Juego e 1 LOS CAZADORES

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

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

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Gran grupo.

Desarrollo:

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

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

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



Juegon® 4 EL DRAGON

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: 00 00y

1 3555 !

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. ~cFO O

Material: %
Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Todos los jugadores se sitian en fila agarrados por la cintura. Ala sefial el primero
intentara pillar al dltimo. Si el Ultimo es pillado pasara a ser el que pille.

Reglas:

La fila no puede soltarse.
Variantes:

Variar la forma de desplazamiento.



Juego e 5 ENCONTRARSE

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

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

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

Reglas:

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

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



Juegon® 7 BA”_E LOCO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1 ~

Lugar: \
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

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

Se divide la clase en grupos de 10 alumnos aproximadamente. Los miembros de cada
grupo estaran agarrados de la mano y trataran de ir a pisar a otro miembro del grupo
que no sea el que tiene al lado.

Reglas:
No soltarse de la mano del compafiero. No pisar al compafiero que se tiene al lado.

Variantes:
Jugar contra otro equipo intentando pisar a los miembros del otro equipo.



Juego e 8 TIGRE CAZADOR

Etapa: Grafico:
E.S.O. Ny

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

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

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



Juego e 9 TRES CONTRA UNO

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

Materia: . T
Sin material. .

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de cuatro. Uno de ellos libre ylos otros unidos por la mano formando
un circulo. Los jugadores del circulo se numeraran del 1 al 3. Ala vozde uno de los tres
nameros, el jugador que esta libre perseguira al que tiene el nimero nombrado,
mientras que los otros trataran de impedirselo.

Reglas:

No se pueden soltar las manos los miembros que forman el circulo. No se puede
agarrar al libre, s6lo obstruir el camino.

Variantes:
Variar el nUmero de participantes que forman el circulo.



Juego e 10 PERSEGUIR AL MOTIVO

Etapa: Grafico:
E.S.O. I

Ciclo: T JX T
1 o ) O %

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

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

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:
Estar atento a las ordenes del profesor.

Variantes:
Cambiar los motivos de persecucion.



Juego e 11 EL CORTAHILOS

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

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

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

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

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

Variantes:
Variar el nUmero de perseguidores.



Juego e 12 CARRERA DE SERPIENTES

Etapa: Grafico:
E.S.O. b0 00 /O
Ciclo:
T AW
Lugar: @ O @ ’@
Pista polideportiva o gimnasio.
Material: 5 O @ /O ’’’’’
Sin material.

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

Se forman grupos de 5 6 6 alumnos que se colocan en hilera, cogidos por los hombros
ydetras de la linea de salida. Ala sefial parten en carrera hacia la meta.

Reglas:

Gana el equipo que antes llegue sin romper la formacion. Si se separan deben volver a
la salida y comenzar de nuevo.

Variantes:
Realizar diferentes recorridos introduciendo diversos obstaculos.



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 e 16 LOS SAN FERMINES

Etapa: Grafico:

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

1 s s 5%

D o -

Lugar: . M?\. \

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

Sin material. ﬂ / i | Qﬁu

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

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

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

Variantes:
Variar la forma de desplazamiento de los alumnos.



EL TULIPAN

Bloque Especifico:

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

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

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

Reglas:

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

Variantes:

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

los comparfieros.



Juego n® 19 LOS COLORES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

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

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

Desarrollo:

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

Reglas:

El dltimo que llegue queda eliminado.
Variantes:

Realizar el juego por parejas, trios.



Juego n° 20 ¢ QUIEN TEME AL LOBO?

Etapa: Grafico:
E.S.O.

: Q o T
Ciclo: % ﬁ %
1 AN AR

Lugar: Ny

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

Material: v o

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

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

o/

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

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

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



Juego n® 22 PlVOT

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Ser capaz de vencer una resistencia producida por otros compafieros.
Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 8 unidos por las manos en circulo y uno se sitda en el centro.
Cuando el del centro dice "pivot" los que forman el circulo tiran hacia atras hasta que uno
toque al del centro o se suelte, pasando a quedarse en el centro.

Reglas:
El del centro debe permanecer inmowil.

Variantes:
Ademads de tirar hacia atras hay que girar en un sentido determinado.



Juego e 23 TRANSPORTE DE HERIDOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: 7
1 il
Lugar: ) ) ) 2 .
Pista polideportiva o gimnasio. 5 B0
Material: <{ 3 Z{
Sin material. ) ) 2 ) —

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 5 alumnos. Ala orden de salida cuatro de ellos trasladan al quinto
por encima de la cabeza realizando un circuito establecido.

Reglas:
Gana el equipo que antes transporte a sus cinco miembros.
Variantes:
Transportar al herido de diversas maneras. Cambiando los recorridos a realizar.



Juego n® 24 CARGA PESADA

Etapa: Grafico:

E.S.O. 5
Ciclo:

1 . | -
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio. ) <§4>
Material:

Sin material. 2 <

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

Se forman trios colocandose uno de pie con un compafiero sentado en los hombros y
otro haciendo la carretilla. Realizar una carrera de relevos pasando los tres alumnos por
las tres posiciones.

Reglas:
Todos deben pasar por las tres posiciones.
Variantes:
Inventar otras combinaciones. En grupos de 4,5 6 6 jugadores.



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 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 e 31 EL TRONO REAL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: o0
1 & g
Lugar: 2 a — @r
Pista polideportiva o gimnasio. o®
P P g Qo 2 < 50

Material:
Sin material. @’ — & &
J —

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Trios.
Desarrollo:

Dos entrelazan sus manos y el otro se sienta en ellas. Realizar un recorrido establecido
yal terminarlo cambio del que va sentado.

Reglas:

Gana el equipo que antes realice el recorrido establecido.
Variantes:

Cambiar el recorrido a realizar por los miembros del grupo.



Juego e 33 RECOGER LA COSECHA

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:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Los alumnos del grupo se sitdan en fila, sentados con las piernas abiertas y muy juntos.
Se cogen por la cintura con fuerza. Uno del grupo se sitla de pie en frente de la fila, coge
al primero de las manos e intenta arrancarlo de sus compafieros. Cuando lo consigue
el nifio arrancado se pone detras del que esta de pie cogiéndolo por la cintura 'y
ayudandolo a arrancar a los demas.

Reglas:

El juego finaliza cuando todos los compafieros han sido levantados del suelo.
Variantes:

Cambiar la posicion inicial de los que forman la fila.



Juego n® 34 EL LAT'GO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

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



Juego n® 35 PUNO O VAINA

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

1 \

Lugar: A<

Pista polideportiva o gimnasio. " A /%ﬁ
Material: 0 ): . )

Sin material. %&)
Bloque Especifico: )

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Uno del grupo hace de madre. Este se coloca de pie con las piernas abiertas yde
espaldas a una pared. Otro compafiero de su grupo flexiona el tronco y coloca su cabeza
entre las piernas del compafiero, abriendo también sus piernas para que otro
compafiero haga lo mismo entre las suya, formandose una especie de plinto humano.
Los del otro grupo, de uno en uno iran saltando sobre sus compaferos. Cuando todos
han saltado, uno del grupo coloca una mano elevada abierta (vaina) o cerrada (pufio),
preguntando en voz alta: ¢ Pufio o vaina?. El Gltimo de los que hace de plinto respondera.
Si acierta habra cambio de rol.

Reglas:
Si alguno de los que saltan toca el suelo con alguna parte del cuerpo habra cambio de
rol. Si se hunde el plinto se welve a saltar.

Variantes:
Sin variantes.



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

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

estimulos.
Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

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

gue esté en alto.

Reglas:

No estar muy dispersos para aumentar la emocion.

Variantes:

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



Juego n° 48 LOS RINCONES
Etapa:

E.S.O.
Ciclo:

1
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

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

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

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



Juego n° 49 NOS PILLAMOS

Etapa: Grafico:
E.S.O. 0

Ciclo: o - W

0
1 ~l
Lugar: N %

Pista polideportiva o gimnasio. ) ) >, / \

Material: (% 2 o 1 > 5
Sin material. K\ \\%\
Bloque Especifico: KL - T
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion yla velocidad en los diferentes desplazamientos.
Organizacion:
Trios.
Desarrollo:

Cada uno de los alumnos que forman el trio se numeraran del 1 al 3 y correran por la
pista separados unos de otros. Ala voz del profesor los "1" deberan pillar a los "2", los
"2"alos "3"ylos "3"alos "1".

Reglas:
Tener cuidado para no producir choques entre los comparieros.
Variantes:

Realizar el juego desplazandose de diferentes maneras: a pata coja, en cuadrupedia.
Igual en parejas cogidas de una mano agrupados de 3 en 3.



Juego n° 50 SUBETE DONDE PUEDAS

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

T

Material: ﬁk ¥ 0 s
Sin material. i ZPK

Bloque Especifico: .
CONDICION FiSICA.

Objetivo a desarrollar:

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

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

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

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



Juego n® 51 LOS MlSlLES

Etapa: Grafico:
E.S.O. ELC.NCO
Ciclo:
1 2% ol
Lugar: 0 Y
Pista polideportiva o gimnasio. ww @@@
Material: w
Sin material.

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

Se forman grupos de 5 6 6 alumnos numerados y colocados en linea en el fondo de la
pista. Cuando se dice uno de los numeros, el que lo tiene de cada grupo sale a toda
velocidad hasta llegar a la linea opuesta.

Reglas:

Obtiene punto el equipo cuyo miembro llegue el primero. Gana el equipo que al finalizar
el juego tenga mas puntos.

Variantes:

Variar el nUmero de participantes por equipo. Variar la forma de desplazamiento. Variar
la posicién de partida: tumbados, de rodillas.



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° 54 EL CIRCULOLOCO

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

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman diferentes equipos de 6 a 8 alumnos. Cada equipo formara un circulo menos
uno de los alumnos que se quedara libre. Este debera ir a tocar a uno del circulo que
previamente fue designado. Los del circulo giraran y se desplazaran evitando que se
toque al alumno designado. Si el alumno perseguido es tocado cambiara su papel con
el del perseguidor.

Reglas:

Los alumnos del circulo no se pueden soltar en ningin momento.
Variantes:

Variar el numero de los miembro del grupo yde los perseguidores.



Juego e 56 POR UNO, POR DOS, POR TRES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

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

Dol ‘W/ 7 0

Material: 9
Sin material. W g

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

4

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

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

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



Juego n® 57 LA CA SA

Etapa: Grafico:

E.S.O.

%

Ciclo: 9

1 OJR\\
Lugar: &J?k

Pista polideportiva o gimnasio. ®w
Material: ey g -

Sin material.

!

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

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman dos grupos. Los del primer grupo corren hacia los del segundo grupo yles
dan una palmada. Estos salen corriendo en ese momento a coger a los primeros antes
de que lleguen a su casa,

Reglas:
Gana el equipo que mas oponentes cace.
Variantes:

Variar la forma de desplazamiento. Variar la distancia a la casa. Los pillados pasan a
pillar, aumentando asi el nUmero de los cazadores.



Juego e 58 LA CARRERA DEL NUMERO

Etapa: Grafico:
E.S.O. " PO
o QO 4
Ciclo: N T2
o YR el R
Lugar: A O Ay Ne 5]
Pista polideportiva o gimnasio. ﬁ ﬁ& % QEK @

Material: i
Sin material. y% %K % ﬁk
Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la velocidad de reaccion yla velocidad en los diferentes desplazamientos.
Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 6 miembros y se sitian sentados en fila. Cada alumno tiene un
namero. Cuando el profesor nombra un nimero todos los que lo tengan daran una
wuelta alrededor de su grupo hasta colocarse en su lugar.

Reglas:
El que primero llega gana un punto para su equipo.
Variantes:
Variar la posicion inicial de salida. Variar el recorrido a realizar por los participantes.



Juego e 62 TELA DE ARANA

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

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

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

Reglas:

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

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



Juego e 65 GATOS PANZA ARRIBA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la movilidad articular y la elasticidad muscular a través de diferentes juegos
motrices.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 6 alumnos. Los alumnos se cogeran de las manos formando un
circulo menos uno que se sitla en el centro en posicion de cuadrupedia invertida. El del
centro tratard de desplazarse ytocar a uno de los que forman el circulo mientras que
éstos deben coordinar sus movimientos para evitar ser tocados por el del centro.

Reglas:
Cuando el del centro pilla a uno del circulo invierten sus papeles.
Variantes:

Variar el numero de participantes que forman el circulo. Variar la forma de
desplazamiento de los que forman el circulo.



Juego n® 67 DESATAME

Etapa: Grafico:
E.S.O..

Ciclo: \Y
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

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

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

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

Variantes:
Liar varias cadenas a la vez



Juego n° 68 TREN SIN CONTROL

Etapa: Grafico:
E.S.O. \ﬂO O D 4y -
Ciclo:
1 N
Lugar: \\G o) A O -
Pista polideportiva o gimnasio. N %&
Material: O 004 o - S

Sin material. W
Bloque Especifico: S T

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la movilidad articular y la elasticidad muscular a través de diferentes juegos
motrices.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

Se forman filas de 5 6 6 jugadores, agarrando cada jugador con su mano derecha el
hombro del que tiene delante y con la izquierda el pie izquierdo del de delante. Las filas
deben desplazarse de esta forma realizando un circuito establecido por el profesor.

Reglas:

Si la fila se rompe deben comenzar el recorrido desde el principio. Gana el equipo que
antes realice el recorrido establecido.

Variantes:
Cambiar los diferentes circuitos a realizar por los nifios.



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.



Juegon® 71 EL GUSANO

Etapa: Gréafico:
E.S.O.
) o
Ciclo: 5 B D
1 srccs
Lugar: NP
Pista polideportiva o gimnasio. %%% 77777777777777 }
Material:

QT 0T
Sin material. &W%

Bloque Especifico:
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la movilidad articular y la elasticidad muscular a través de diferentes juegos
motrices.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 6 alumnos que deberan ir agarrados de los tobillos del compafiero
que tienen delante. Desplazarse por el terreno sin romper la forma de gusano.

Reglas:

No soltarse en ningiln momento del compafiero que tenemos delante.
Variantes:

Pasar diferentes obstaculos en la posicién de gusano.



Juego e 73 NUMEROS, LETRAS Y FORMAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Lugar: 1 Oﬁ%ﬂ% %
Vo

Ciclo:

Pista polideportiva o gimnasio.

RIRTERE

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

Los alumnos deben inventar y adoptar diversas posiciones que representen numeros,
letras o formas.

Reglas:

Mantener la posicién adoptada durante unos segundos.
Variantes:

El profesor dice el niumero, letra o forma a adoptar por el alumno.



Juego n® 74 LOS GANSOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: PN & {;J%/
1

Lugar: W (u
Pista polideportiva o gimnasio.

Material: > o s L
Sin material.

Bloque Especifico: S0 L0 L
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la movilidad articular y la elasticidad muscular a través de diferentes juegos
motrices.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

En fila india, se cogen los miembros del grupo de la mano por debajo de las piernas.
Desplazarse en diferentes direcciones.

Reglas:
No soltarse durante los desplazamientos.

Variantes:
Poner obstaculos en el recorrido de los gansos.



Juego n® 75 ESTIRATE

Etapa: Grafico:
E.S.O..

! ////// -

Ciclo:

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio. Do 0 s 9

Material:

Sin material. g \ \ \ \ \
Bloque Especifico:

CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

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

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 6 alumnos. Partiendo de un lugar determinado se les da la
consigna de que deben realizar una agrupacion lo mas larga posible.

Reglas:

Gana el equipo cuya agrupacion sea mas larga. Los miembros de un mismo grupo
siempre tienen que estar en contacto con alguna parte del cuerpo.

Variantes:
Realizar una agrupacion lo mas pequefia posible.



Juego n® 76 EL TUNEL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: %%é o \\d/j R
a

Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio. % %
. Z 7
Material: = N=
Sin material. % ém
Bloque Especifico: J/ J/
CONDICION FiSICA.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la movilidad articular y la elasticidad muscular a través de diferentes juegos
motrices.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

Se forman grupos de 6 alumnos colocados en hilera a una distancia de 1 metro y
tumbados boca abajo. El primero de pie al principio de la hilera. Ala voz del profesor los
gue estan tumbados se levantan de pies ymanos formando un tinel y el otro debe
pasar por debajo. Cuando sale del tinel se coloca a 1 metro en la misma posicion que
sus compafieros, momento en que sale el siguiente realizando el mismo recorrido.

Reglas:
Gana el equipo que antes llegue a un lugar determinado.

Variantes:
Los que forman el tinel se colocan boca arriba. Realizar diferentes recorridos.



Juego n° 98 SALVAR AL BURRO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

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

Material: - T

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

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

Variantes:
Numero de jugadores que se la quedan.



Juego n® 100 LA PULGA SALTARINA

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

Pista polideportiva o gimnasio.

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

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Adquirir un progresivo dominio del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

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

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

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



Juego n® 104 UNO O DOS

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

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

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

Reglas:

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

Variantes:
Pillar a mas de uno en cada intento.



Juego e 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 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 185 CHOCOLATE INGLES

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

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

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

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

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



Juego n® 186

COLORES

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

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en la marcha atlética.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

Gréafico:

i

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

Reglas:

S6lo podremos avanzar marchando.

Variantes:

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



Juego e 187 LOS MARCHANTES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: % O U O

i

Pista polideportiva o gimnasio

o 0 U O
Material:
Sin material. ) ) ) ) ,,,,,,,,,
Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.

Objetivo a desarrollar:

Iniciar a los alumnos en el ritmo en la marcha.
Organizacion:

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Cuatro jugadores en fila y cogidos por la cintura. Dos grupos situados a la par en una
linea de salida marcada previamente. Los dos grupos deberan llegar a un punto
predeterminado marchando a la vez.

Reglas:
Sin reglas.
Variantes:
Aumentamos la distancia de marcha. Situamos tres grupos o mas ala vez.



Juego e 193 TRIPLE SALTO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: 700

Lugar: ) 2 ) \

Foso de saltos o playa

Material: i
Sin material. (ﬁ ) 2 \ (\T\\ >

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

Iniciar a los alumnos en el triple salto.
Organizacion:

Pequefio grupo.
Desarrollo:

La clase divida en tres grupos: uno situado en la arena blanda, otro situado en la orilla
con la arena mojada y otro situado con el agua hasta los tobillos. Realizamos carreras
de relevos saltando. Los tres grupos pasan por los tres tipos de suelo.

Reglas:
Gana el equipo que mas puntos sume.

Variantes:
Podemos empezar andando, después corriendo, saltando con una u otra pierna...



Juego n°® 239 LAS ORDENES

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

Objetivo a desarrollar:

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

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

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

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

Variantes:
En parejas, uno con balon.



Juego n® 241 POS'C'ONES

Etapa: Grafico:

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

Pista polideportiva o gimnasio.

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

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:

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

Gran grupo.
Desarrollo:

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

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



Juego e 243 LA CARRERA COMPLICADA

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
JUEGOS Y DEPORTES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la agilidad de desplazamiento sobre la pista de voleibol.
Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Cada grupo se coloca al fondo de la pista de voleibol. Ala sefal el profesor el primer
componente de cada grupo saldra intentando realizar el siguiente recorrido lo antes
posible y pasar el relevo a su compafiero.

Recorrido: Avanzar hasta la primera linea de campo, tocarla con la mano yretroceder a la
salida. Avanzar de nuevo hasta la siguiente linea de campo para retroceder a la anterior,
y asi hasta completar todas las lineas de campo yvolver a la salida.

Reglas:

No esta permitido avanzar o retroceder sin tocar previamente con la mano la linea
correspondiente. Gana el equipo que antes termine.

Variantes:

Modificar el orden de las lineas.
Tocar las lineas con otra parte del cuerpo (pie, codo...).



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 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® 322

EL CIRCULO DE LA IMITACION

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

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

NERED
v

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

Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

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

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

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:

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



Juego n°® 323

LA RISA

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

Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Interaccidn grupal, desinhibicion.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Gréafico:

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

Reglas:
No se puede tocar a nadie.

Variantes:

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

equipo que antes llegue a tres.



Juego n® 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°® 325

EL DIRECTOR DE ORQUESTA

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

Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

N

e

(=]

7%

%
Ty

)

Grafico:
Tt
)

Desarrollar la capacidad de percepcion y mejorar la desinhibicion.

Organizacion:
Pequefio grupo
Desarrollo:

Los alumnos, en grupo de 8 a 10, estaran formando un circulo. Uno del grupo sale de él
yse da la welta mientras el resto del grupo elegira a uno que hara gestos que todos
deberan imitar. El que salio volvera al circulo ytratara de averiguar quien es el director de
orquesta. Cuando sea descubierto se saldra del circulo.

Reglas:
Sin reglas

Variantes:

El director de orquesta realizara movimientos con sonidos.



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 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°® 334 PEL'ICULAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 '
Lugar: <)
Pista polideportiva o gimnasio. (%
Material: 7

Sin material. ﬁi
Bloque Especifico:

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad de representacion. Desarrollo de la conciencia corporal.
Desarrollar la capacidad de deduccion.

Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

La clase se encuentra dividida en pequefios grupos de seis a ocho alumnos. Cada
grupo piensa en una pelicula para que un integrante de otro grupo la represente ante los
miembros de su grupo durante un tiempo maximo de un minuto.

Se ird anotando si en el tiempo indicado se consigue o no el objetivo de descubrir el
titulo de la pelicula. Ganara aquel grupo que consiga descifrar mayor nimero de
peliculas.

Reglas:

No se puede hablar. Sélo representa un miembro de cada grupo. No se pueden hablar,
ni emitir sonidos, ni indicar colores. Quedan prohibidos los titulos en idiomas o con
nombres propios.

Variantes:

Se pueden representar objetos, animales, regiones de Espafia, dibujos animados,
cuentos, etc..



Juego e 335 ACCIONES COTIDIANAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la capacidad de representacion. Desarrollo de la conciencia corporal.
Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

El juego consiste en plantear situaciones de la vida diaria que seran representadas por
todo el grupo. Estas acciones pueden ser:

- Llamar por teléfono pero esta la cabina ocupada.

- Se para el ascensor con todos dentro.

- Por la noche en un pub sin conocernos.

- Vas al cine y te atracan. Vas a la policia y no te cree, entonces te vas de copas yte
encuentras con el atracador.

Reglas:
No se puede hablar en ninguna situacion.
Variantes:

Se pueden incluir otras acciones de la vida cotidiana. Todos los grupos deberan
representar al menos una accion.



Juego e 336 CANTANTES Y CANCIONES

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: ?7 9

1 /Qvf(ﬁ (g ?fv@\

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio. @

Material: @

Sin material. ﬁ

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la capacidad de representacion. Desarrollar la capacidad de deduccion.
Desarrollar la expresividad.
Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

La clase se encuentra dividida en pequeiios grupos de seis a ocho alumnos que a su
vez se encuentran divididos en dos subgrupos. Cada grupo estara ubicado al margen de
los demas.

Cada uno de los subgrupos piensa en un cantante o grupo musical y en una cancion de
estos. Uno del otro subgrupo lo interpretara y el resto de su subgrupo debera adivinar de
gué cantante se trata y qué cancion es.

Reglas:

Se le dara un tiempo de preparacion de 30 segundos. El tiempo maximo de
representacion es de un minuto. El que representa puede ser ayudado por otro
componente de su subgrupo en caso de necesidad. Todos tienen que realizar al menos
un representacion. No se pueden sefialar objetos o colores, ni se pueden emitir
sonidos, ni hablar. Se adivina primero el cantante y después la cancion. Se pueden decir
nombres hasta que se acierte la cancion.

Variantes:
Se pueden representar deportes y deportistas, anuncios de television, etc..



Juego e 337 PROGRAMAS DE TELEVISION

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

O =
1 fX /Q > %
On
Lugar: @ ;

Pista polideportiva o gimnasio. A= \

Material:

Sin material. o o 96)
f ) A

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.

Objetivo a desarrollar:

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

Organizacion:
Pequefios grupos.

Desarrollo:
La clase estard dividia en grupos de dieza doce alumnos. Cada grupo caracterizara la
representacion de una cadena de television, haciéndose subgrupos para cada cadena
que se quiera representar.
Uno del grupo no representara sino que tendra el rol del que tiene el mando a distancia
de la television. El grupo saldra a representar ylos demés haran de publico, que tendran
qgue adivinar de que cadena se trata. Los subgrupo estaran separados para representar.
El alumnos que queda fuera tendréa la funcion de cambiar de cadena apuntando al
subgrupo que quiera él que represente.

Reglas:
No se puede hablar. Se asignara un punto a su grupo cuando uno del publico levanta la
mano y acierta de que cadena se trata. Responde el primero que levanta la mano. Se
hace un sumatorio de los puntos de cada grupo y se pasa a otro grupo para que haga
su representacion.

Variantes:

Hacer que el que lleva el mando cambie de cadena de forma rapida, de modo que
provoque en el publico una obligada retencion de las diferentes representaciones que
se van sucediendo de manera aleatoria, con lo que el publico tenga que decir de que
cadena se trata una vez terminado la representacion completa.



Juego n°® 339 LO ABSURDO

Etapa: Grafico:
E.S.O. T 4
Ciclo: ~ T
1 o O\
o NGO g
Lugar: 5y T
Pista polideportiva o gimnasio. @ @
Material: v Y \Xg?
Sin material.

(e
=

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la capacidad de representacion. Desarrollar la expresividad. Fomentar la
desinhibicion yla estructuracion espacial.
Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

La clase se encuentra dividida en pequefios grupos de 5 6 6 alumnos. Realizaran una
pequefa dramatizacion con los siguientes temas:

- Dar aspirina a una jirafa y acostarla a dormir.

- Bafar a un elefante.

- Baflar a un gato ytenderlo a secar.

- Hipnotizar a un leén

- Castigar a un coche por saltarse un semaforo.

Reglas:
Se podran emitir sonidos pero no se podra hablar.
Variantes:

Todas aquellas situaciones que puedan ocurrirsele a los alumnos que sean absurdas
en la vida cotidiana.



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 n® 344

EL NOMBRE RAPIDO-MELODICO

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

Bloque Especifico:
EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Gréafico:

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

trabajo de las senso-percepciones.

Organizacion:
Gran grupo.

Desarrollo:

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

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

Reglas:
Sin reglas.

Variantes:

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

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

incrementar el ritmo.



Juego e 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 e 347 REPRODUCIMOS SONIDOS HUMANOS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

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

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

EXPRESION CORPORAL.
Objetivo a desarrollar:

Pista polideportiva o gimnasio. W

Descubrir habilidades sonoras facilitando la expresividad sonora.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

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

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

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



Juego e 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 389 BUSCO UN ARBOL

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Zona de bosque o un parque.

Material:

Sin material.

Bloque Especifico:

ACTIVIDAD FISICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la velocidad de desplazamiento y de reaccion.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

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

Reglas:

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

Se quedan tres o cuatro sin arbol.



Juego n® 390 ROLLITOS NATURALES

Etapa: Grafico:
E.S.O. o0 - ;

Ciclo: Wﬁiﬁ Www
1 : |

Lugar: 7’@ - ‘ ?
Prado o zona de hierba con un suave : L
desnivel ysin peligro. ) Q ﬂ b

Material: W ?\
Sin material. ol &

Bloque Especifico:
ACTIVIDAD FIiSICAEN EL MEDIO NATURAL.
Objetivo a desarrollar:
Girar sobre el eje longitudinal y percibir correctamente la trayectoria.
Organizacion:
Pequeiio grupo.
Desarrollo:

Los jugadores se tumban a lo largo de la linea imaginaria de salida que se forma entre
dos sefales visibles previamente colocadas y se inicia una carrera rodando cuesta
abajo hasta la meta. Con frecuencia se desvian exageradamente de su trayectoria
debiendo corregir sobre la marcha la direccion a seguir. En la linea de salida
distanciaremos convenientemente a los participantes para evitar que al girar golpeen la
cabeza del compafiero con los pies.

Reglas:
Todo el recorrido debe hacerse girando sobre el eje longitudinal.

Variantes:

Puede plantearse con fines meramente ludicos, sin competicion, o bien, organizar
carreras por tandas o con relevos.



