el plano del gimnasio o de las pistas polideportivas.



Juego e 367 DESCUBRE LA PALABRA

Etapa: Grafico:

E.S.O.
.

Ciclo: 3 @j
1

Lugar: ,
Gimnasio, pista 0 espacio natural ]

Material: =1
Objetos propios del lugar, un plano yuna ?ﬁ —
hoja de anotaciones, 20 letras y un plano de &
control.

Bloque Especifico:
ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:
Encontrar objetos escondidos mediante la utilizacion de un plano.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada nifio recibe un plano yun hoja de anotaciones. En un tiempo limite debe buscar
cada una de las letras escondidas. Cuando encuentra una, actuando con discrecion,
escribe la letra sobre el plano en el lugar correspondiente, asi como en la hoja de
anotaciones en la columna "LETRA". Acontinuacion, en la columna "PALABRA" escribe
una palabra que comience por esa letra, y en la columna "PUNTOS" el nimero de
silabas que tenga dicha palabra.

Reglas:

Existen tres circunstancias que anulan la puntuacion: 1. No situar correctamente la letra
sobre el plano, 2. No escribir correctamente la palabra, 3. No contar bien las silabas.

Variantes:

Puntuacion por letras.
En parejas o pequefios grupos.



Juego e 370 BUSQUEDA NOCTURNA

Etapa: Grafico:
E.S.O. —

Ciclo: == g
1 &/

Lugar: == i

Aula o gimnasio. Q i

Material: N ﬁ

Materiales del gimnasio (bancos suecos, ¢ e e
picas, plintos...). T

Bloque Especifico:
ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:
Iniciar a los alumnos en actividades de orientacion ylectura de mapas.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Se coloca el material distribuido por todo gimnasio y un objetivo (tesoro) situado entre
éste. Antes de entrar en el gimnasio el profesor muestra durante unos minutos el mapa
del tesoro al alumno que entrara al gimnasio con los ojos vendados. Este debera
encontrar el tesoro orientandose con el tacto.

Reglas:

Ganaré el alumno gque tarde menos tiempo en encontrar el tesoro. Si lo sobrepasa, no
vale y entra el alumno siguiente.

Variantes:

Segun veamos, podemos ir introduciendo mas o menos materiales para aumentar la
dificultad de la busqueda.



Juego n°® 398 BUSCONES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Espacio natural o zona de bosque.

Material:

Pafuelos

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Conocer y adaptarnos al nuevo medio.
Organizacion:

Individual.
Desarrollo:

Los pafuelos escondidos en una zona previamente marcada por el profesor. En un
tiempo determinado todos los alumnos accederan al area recogiendo todos los
pafiuelos posibles.

Reglas:
Gana el alumno que recoja mas pafiuelos en el tiempo establecido.

Variantes:
Cambiamos los pafiuelos por cuerdas u otros objetos.



