Juego n® 13 LA SOMBRA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: ; t %ﬁ i ; D 5
Lugar: 1 \\%\ @g v ) )%& /yé
)
!

Pista polideportiva o gimnasio. 0 0
Material: | | . 1 1
Sin material. ) \\ﬁ %

Bloque Especifico: -

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

Todos los alumnos distribuidos por parejas. Uno de ellos correra delante de ellos
haciendo diferentes movimientos y el otro lo persigue imitando los mismos
movimientos. Después cambio de rol.

Reglas:
Mantener una distancia prudencial con el compafiero para no chocar con él.

Variantes:
Cambiar el nUmero de los que persiguen al primero.



Juego e 14 LA CAZA DEL CABALLO

Etapa: Grafico:
E.S.O. 0,
Ciclo:
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. 0

0
Material: /?
Sin material. ) )

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

Uno de la pareja persigue al otro. Si le toca se convierte en caballo ytiene que montar al
compafiero hasta un lugar determinado que sera la cuadra. En este lugar se hara
cambio de papel.

Reglas:
No correr cuando se lleva montado a un jinete para evitar caidas.

Variantes:
Cambiar la forma de transportar al compafero.



Juego n® 21 CHOCA-CHOCA

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

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la fuerza motriz al nivel apropiado a la edad del alumnado.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se dibuja un cuadrado en el suelo ydentro se colocan los miembros de la pareja con un
neumatico alrededor de la cadera. Se deberd intentar sacar al compafiero del espacio
sefialado mediante golpeos con los neumaticos.

Reglas:

Solo se permiten golpeos con el neumatico.
Variantes:

Igual pero golpeando de espaldas. Por trios.



Juego n° 26 VUELTA A LA TORTILLA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Méég@fg
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: .o
Sin material. '99%
Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capaz de vencer una resistencia producida por otros compafieros.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Uno de la pareja se coloca tumbado en el suelo boca abajo. El otro lo coge por las
piernas e intenta darle la wuelta y que toque con la espalda en el suelo. El que esta
tumbado hace resistencia para que no le den la wuelta.

Reglas:
Los dos deben intentar hacer fuerza para vencer al compairiero.

Variantes:
Igual pero agarrando al compafiero por los brazos.



Juego e 27 ROBAR LA BARRA

Etapa: Grafico:
E.S.O. 0

. o
Ciclo: ﬁ N
1 - < 4

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

O «—
0
Material: —) M

Una pica. :
Bloque Especifico: -
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capaz de vencer una resistencia producida por otros compafieros.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Por parejas uno en frente de otro y agarrando una pica con las dos manos. Ala sefal los
oponentes intentan quitarse la pica mutuamente con las dos manos.

Reglas:
Vale cualquier tipo de desplazamiento para quitar la pica.
Variantes:

Igual pero de espaldas uno con otro, sentados, tumbados... Sujetando la pica con una
sola mano.



Juego n® 28 EL POZO

Etapa: Grafico:
E.S.O. Py
Ciclo: i :
1 S P I
T O
Lugar: s
Pista polideportiva o gimnasio. L .
Material: 4
Aros. . s
Bloque Especifico: S-S . —

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

Se colocan dos aros a una distancia de unos 6 metros situandose los miembros de la
pareja en la mitad de dichos aros. Ala sefal se agarran por los hombros yse empujan
intentando llevar al adversario hasta el pozo (aro) que tiene detras.

Reglas:
Gana el que consigue llevar al otro al pozo contrario.
Variantes:
Igual pero amarrandose de diferentes maneras: por las manos, por los brazos .



Juego n° 29 ESPALDA CON ESPALDA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: jﬁ% Qe
1 o
Lugar: %

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: 054 oy
Sin material. j&k %
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la fuerza motriz de forma global a través de diferentes juegos motrices.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Por parejas sentados en el suelo con las piernas abiertas, enfrentados de espaldas y
entrelazados por los brazos. Ala voz del profesor cada alumno empuja hacia su
derecha, intentando llevar al compafiero hacia su lado.

Reglas:

El compafiero vencido debe tocar el suelo.
Variantes:

Cambiar el sentido de empuje.



Juego n° 30 PULSO TUMBADO
Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: :ﬁ@/@g@
1
Hugar: :79&/@9@ ?Q@@%
Pista polideportiva o gimnasio.
Material: .
: . 2
Sin material. p— R

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la fuerza de las exremidades superiores a través de diferentes situaciones

motrices.
Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:

Situadas las parejas tumbadas boca abajo cogiéndose de una mano y con los codos en

el suelo, echar un pulso.

Reglas:

No levantar los codos del suelo.

Variantes:

Realizar el pulso con la otra mano. Con las dos a la vez



Juego n° 36 PELEA DE GALLOS
Etapa: Grafico:
E.S.O.
0
Ciclo: o o <
1 £ T
Lugar: 9 S %E%%%
. 4
Pista polideportiva o gimnasio. M j%
Material:
a 9
Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Ser capaz de vencer una resistencia producida por otros compafieros.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los jugadores se disponen por parejas, poniéndose de frente y con las piernas
flexionadas. Auna seiial del profesor los participantes tratan de hacer perder el
equilibrio al jugador contrario empujando con la palma de las manos.

Reglas:

Solo se puede empujar, nunca agarrar con las manos.

Variantes:

Variar el nUmero de participantes que luchan en la pelea.



Juego e 37 PELEA DE ESPALDAS

Etapa: Grafico:
E.S.O. My
Ciclo: W
1 xds
Lugar: s S
Pista polideportiva o gimnasio.
0

Material: \
Sin material. — %g “
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

Se colocan los miembros de la pareja de espaldas y dentro de un circulo. Ala sefal
cada uno de la pareja empuja hasta expulsar al otro del circulo.

Reglas:

No quitarse bruscamente de la espalda del compafiero.
Variantes:

Variar el niumero de los que empujan.



Juego e 38 PELEA DE BURROS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la fuerza motriz de forma global a través de diferentes juegos motrices.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los miembros de la pareja se colocan uno subido a las espaldas del otro haciendo de
burro yjinete respectivamente. Ala sefal, las diferentes parejas se enfrentaran tratando
de desmontar a los jinetes de sus burros.

Reglas:

Gana el equipo cuyo jinete no caiga al suelo.
Variantes:

Los jinetes se colocan por delante.



Juego e 39 CABALLODESBOCADO
Etapa: Grafico:
E.S.O. Y%
Ciclo: ) M
1 - R —
Lugar: v
Pista polideportiva o gimnasio. ﬁt
Material: . -
Sin material. ﬁ;@

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la fuerza motriz de forma global a través de diferentes juegos motrices.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se sitian los miembros de la pareja uno detras de otro; el de atras agarra por la cintura
al de delante intentando que no pueda avanzar. El de delante debe hacer fuerza e
intentar llegar hasta una linea pintada en el suelo a una distancia determinada.

Reglas:

No soltar bruscamente al compafiero de delante.

Variantes:

Agarrar al compafiero de delante de otras zonas (hombros, brazos...).



Juego e 43 PILLAR EL NEUMATICO

Etapa: Grafico:

E.S.O.
_ o

Ciclo: I
1

Lugar: = N
Pista polideportiva o gimnasio. = * o

Material: = g
Neumaticos o aros. = K

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Responder de forma rapida y coordinada a diferentes tipos de estimulos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Cada uno de la pareja situado en un extremo de la pista yun neuméatico en medio. Ala
sefial del profesor salir corriendo hacia el neumético e introducir un pie dentro de él
antes que el compaiiero.

Reglas:
Esperar la sefial sin mirar al profesor.
Variantes:
Salir desde diferentes posiciones: tumbados boca arriba, boca abajo, sentados .



Juego e 45 QUE NO CAIGA LA PICA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Picas.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion en diferentes situaciones motrices.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Cada uno de la pareja situado uno en frente de otro, a unos 2 metros y sujetando una
pica en posicion vertical. Ala voz del profesor cada uno deja su pica y corre a coger la de
su compairiero antes de caiga al suelo.

Reglas:
Coger la pica antes de que caiga al suelo.
Variantes:
Aumentar progresivamente la distancia. Con una pica en cada mano.



Juego e 52 EL RAPIDOY EL LENTO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: ﬁéN
1 Q
Lugar: /g
Pista polideportiva o gimnasio. Q; -
Material: A
Sin material. -

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion yla velocidad en los diferentes desplazamientos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Por parejas, situados a unos 8 6 10 metros, el de delante parte de rodillas y el de atras
de pie. Ala sefial salen los dos a la maxima velocidad, tratando el de atras de pillar al
primero antes de 15 metros. Después cambio de rol.

Reglas:
No salir antes de que se de la seiial.
Variantes:

Cambiar las formas de desplazamiento tanto del que va rapido (el de atrds) como del
gue va lento (el de delante). Modificar las distancias de separacién o la posicién de
partida. Cambio de parejas.



Juego n° 59 ¢ QUIEN QUEDA SIN CUBIERTAS?

Etapa: Grafico:
E.S.O. o 5
Ciclo: g 7 M s =
1 - =
Lugar:
9 = »2 "

Pista polideportiva o gimnasio.
0

Material: =,% - 2 S
Cubiertas de ruedas o aros. m N M = =

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion yla velocidad en los diferentes desplazamientos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se sitdan las cubiertas por toda la pista. Los alumnos cogidos de la mano de su pareja.
Las parejas tendran que correr entre las cubiertas ya la voz del profesor tendran que
situarse dentro de alguna de ellas.

Reglas:
Los que se queden fuera se van eliminando. Siempre habra una cubierta menos.

Variantes:
Algunas de las cubiertas tendran bonificacion de vida.



Juego n°® 69 TE LA PASO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:
Balones de baloncesto. @?\

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la flexibilidad del tronco y de las exremidades superiores a través de
diferentes situaciones ludicas.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Situados los miembros de la pareja de espaldas, a una distancia de 1 metro
aproximadamente. Uno de ellos con la pelota de baloncesto. Ala sefal deberan estirar
el tronco ylos brazos hacia atras sin mover los pies del suelo y pasarse la pelota por
encima de sus cabezas. Si lo consiguen se alejaran un paso mas cada uno yasi
sucesivamente.

Reglas:
No levantar los pies del suelo al pasarse la pelota.

Variantes:
De frente.



Juego n° 70 ALARGATE PARA COGERME

Etapa: Grafico:

E.S.O. N
Ciclo: /{Zz -3 2

1 T i 0
Lugar: 3 o ANy \

Pista polideportiva 0 gimnasio.
Material: 0 \ e, \
Sin material. X
Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la flexibilidad del tronco y de las exremidades superiores a través de
diferentes situaciones ludicas.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se sitian los miembros de la pareja a una distancia de metro y medio. Sin mover los
pies del suelo yestirando el tronco ylos brazos deberan juntar sus brazos.

Reglas:
No mover los pies del suelo.
Variantes:
De espaldas. Por trios. Aumentar la distancia.



Juego e 78 APLASTA CABEZAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: Y Qﬂ;ﬁb@é , g é@ﬂ?DQ "
1 S I I (C

Lugar: s
. . . . . \ éQODQ v éﬂODQ ]
Pista polideportiva o gimnasio. \//% ! %\\/ M‘f& . % -
Material: : h
Vasos de yogurt y pelotas de tenis o VT .-y
similares. M\% %?

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

Por parejas, uno en frente de otro. Unir las frentes de ambos con dos vasos de yogurt
entre los que hay una pelota de tenis. Intentar agacharse ylevantarse sin que se caiga ni
se aplaste el conjunto.

Reglas:

Gana la pareja que mas veces lo consiga en 1 minuto. Si se cae la pelota se empieza a
contar desde el principio.

Variantes:
Con las manos atadas a la espalda.



Juego n° 80 DE PORTERIA A PORTERIA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: e 5
@ @)
' /<& b /
AN ;T
Pista polideportiva o gimnasio. 2?\ / i O
v/ o L

Material: S 4
Pelotas pequenias. %\/ ?\
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Lugar:

Desarrollar la flexibilidad de forma global a través de diferentes situaciones ludicas.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Los componentes de la pareja se colocan espalda con espalda, con las piernas
abiertas ya 3 metros de distancia. Uno de la pareja lanza una pelota por debajo de sus
piernas intentando colarla entre las piernas del compairiero, el cual debera evitarlo con
las manos. Cambio de rol.

Reglas:
Gana el que mas goles consiga. No se pueden mover los pies.
Variantes:
Aumentar la distancia. Sélo se puede utilizar una mano para parar la pelota.



Juego e 81 ENTRELAZADOS

Etapa: Grafico:

E.S.O.

pU; o> 0

Ciclo: = . A 5

1
Lugar: @

Pista polideportiva o gimnasio. )
Material: -~ o =

Cuerdas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion del salto.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Las parejas entrecruzan uno de sus brazos, derecho con izquierdo del compafiero. Con
la otra mano sostendran una cuerda que deberan lanzar por encima de la cabeza y por
debajo de los pies, saltando a la comba.

Reglas:

No se pueden soltar los brazos.
El salto se realizara con los pies juntos.
Ganara la pareja que consiga el mayor numero de saltos.

Variantes:
Saltar hacia atras, alternando pies, dandose las espaldas, etc.



Juego n® 91 TE |NV|TO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: q\

: o 2\ Y
Lugar: q\

Pista polideportiva o gimnasio. g /R ) A
Material: /X =

7

Cuerdas. _
Bloque Especifico: f

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca ambos jugadores mirandose cara a cara. Uno de ellos es el que da cuerday
el otro salta al ritmo que marca el compafiero. Cambio de rol.

Reglas:
Es muyimportante la compenetracion a la hora del salto entre ambos jugadores.
Variantes:

Modificar la posicion del saltador invitado: de espaldas o de frente, por delante o por
detrds. Buscar otras formas de salto: a pata coja, pies juntos...Por trios.



Juego n® 109

BARRILES DE CERVEZA

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Colchonetas.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Ser capazde realizar giros.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Gréafico:

Se coloca delante de cada pareja un camino de tres colchonetas. Los dos nifios se
abrazaran y entrelazaran sus pies y se situaran tumbados transversalmente en la
colchonetas primera. Rodando, uno sobre otro, tendran que ir avanzando hasta llegar al

final del recorrido.

Reglas:

No se pueden soltar hasta terminar el recorrido. Ganara la pareja que llegue antes al

final.

Variantes:
Realizar el ejercicio por trios.



Juego e 113 VUELO SIN MOTOR

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: )
. .

Lugar: 2
Pista polideportiva o gimnasio. 0

Material: - >
Sin material. 2 B - g

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde realizar distintos tipos de giros.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Un compafiero sujeta al otro fuertemente entrelazando las manos por debajo de los
brazos, a la altura del pecho de éste. Una vez bien agarrado al compariero, el que sujeta,
comenzara a girar intentando levantarlo del suelo con el impulso del giro. Cambio de rol.

Reglas:
El jugador que hace de hélice debera de facilitar el giro del compairiero.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 116 LOS SATELITES LOCOS

Etapa: Grafico:

E.S.O. .
Ciclo: e
Lugar: Sl

Pista polideportiva o gimnasio.

Material: —
Cuerdas. | ﬁc / JA

Bloque Especifico: T
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Practicar diferentes clases de giros con ayuda de objetos.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Los jugadores sujetan la cuerda por los exremos. Uno de ellos mantendra una posicién
fija al mismo tiempo que gira. El otro comenzard a dar wueltas alrededor de su
compafiero manteniendo tensa la cuerda.

Reglas:
Mantener en todo momento la cuerda tensa durante el giro.
Variantes:

Mantener la posicion fija cada jugador de forma alternativa tras cada wuelta completa
enlazando una wielta con otra. Aumentar progresivamente la distancia de separacion y
velocidad de giro.



Juego e 123 TRAPECISTA ENCESTADOR

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Gimnasio. |
Material: &
Anillas, cajas de cartdn y pelotas. @ N
o<

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar el equilibrio dinamico subido en objetos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Uno de la pareja se coloca con los pies metidos en las anillas (colgadas a la altura de
las rodillas), las manos en las cuerdas columpiandose. El otro esta con una pelota en
las manos, detras de una caja grande de carton frente a su compafiero, lanzandoselas a
la cabeza para que éste las enceste en la caja.

Reglas:

Cada pareja tiene diezintentos, cinco cada uno. Ganaran las parejas que consigan mas
encestes.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 131 SOBRE RUEDAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: n [ -
1 /
/
Lugar: o -
Gimnasio. =1
Material: =i -

Monopatin, cuerdas y espalderas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.

Objetivo a desarrollar:
Mantener posiciones de equilibrio sobre objetos rodantes.

Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:
Se coloca una cuerda de un lado a otro del gimnasio atada a las espalderas, en uno de
los extremos esté situada la pareja subida en el monopatin. Al oir la sefial saldran en
direccion opuesta agarrados a la cuerda que le servira de guia.

Reglas:
Si alguno de los componentes cae al suelo seguiran desde el lugar de la caida.
Gana la pareja que realice el recorrido en menos tiempo.

Variantes:

Uno de la pareja va sujeto a la cuerda y el otro transporta objetos de un lugar a otro.
Subir o bajar la altura de la cuerda.



Juego n® 132 PARALELAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 70 -
1 2

Lugar: = 0
Gimnasio. = 0 Jﬁ

Material: = &

Espalderas, pelotas de tenis yun aro.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.

Objetivo a desarrollar:
Controlar el cuerpo en situaciones de equilibrio no habituales.

Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:

Se colocan dos cuerdas paralelas atadas a dos espalderas a distancia corta, las
espalderas ylas cuerdas una cerca del suelo yla otra a una altura media (de tal forma
que el nifio apoye los pies en la cuerda de abajo y se sujete con las manos a la de
arriba) en esta posicion la pareja debera avanzar hacia el centro e intentar encestar en
un aro situado a unos dos metros, las pelotas de tenis.

Reglas:
Si un miembro de la pareja cae al suelo el otro puede seguir intentandolo.
Gana la pareja que en quince segundos introduzca por el aro el mayor namero de
pelotas.
Variantes:
Pasar de un extremo a otro sin lanzamientos.



Juego e 134 SALVANDO EL OBSTACULO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Bancos suecos.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de salvar posiciones conflictivas de equilibrio.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Cada uno de la pareja se sitda en un extremo del banco en posicién longitudinal por la
parte estrecha. El objetivo del juego es llegar al otro exremo salvando al compafiero
pero sin empujarle, inventando, entre los dos, formas de equilibrio que le permitan
conseguir sus objetivos.

Reglas:

Las parejas que inventen las formas mas dificiles seran las ganadoras.
Variantes:

Realizar el ejercicio varias parejas a la vez en el mismo banco.



Juego e 135 PELOTA EQUILIBRISTA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Bancos suecos, plinto, pelotas y picas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Cooperar en situaciones de equilibrio.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Un banco sueco se apoya en tres cajones del plinto en sentido oblicuo, cada pareja ha
de ir subiendo; entre los dos con ayuda de una pica iran haciendo rodar la pelota hacia
arriba.

Reglas:
No se puede sujetar la pelota con las manos ni bajarse del banco.
Variantes:

Realizar el ejercicio de forma individual. Aumentar o disminuir la inclinacion del banco
(mas o menos cajones)



Juego n°® 136 LA BALANZA

Etapa: Grafico:

E.S.O. 0
Ciclo: w o
Lugar: / 15

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Bancos suecos.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar posiciones de equilibrio sobre objetos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca un banco sueco con su parte estrecha hacia arriba sobre otro banco, al que
también se le ha dado la welta, en angulo recto con el primero. En cada extremo se
tumba un nifio intentando equilibrar la balanza al menos diez segundos.

Reglas:
Gana la pareja que consiga estar mas rato en equilibrio.

Variantes:
Se puede realizar sentado y de pie.



Juego e 142 DE MANGOS A PIES

Etapa: Grafico:
E.S.O. B —
Ciclo:
1 —. &
Lugar: 0 /
Gimnasio. e
Material: g

e
Cuerda de trepar, bancos suecos y pelotas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la destreza coordinativa.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se colocan dos bancos suecos a unos cuatro metros de distancia, en medio una cuerda
de trepar. Uno se sube en un banco sueco con el balén en las manos, el otro se sube
enfrente colgado de la cuerda y comienza a balancearse sin tocar el suelo.

Mientras éste se balancea, el otro le lanza el balon a los pies ylo wuelve a recoger con

las manos.
Reglas:

Al cabo de un rato se cambian las posiciones.

Ganara el que coja el balén ylo dewuelva mas veces sin que se le caiga.
Variantes:

Recoger el baldén con las manos o las rodillas.



Juego e 143 BALON POR EL ARO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
O N2
Ciclo: 4 9
1 m f
Lugar: J o O \

Pista polideportiva o gimnasio. W
A
Material: O 9 . B
Balones, cuerdas pequefias y aros. m Q %

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Favorecer la cooperacién con movimientos coordinados.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Situados frente a frente, unidos por una mano con la cuerda y por la otra con el aro. Con
la cuerda han de levantar el balén y hacerlo pasar por el aro, elevandolo ligeramente del
suelo.

Reglas:

Gana la pareja que pase mas balones por el aro.
No se puede acercar el aro al balon.

Variantes:
Otro nifio sujeta el aro ylo retira mas.



Juego e 145 CABEZA-VOLEI

Etapa: Grafico:
E.S.O. .
Ciclo: :\W ,,,,,, \ o /%
1 \ ] \
Q
Lugar: W \ &
Pista polideportiva o gimnasio. ‘ o | |
Material: o

Colchonetas y balones. :WO ffffff y \ ,,,,, &

Bloque Especifico: | | ‘
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacién y control del cuerpo.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Se colocan dos colchonetas en sentido longitudinal, a un metro. Cada nifio se sitla en
unaycon la cabeza tienen que lanzar la pelota al compafiero.

Reglas:

No se pueden salir de la colchoneta.
Gana la pareja que mas toques dé sin que el balon toque al suelo.

Variantes:
Dar con otras partes del cuerpo.



Juego n°® 146

BALON VOLADOR

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Bancos suecos y pelotas.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Gréafico:

1 On

Se colocan dos bancos suecos perpendicularmente uno encima del otro para formar
una cruz. Un nifio empuja hacia abajo el banco con ambas manos y el otro deja caer
sobre su extremo del banco el balon que tiene entre las manos. El que empuja tiene que

coger en el aire el balén.
Reglas:

Gana la pareja que mas balones coja.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 147 LA ALFOMBRA MAGICA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Canasta de baloncesto, una toalla yun
balon. ) . g
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Favorecer la cooperacion realizando ejercicios de coordinacion.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

La pareja se sitia debajo de la canasta de baloncesto, con los pies en la linea de tiro
libre, sujetando con ambas manos una toalla sobre la que hay un balon. Por medio de
movimientos, han de introducir el balén en la canasta.

Reglas:

La pareja que mas enceste ganara.
Variantes:

Aumentar el nimero de jugadores.



Juego n°® 148 A TRES PATAS

Etapa: Grafico:
E.S.O. 00
Ciclo:
Lugar: | | | | | VO%} 2 BN @M
Pista polideportiva o gimnasio. "
Material: . ) — 0 i
Cuerdas, balones y botellas de pléastico. 5
o Mo — o !
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Cooperar mediante ejercicios de coordinacion.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Cada pareja llevara las piernas interiores atadas con una cuerda, en la linea de salida. A
la voz de "ya" irAn andando hasta encontrarse con una pelota que tendran que lanzar
hacia los botes, con objeto de tirarlos.

Reglas:
Ganara la pareja que derribe més botes.
Variantes:

Cambiar el recorrido, introduciendo obstaculos para saltar, aros para meterse dentro,
etc.



Juego e 158 LOS PROTECTORES

Etapa: Grafico:
E.S.O. )7 0 0 A
Ciclo:
O - O J >
Lugar:
: . . . : - 07 A0
Pista polideportiva o gimnasio. o o / O

Material: O Q) 0 &
Balones. ;%1 O g QJ)%MO :K

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la destreza coordinativa.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Uno de la pareja va botando dos balones intentando que no se los quiten, el otro
protegera a su compafiero e intentara quitarselos a otra pareja.

Reglas:
Se han de desplazar por todo el espacio.

Variantes:
Ambos de la pareja solo puede utilizar una mano.



Juego n°® 168 METE BOLA

Etapa: Grafico:
E.S.O. o

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Vasos de plastico y pelotas de ping-pong.

o
e
@
o

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar movimientos para mejorar la agilidad.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Por parejas, cada uno con un vaso y cada pareja con una pelota. Pasar la pelota al
compafiero con una sola mano para introducirla en el vaso del compaiiero.

Reglas:

Dar un bote antes de introducirla en el vaso.
Variantes:

Pasar la pelota directamente de vaso a vaso.



Juego n°® 169 LA NOR'A

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: e
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Aros medianos, cuerdas y balones de
baloncesto.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Fomentar movimientos agiles y coordinados.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se le ata a un aro una cuerda de salto. Uno de la pareja hace barridos circulares a un
metro y medio del suelo. El compafiero mientras tanto bota un balén agachandose
cuando sea necesario para que el aro no le dé yal mismo tiempo sin perder el control
del bote.

Reglas:
Gana la pareja que consiga hacer mayor numero de barridos.
Variantes:

[dem pero haciendo los barridos a ras del suelo ysaltando por encima sin dejar de botar
el balon.



Juego e 171 PRISIONEROS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Gimnasio.

Material:

Colchonetas ycuerdas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Resolver situaciones especiales con movimientos agiles.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

La pareja se sitla en una linea de salida, con los pies y manos atados entre si, deben
intentar llegar a la linea de meta situada a unos tres metros.

Reglas:

Gana la pareja que llegue antes a la linea de meta.
Variantes:

Atarse de dos en dos, solo las piernas.



Juego e 172 TIRO AL COMPANERO

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: 40

1 ;K e
Lugar: < —

Pista polideportiva o gimnasio. /
Material: g

Pelotas pequenias. %% 5

o O

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar movimientos que mejoren la agilidad.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Un nifio de la pareja ira corriendo de un lado a otro, siempre el mismo recorrido, el otro a
una distancia de tres metros y en medio del recorrido le lanzaré la pelotas intentando
darle.

Reglas:

Se contabilizaran las pelotas que en treinta segundos den al comparfiero.
El lanzamiento de las pelotas en ningun caso pueden dafiar al compafiero.

Variantes:

Aumentar el nimero de lanzadores y de platos (nifios que corran de un lado a otro del
recorrido)



Juego e 173 LAS ESTATUAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: .

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Plintos y cuerdas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar ejercicios que mejoren la agilidad.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Aunos cuatro metros de distancia se colocan tres cajones de plinto a cada lado, en
ellos se suben las estatuas (dos nifios), éstos han de estar cogidos a una cuerda, a una
sefial dada los dos empezaran a tirar intentando bajar al compafiero de su pedestal.

Reglas:
Gana el nifio que tire al compafiero.
Variantes:

Con varias estatuas sobre el pedestal.
Con tres plintos 0 bancos suecos en tridngulo.



Juego e 175 NADANDO ENTRE COLCHONETAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

1

Colchonetas de salto.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la agilidad corporal.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

La pareja ha de pasar entre dos colchonetas de salto, colocadas en horizontal una
sobre la otra.

Reglas:

El nifio mas rapido en salir sera el vencedor.
Variantes:

Sin variantes.



Juego e 176 PIERNA DERECHA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: y e

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:
Bancos suecos y colchonetas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la agilidad corporal.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca una colchonetas encima de un banco sueco ylos dos nifilos se sientan en los
extremos, ambos han de ir acercandose y con la pierna derecha han de intentar hacer
caer al compairiero.

Reglas:

Pierde el que primero se caiga del banco.
No se pueden apoyar las manos en el banco.

Variantes:
Con la piernaizquierda, con las manos, con una pica.



Juego e 177 PANUELOS ESCONDIDOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

: ! A0

Gimnasio.

Material:

Do) O
Colchoneta de salto y pafiuelos. (? W
Bloque Especifico: ) 2

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Practicar movimientos agiles en posiciones no habituales.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Debajo de una colchoneta de salto se esconden diez pafiuelos. En cada esquina de una
de las diagonales se colocan los dos jugadores que se introduciran a la vezen la
colchoneta buscando los pafiuelos.

Reglas:
Ganara el nifio que encuentre mas pafuelos.
Variantes:

Se introduce un solo nifio y se controla el tiempo. Cambiar los pafiuelos por monedas o
chapas.



Juego e 178 ATADOS A LA CINTURA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Cuerdas y pelotas pequefias de goma.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la agilidad corporal.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Cada pareja se atara la cintura a una cuerda. Uno de ellos llevara cinco pelotas
pequefias y manteniendo la cuerda tensa, ha de lanzarlas al compafiero. Cuando lance
las cinco le tocara al otro hacer lo mismo.

Reglas:
Gana el que consiga dar al compafiero mas veces.

Variantes:
Los dos nifios lanzan a la vez. Utilizar cuerdas mas largas.



Juego n® 180 CRUZAR EL PUENTE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:

Pista polideportiva 0 gimnasio. L j j

Material: o/
Bancos suecos y balones. -

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la agilidad de los miembros inferiores del cuerpo.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca una fila de bancos suecos, dos o tres, que seran el puente. Un nifio a cada
lado de un extremo tendra que ir pasando el bal6n al compafiero con el pie, cruzando el
puente hasta llegar al final.

Reglas:

El balon no puede tocar el puente. El balon debe ir de pie en pie.
Gana la pareja que menos toques dé hasta llegar al final.

Variantes:
Que el balén de un bote antes de pasarlo.



Juego e 183 COGER AL MONO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1 o

Lugar: ),
Gimnasio.

Material:

Cuerda fija, plinto y colchonetas.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la velocidad de reaccion ytrepa.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Un alumno situado en el plinto, que estara a la altura que el profesor vea conveniente,
segun la altura del alumnado. El otro alumno situado al pie de la cuerda agarrandola. A
la sefial el alumno sentado en el plinto saldra rapidamente del mismo e intentara coger
a su compafero antes de que trepe.

Reglas:
El alumno en la cuerda no empieza a trepar hasta oir la sefal.
Variantes:

Variamos la altura del plinto. El alumno situado al pie de la cuerda estara ya un metro
arriba, el otro tendra que trepar y derribarlo.



Juego n°® 192 Sl - NO

Etapa: Grafico:

E.S.O. O\%

Ciclo: 7
. 0,
1 N 1 e
Lugar: N
Pista polideportiva o gimnasio ﬁ
Material:

e
Vallas. 0 0
Bloque Especifico: @@

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la velocidad de reaccion y mejorar el paso de vallas.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Dos alumnos situados espalda contra espalda y sentados. En frente de ellos dos vallas
situadas a la misma distancia. Un alumno sera "si" y otro alumno "no". Cuando el
profesor grite "si", éstos intentaran coger a los "no" antes de que pasen las vallas que
tienen enfrente.

Reglas:
Solo con tocar al compafiero, éste se considera pillado.
Variantes:
Aumento de la distancia de las vallas. Subir o bajar la altura de éstas.



Juego n® 217 LA DlANA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: L)
1 6 3 4‘ 8
Lugar:

Pista polideportiva.
Material:
Cuerdas o aros.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la punteria en el lanzamiento de balonmano.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

La competicidon se lleva a cabo entre los dos componentes de la pareja, de tal manera
gue entre ellos acuerdan desde donde van a lanzar para completar la diana.

Reglas:

La diana se completa lanzando a los espacios (en que ha sido dividida la porteria con
cuerdas o aros); desde el 1 hasta el 9. Cada pareja escoge el lugar del lanzamiento (6 6
9 m yel puesto especifico desde el que lanzan). Gana el jugador que mas puntos
consiga.

Variantes:

Lanzar un numero de veces fijado y dotar de distinta puntuacion los espacios para ver
quién logra mas puntos. Variar el lugar del lanzamiento. Imitar el lanzamiento del
comparfero (en salto, en apoyo...)



Juego n°® 230

UNO CONTRA UNO EN CIRCULOS

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista de baloncesto.
Material:

Balones de baloncesto.

Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

@%&
&%&

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

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Cada jugador con un balén, distribuidos por parejas intentan quitarse uno al otro el
baldn sin salirse de un circulo pintado en el suelo (se pueden utilizar los diferentes

circulos de la pista de baloncesto.

Reglas:

No salirse del circulo. No parar de botar el baldn.

Variantes:

Variar el nUumero de alumnos que se introducen en el circulo.



Juego n°® 233

BOTA Y CANTA

Etapa:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Pista de baloncesto.
Material:

Balones de baloncesto.

Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

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

Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:

Botar el balén mirando y cantando los niumeros que el compafiero pone con sus dedos.
Cuando un compafiero falla cambio de papeles.

Reglas:

Realizar el mayor nimero de botes seguidos.

Variantes:

Realizar el juego con dos balones a la vez



Juego e 234 TIRO POR PAREJAS

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista de baloncesto.

. 0 %

Material:

Balones de baloncesto. /)
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Ser capazde lanzar de forma correcta y eficaz a una canasta de baloncesto.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los jugadores formando parejas, uno tira una serie de tiros desde un lugar determinado
y el otro rebotea y pasa al otro compafiero. Después, cambio de papeles.

Reglas:

Los dos miembros de la pareja deben lanzar desde la misma posicién. Gana el jugador
gue mas tiros enceste de cada posicion.

Variantes:

El juego se puede realizar desde posiciones fijas previamente marcadas, o a eleccion
del jugador. Variar el nimero de tiros por jugador.



Juego e 238 PROTEGE EL BALON

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo:

1 JW o
Lugar:

Pista de baloncesto.
Material: 2§ V?K 2

Balones de baloncesto.
Bloque Especifico:

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de rebotear una pelota tanto en situaciones de defensa como
de ataque.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los jugadores dispuestos por parejas alrededor de los circulos marcados en el campo
de baloncesto. Ala sefial del profesor uno de la pareja intenta impedir la entrada del otro
al circulo donde hay situado un balén de baloncesto. Después cambio de roles.

Reglas:
No agarrar nunca con las manos al compafiero que intenta entrar en el circulo.
Variantes:

En vez de realizar el juego en los circulos del campo, se realizara en las zonas y se
realizara el bloqueo tras un tiro de un compafiero o del profesor.



Juego ne 240 DEFENSA-ATAQUE

Etapa: Gréfico:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista de baloncesto. On 40 "
Material: 0 | A

Balones de baloncesto. O,/ p N

- ~ / R

Bloque Especifico: N

JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Aplicar las diversas técnicas relacionadas con el baloncesto en situaciones de juego de
uno contra uno.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Distribuidos los jugadores por parejas, se colocan en distintas posiciones de juego en
el campo. El jugador defensor con el balon que se lo dara mano a mano al atacante que
intentara hacer canasta mientras el otro intenta impedirlo. Después cambio de papeles.

Reglas:
Respetar todas las reglas de juego.
Variantes:
Dos contra dos, tres contra tres, cuatro contra cuatro y cinco contra cinco.



Juego n® 244 UNO DlCE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Or 0
Ciclo: O
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

7 4% 0
Material:
Sin material. 2 2

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion de las posiciones fundamentales ylos desplazamientos en
voleibol.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se colocan las parejas distribuidas por todo el terreno de juego. Uno de ellos ira dando
ordenes al compafero que debe realizar correctamente. Estas seran: posicion alta,
posicion media, posicion baja, pasos deslizantes, pasos girados, pasos laterales,
carrera frontal, carrera de espalda y saltos.

Reglas:
Al oir la sefal del profesor se cambiaran los roles.
Variantes:

El juego se puede realizar imitando lo que hace el comparfiero e identificando lo que
hace.



Juego e 251 FRENTE A FRENTE

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: T T
1 o 40

Lugar: O\
Pista polideportiva.

Material:

Pelotas de woleibol ytizas.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar movimientos coordinados mediante toques de dedos y antebrazos.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se pinta en el suelo dos rectangulos de unos diez metros cuadrados, unidos por uno de
los lados mas grande, en cada uno de ellos se colocan dos nifios, los cuales deben
pasar la pelota con toques de dedos y antebrazos a sus dos comparieros situados
frente a ellos.

Reglas:

Cada vez que la pelota caiga en un rectangulo pierde la pareja situada dentro de él.
Si la pelota cae fuera, pierde la pareja que lo haya tocado por ultima vez.
Gana la pareja que llegue a diez tantos.

Variantes:
Ampliar el terreno de juego y aumentar el nUmero de jugadores.



Juego n°® 253 UN PASO ATRAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1 5o

Lugar: 1\
Pista polideportiva.

Material:
Pelotas yred de voleibol.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar el dominio del saque de voleibol.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se sitdan las parejas, uno a cada lado de la red, a un metro ymedio. Uno saca hacia el
otro lado, cada vez que lo consiga da un paso atras.

Reglas:

Al dar el paso atras, lanzara el balon el otro compafiero.
Ganara el nifio que llegue antes al final de la pista.

Variantes:
Uno saca y el otro recepciona y pasa con toques de dedos o de antebrazos.



Juego e 258 BUENOS BLOQUEADORES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva.

Material:

Balones, red de wvoleibol ysillas.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Perfeccionar la técnica del bloqueo en voleibol.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca la mitad de la clase a un lado de la red, subidos a una silla con el balon yla
otra al otro lado.

Al oir la voz del profesor los nifios que estan subidos a la silla acercaran la pelota a la
vez que sus compaferos saltaran para bloquear la pelota.

Reglas:

El saltador debe tocar la pelota en cada intento.
Alos cinco intentos se cambiaran los roles.

Variantes:

Realizar el juego de tal forma que los saltadores se desplacen lateralmente.
Retirar la sillas y saltar con el balon.



Juego e 282 TORTILLA DE HUEVOS

Etapa: Grafico:
E.S.O. g o
Ciclo: N?" Jyo
1 2 NS
Lugar: g\
Pista polideportiva o gimnasio. 0\\ o
Material: ﬁ [
Huewvos frescos. 0]
Bloque Especifico: g\

JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

En parejas enfrentadas y separadas entre si unos 3 metros aproximadamente se
pasaran un huevo sin que éste se rompa a cada sefial. Cada pareja dispondra de 6
huevos.

Reglas:

Cada pareja continuara en el juego mientras disponga de huevos para pasarse. Gana la
Gltima pareja eliminada.

Variantes:
Aumentar o disminuir numero de huevos. Variar distancia de separacion.



Juego e 288 JUEGO DE LA MANZANA

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo:

1 0
Lugar: O O

Pista polideportiva o gimnasio. 4 <

Material:

Cuerda larga, soportes de salto o voleibol,
cuerdas pequefias y manzanas.

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

De una cuerda atada a los postes de woleibol o similar, se cuelgan manzanas atadas a
la misma por pequefias cuerdas (la longitud de éstas se establecera en funcion de la
altura de los jugadores). Colocada cada pareja a un lado de la manzana con las manos
a la espalda, deberan comerse la manzana antes que sus comparieros.

Reglas:
Gana la pareja que antes termine. La manzana no se puede tocar con las manos.
Variantes:

Aumentar el nUmero de manzanas que se debe comer cada pareja. Colocar las
manzanas por encima de la altura de los jugadores.



Juego e 289 CARRERA DE CARROS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: R
1 %ﬁk
Lugar: g“ _
Pista polideportiva. i ;\
o /
Material: I\ o
Monopatines o carros construidos. - ) g?

Bloque Especifico: )
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

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

Por parejas.
Desarrollo:

Se establece una distancia a recorrer de ida ywuelta. Un alumno se sienta en el
monopatin y el otro le empuja apoyando las manos sobre su espalda. Al llegar a uno de
los fondos se intercambian los papeles.

Reglas:
Gana la pareja que antes termine el recorrido.
Variantes:
Formas de colocarse sobre el monopatin. Recorrido con curvas.



Juego e 291 TRANSPORTE DE MANZANAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 0%0n
1 10

Lugar: (FOn - g
Pista polideportiva o gimnasio. 2 -

. oS\
Material: g

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

Se establece una distancia a recorrer. En parejas sujetando la manzana con las
cabezas realizar el recorrido sin que se caiga la manzana al suelo. Las manos iran
colocadas a la espalda.

Reglas:

Cada vez que se caiga la manzana se wuelve a la salida. No se puede tocar la manzana
con las manos. Gana la pareja que antes llegue a la meta.

Variantes:
Cambiar objeto a desplazar. En trios. Colocar obstaculos en el recorrido.



Juego n° 294 CAMAREROS A CABALLO

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: @

| Sy
Lugar:

Pista polideportiva. ‘ f ‘
Material:

Botellas de zumo, platos de plastico, mesas H @

y barrefio con agua. ‘ ‘ ‘ ‘

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

Se sube unjugador a la espalda del otro, y el que esta montado lleva un plato con el fin
de coger agua de un recipiente yllevarla hasta el lado opuesto donde se encuentra una
botella que habra de llenar.

Reglas:

En ningln momento el que va subido puede bajarse de la espalda del compafiero.
Gana la pareja que antes llene su botella.

Variantes:
Aumentar distancias. Llevar dos platos a la vez.



Juego e 295 LA CHOCOLATADA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva.

Material:

Mesas, sillas, pafiuelos, tazdn con
chocolate y bizcochos.

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

Sentada la pareja con los ojos vendados, delante de cada comensal se colocara un
tazon de chocolate y 10 bizcochos. Cada jugador debera darle de comer a su compafiero
a tientas. Se establecera un orden alternativo a una sefal.

Reglas:

Ganara la pareja que menos se ensucie y que al mismo tiempo mas chocolate y
bizcochos haya consumido.

Variantes:

Solo tendréa los ojos tapados uno, que dara de comer a su compafiero. Cambiar el
chocolate por tarta de nata.



Juego n°® 307

ENTU CAMPO

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

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

Adquirir soltura en el golpeo de la indiaka con diferentes partes del cuerpo.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se dibujan dos campos de 3x3 metros o de 4x4 metros aproximadamente, separados
entre si 3 6 4 metros no alineados. Se juega sin red. Hay que intentar que la indiaka
toque el suelo del campo contrincante. El golpeo sera libre con cualquier parte del
cuerpo. Se pueden dar hasta 3 golpes seguidos por campo.

Reglas:

Se consigue punto si la indiaka bota dentro del campo contrario o comete falta el equipo
oponente: la indiaka cae fuera de campo, error de saque... Quien consigue tanto es el

gque saca.

Variantes:

Aumentar niumero de jugadores.
Cambio de las dimensiones de los campos.

Jugar con tres campos.



Juego n°® 314 ROUNDERS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: l
1

Lugar: - e 0
Pista polideportiva. / ﬁ

Material: 0 N &
Bate de béisbol, pelota y estafeta. %

Bloque Especifico: ) A\
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Iniciarse en el bateo de la pelota con el bate y en el lanzamiento.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Un lanzador envia la pelota sobre el bateador. Este tratara de golpearla lo mas lejos
posible para ir a tocar una estafeta u objeto yregresar a su punto de partida antes de
que el lanzador lo haga con la pelota al suyo. Punto para el que lo logre antes.

Reglas:

Respetar las reglas de bateo y golpeo de béisbol. Gana el jugador que consiga mas
puntos. Cada 5 lanzamientos bateados se cambia el rol.

Variantes:
Aumentar distancias.



Juego e 316 LA RAQUETA COMPARTIDA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Raquetas de badminton, volante yred con
soportes.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Practicar el deporte del badminton mediante la flexibilizacion de las reglas de juego.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Se juega dos contra dos, pero con una sola raqueta que deberan intercambiarse en
cada pase la pareja. Siempre saca la pareja que consiga tanto.

Reglas:

Respetar el reglamento basico de badminton. Un mismo jugador no puede golpear dos
veces seguidas. Gana la pareja que antes consiga 5 puntos.

Variantes:

Todas las adaptaciones que se quieran hacer sobre el juego base. Cambiar
dimensiones del campo.



Juego n® 324 EL ESPEJO

Etapa: Grafico:
E.S.O. o O
Ciclo: T/ D (?
1 ) g
Lugar: o s
Pista polideportiva o gimnasio. o O
0

Material: 9
Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Ejercitar la capacidad de concentracion y atencién y desarrollar habilidades mimicas.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los alumnos de la clase se agruparan por parejas colocados frente a frente. "A"
reproducira todos los movimientos de su comparfiero como si se tratase de un espejo.
Para comenzar se pueden realizar acciones cotidianas como, por ejemplo, el aseo
matinal, la comida. Cambiar los papeles.

Reglas:
Los movimientos deberan ser nitidos y precisos por ambas partes.
Variantes:

Realizar las acciones a camara lenta, a velocidad normal, rapidamente.
Agregar sonido a las acciones, desplazamiento por el aula.
Un participante es imitado por varios.



Juego n°® 326

LA ESCULTURA

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

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

ﬁ \
I ﬁ ﬁ?@

Desarrollar la creatividad, conciencia corporal y el equilibrio.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los alumnos se encontraran distribuidos por el espacio del aula por parejas. Uno hara
de arcilla para esculpir y otro sera el escultor. El escultor realiza con la arcilla una
escultura. Una vezrealizada ésta, todos lo escultores pasaran para ver las esculturas
gue han realizado los demas escultores. Cuando indique el profesor cada escultor
imitara a la estatua que tenga mas cerca. Se cambiaran los roles.

Se valorara especialmente la mirada perdida, la inmovilidad de las estatuas, la

creatividad de la escultura.
Reglas:

Las esculturas trataran de no moverse una vez que hayan sido esculpidas.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 327 LAS MARIONETAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: >
1 E
Lugar: 7
Pista polideportiva o gimnasio. N %
Material: BEE )
Sin material.
Bloque Especifico: %

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar habilidades de dominio y control corporal. Tomar conciencia de la autonomia
de cada uno de los miembros, segmentos corporales yde cada uno de los diferentes
puntos de articulacion.

Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:

Los alumnos se encuentran distribuidos por parejas, donde uno sera la marioneta (A) y
otro (B) el titiritero que la maneja. En primer lugar, debe haber un trabajo individual para
ver qué partes del cuerpo son las moviles, como se muevan y en qué sentido.

"B" comienza a manejar a "A". Por ejemplo, por el cuello de la camisa y éste se deja caer
si de una marioneta se tratase.

Cada articulacion de "A" tiene un hilo imaginario que "B" maneja. "A" reacciona
solamente a los impulsos de éste. "B" le ira diciendo en cada momento los hilos que
mueve yla fuerza con que lo hace, a fin de que pueda responder con la mayor exactitud
el movimiento sugerido. "B" guiado por la marioneta a través de hilos ira desarrollando
las acciones concretas (sentar a la marioneta en una silla, acostarla, ponerla de pie.).
Cambiar los papeles.

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:

El animador es el titiritero. Dice a los participantes que imaginen que esta situado arriba
por encima de ellos, en un posicién desde la que se puede manejar todos lo hilos
fijados a determinadas partes de sus cuerpos. En voz alta ira numerando los hilos que
mueve. Todos realizaran el movimiento inducido como si de una obediente marioneta se
tratase.

De pie, a indicaciones del animador, los participantes van relajando sucesivamente los
musculos del cuello, hombros, torso, caderas, rodillas, hasta caer al suelo. Realizar el
ejercicio lentamente para que puedan tomar conciencia de cada segmento y punto de
articulacion.



Juego e 329 LOS SIAMESES

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

Ciclo: On Ty
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. ﬁé

Material:

Algunos objetos que puedan servir como

obstaculos. Y
Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Aceptar el contacto corporal. Desarrollar la imaginacion. Desplazarse de formas no
convencionales.

Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los alumnos, por parejas, se uniran por cualquier parte de su cuerpo (nuca con nuca,
hombro con hombro, espalda con espalda, nalga con nalga, etc.) evitando las zonas
mas convencionales como las manos o los codos.

En un primer momento, comenzar a desplazarse. Luego realizar acciones tales como:
bajar al suelo sin despegarse, levantarse, sortear obstaculos, bailar, etc..

Reglas:
Durante todo el juego se mantendra el contacto inicial.
Variantes:

Formar estructuras de cinco o seis componentes unidos por diferentes zonas del cuerpo
yrealizar acciones semejantes a las descritas.



Juego e 341 LA SOMBRA MUSICAL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: Q
1 N

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

@ N
N
Material: \ Xf %

Grabacion musical.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Ejercitar la capacidad de concentracion y atencién.
Organizacion:
Por parejas.
Desarrollo:

Los alumnos se distribuirdn por parejas. Uno se coloca detras mirando la espalda de
su compariero reproduciendo los movimientos de éste como si se tratase de su
sombra. El que es imitado, como es l0gico, solo realizara movimientos que su pareja
pueda reproducir.

Se recomienda que al principio los movimientos sean lentos y ondulados, en los que
tome parte solamente una zona o segmento corporal y, progresivamente, ir afladiendo
otros hasta que finalmente intervenga la totalidad del cuerpo.

Posteriormente, se iran introduciendo movimientos mas cortados y bruscos. Ir
cambiando los papeles.

Reglas:
Los movimientos no deben hacerse demasiado rapidos para que puedan ser imitados.
Variantes:

Siendo uno siempre el que hace de sombra, realizar agrupaciones, progresivamente, de
tres, cuatro, ocho... participantes y con todo el grupo.
Utilizar la musica como elemento desencadenante del movimiento.



Juego e 354 CONVERSACIONES CON LA ESPALDA

Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: 00 T 0
Lugar: W -

Pista polideportiva o gimnasio. Sy

. " MR OR /s gv) 0
Material: % . W Q-
Grabacién musical. g) %\% %1

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la percepciéon y la capacidad de sintonizar con el otro.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Se dispondran los alumnos por parejas, espalda contra espalda. Se le dara las
siguiente consigna: tratar de conectar con wuestro compafero a través de la espalda,
mientras os dejais llevar por la melodia. Las parejas se mueven e interactan como Si
estuvieran manteniendo una conversacion silenciosa.

Reglas:

La actividad se realizara con los ojos cerrados yen silencio a fin de favorecer el clima de
introspeccion adecuado.

Variantes:

Por parejas, "A" se coloca detras de "B" ytransmite a traveés de sus manos en la espalda
del compafero, mediante diferentes matices de presion, lo que en ese momento siente.
"B" transformara los estimulos tactiles que recibe de "A" en sonidos. Cambiar los
papeles.



Juego e 361 DOS MURCIELAGOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Medio natural.

Material:

Pafuelos, 100 metros de cuerda.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en actividades de orientacion.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Los dos participantes con los o0jos tapados y colocados en los dos extremos del circuito,
deberan caminar guiados por la cuerda hasta encontrarse con el otro compafiero.

Reglas:
No podran desprenderse del pafiuelo en ningin momento.
Variantes:

Podemos incluir un "tesoro" en algun lugar del circuito, ganando aquel "murciélago” que
lo encuentre antes.



Juego n°® 362

LOS GUIAS

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

Objeto arbitrario, pafiuelos.
Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.

Objetivo a desarrollar:

Interiorizar los puntos cardinales.
Organizacion:

Por parejas.

Desarrollo:

Grafico:
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Uno detras de otro. El de delante ira con los ojos cerrados o tapados y el de detras le
guia con ordenes verbales (Norte - hacia el frente, Sur - hacia atras, Este - a la derechay
Oeste - alaizquierda, NO, SE,...) para localizar un objeto que el profesor ha colocado
arbitrariamente en cualquier lugar del patio. Gana la pareja que lo alcance antes.

Reglas:

Las ordenes se dan de acuerdo a los Puntos Cardinales que se corresponden con la
realidad y que han sido delimitados previamente.

Variantes:
Trabajar con varios objetos a la vez.



Juego e 365 BUSCAR EL TESORO

Etapa: Grafico:
E.S.O. =
Ciclo: | it
o o e )
1 B
| o e s Y e o
Lugar: ~ | B

L [ ] |
]
Aula, gimnasio o pista polideportiva. N uT S —
Material: @
Planos. /YB
Bloque Especifico: ) /!

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Buscar un objeto, siguiendo un itinerario marcado en un plano.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Los miembros Ade las parejas esconderan un papel con su nombre siguiendo un
itinerario que comience en su mesa y sefialara este itinerario en su plano. Los
miembros B que no habran visto esconder el tesoro, con ayuda del mapa que les deja A,
intentaran seguir el itinerario y encontrarlo.

Reglas:
Solo es valido si se sigue todo el itinerario.
Variantes:

Cada miembro de la pareja escondera 3 objetos pequefios que el otro debera localizar
segun la informacién dada sobre el plano.



Juego e 369 ENCONTRAR EL TESORO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1
Lugar:
Gimnasio, pista 0 espacio natural.
Material:
Una caja con sortijas y objetos de plastico,
2 bandejas, sefales, brujula.

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

Las bandejas se colocan a la entrada y a la salida.

Las parejas iniciaran su recorrido por una de las dos entradas dispuestas para el
circuito. Cada equipo ira siguiendo el recorrido de una sefal a otra midiendo en la ultima
los grados y pasos para llegar a la siguiente y completar el recorrido hasta llegar al
tesoro. Se quedara con su parte del botin si puede acreditar que ha encontrado todas

las sefales del recorrido, anotando el cédigo de cada una.

Reglas:

No saltarse ninguna sefial, porque si lo hacen, no acreditaran el paso por todas, ni
encontraran las siguientes.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 372 CIUDADANOS CURIOSOS

Etapa: Grafico:

E.S.O. — A
Ciclo: EE i

1 000|o
Lugar:

Ciudad o entorno urbano. 09
Material:

Mapas de la zona urbana y brujulas.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en actividades de orientacion.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

El profesor marca un establecimiento o lugar publico situado en la zona urbana donde
vamos a realizar el juego. Los alumnos con la ayuda del mapa yla brajula deberan
encontrar el lugar fijado.

Reglas:
Maxima atencion y respeto a todos los ciudadanos.
Variantes:

Los alumnos tienen una radio-transmisor por el que escuchan cada cierto periodo de
tiempo instrucciones a seguir.



Juego e 374 NOS ORIENTAMOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Espacio natural o zona de bosque.

Material:

Mapas, brujulas y sefales de orientacion.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de orientacion.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Las sefales previamente colocadas por el profesor. Cada pareja con un mapa y una
brujula se dispone para realizar un recorrido por el bosque guiandose por las sefales y
con la ayuda del mapa y de la brdjula.

Reglas:
No podemos saltarnos ninguna seial.
Variantes:
Cambio de recorrido. Introducir en el recorrido pistas.



Juego n® 375

MEMORIA

Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Espacio natural o zona de bosque.

Material:

Mapas de recorrido yun "tesoro". Cartulinas
y pegatinas de distintos colores.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.

Objetivo a desarrollar:

Recordar situaciones de objetos en mapas.

Organizacion:
Por parejas.

Desarrollo:

Gréafico:

B

Cada pareja tiene 30 segundos para observar el mapa con la situacién de las sefiales
antes de iniciar la marcha; deberan fijarse en los lugares y obstaculos por donde
transcurre el recorrido para intentar reproducirlo. Los alumnos deberan pegar una
pegatina en cada una de las cartulinas situadas en el recorrido y encontrar al final el

tesoro.

Reglas:

Aquella pareja que se salte mas de dos cartulinas debera comenzar de nuevo el

recorrido.

Variantes:

Podemos dejar unos minutos para que los alumnos dibujen de memoria el mapa antes

visto.



Juego e 386 PLANTAS AROMATICAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Paraje natural rico en plantas aromaticas.

Material:

El aportado por el medio, pafiuelos.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar las capacidades sensitivas y perceptivas.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

En parejas, se lleva al compafiero con los ojos cerrados hasta una planta aroméatica
(romero, tomillo, espliego, cantueso, jara...), para que la explore sélo con su olfato. Se
aleja después convenientemente del lugar para que, ya con los ojos destapados, intente
localizar e identificar la especie por su olor.

Reglas:

No tocar ni mirar la planta aromatica.
Variantes:

Identificar las plantas sdlo por el tacto.



Juego e 388 EL TOPOY EL GATO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Zona natural o zona de bosque.

Material:

Pafuelos

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar habilidades perceptivas yla confianza mutua.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

El gato conduce de la mano al topo (que lleva los ojos vendados) por toda clase de
terrenos, pero sin ponerlo en peligro; le hara superar obstaculos, gatear bajo ramas de
un arbusto, le pedira que intente reconocer ciertos objetos por el tacto o por el olor, etc.

Reglas:
Sin reglas.
Variantes:

Las parejas caminan unidas por un bastén. Guiar al otro con 6rdenes verbales, sin que
haya contacto fisico alguno.



Juego n® 400 RECORRIDO LUDICO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Espacio natural o zona de bosque.

Material:

Todo tipo de material de juegos facil de
transportar.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Conocer y adaptarnos al medio natural.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Cada pareja con una mochila llena de materiales de juego: pelotas pequefias, aros,
pafiuelos, cuerdas... Recorrer un circuito por el bosque parandose en espacios abiertos
para que cada una de las parejas aleatoriamente improvise un ejercicio con el material
gue lleva en la mochila. El ejercicio debera ser suave para poder seguir corriendo
después.

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:
Todas las que nos permita el terreno de juego.



