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PRECALENTAMIENTO Percepcidén - Esquema corporal

- Tocar en el propio cuerpo las partes que se indiquen: grandes elemen-
tos, partes de miembros, partes mas pequefas...

- Por parejas, tocar en el compafiero las partes indicadas.

- Adopcidn y aprendizaje de posiciones corporales:

* De pie.

* Con piernas abiertas (longitudinal - transversal).

* En cuadrupedia (manos y pies - manos y rodillas).

* Sentado.

* Tendidos (prono - supino).

* Apoyo (en el suelo - puntos elevados).

FASE PRINCIPAL Coordinacién éculo-motriz

- Pasar la pelota de una mano a otra.

- En movimiento, dirigir la pelota por el suelo empujandola con la
mano.

- Dirigir la pelota rodandola alrededor de los pies.

- Pasarse la pelota de una mano a otra alrededor de la pierna, cintura,
cuello

- Rebotar la pelota con la mano golpeadndola hacia arriba con la palma,
con el dorso y con ambos alternativamente.

- Soltar la pelota y recogerla antes de que llegue al suelo con la

misma mano, con distintas manos, con la palma hacia abajo, con la palma
hacia arriba,

VUELTA A TA CALMA Juegos - Sensoriales

;Quién tird la pelota?

Grupos de 6 a 8 alumnos sentados en circulo y uno en el centro, con los
ojos cerrados.

Uno de los del circulo lanza la pelota al del centro, quién tendréa que
adivinar quién ha sido.

Si no acierta se queda en el centro, y si acierta pasa al centro el que
tird la pelota.
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PRECALENTAMIENTO Juegos - sensoriales - percepcidn

Buscando casa

Dispersos por la pista, se pondran tantos aros como alumnos menos

1. Los nifios correrédn libremente entre los aros sin pisarlos y a la
sefial se colocan rapidamente dentro de un aro. Queda eliminado el alum-
no que no logre colocarse dentro de un aro.

FASE PRINCIPAL Coordinacidén dculo-motriz

- Sentados, rodar la pelota pasandola de una mano a otra:
* Con las piernas abiertas de una pierna a otra.
* Con las piernas cruzadas, rodarla alrededor.
* Con las piernas flexionadas, rodarla entre ellas.

- En cuclillas, rodar la pelota de una mano a otra:
* Alrededor de los pies.
* De izquierda a derecha (por delante).

- Rodar la pelota con la planta del pie (tacdn - puntera).

- Avanzar conduciendo la pelota con el pie.

VUELTA A LA CALMA Percepcidén - esquema corporal

- Pasar a través del aro:

(Por parejas, uno aguanta el aro y otro pasa. Invertir)
* Agachéandose con flexidén de piernas.
* Con las piernas totalmente extendidas.

- Arrodillado dentro del aro, tocar sus bordes:
* Tocar con las manos delante y detrés.
* Tocar con la cabeza delante.
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PRECALENTAMIENTO Movilidad del eje corporal

- Sentados con las piernas flexionadas con la pelota debajo de las
piernas, pasar por encima de ella y recogerla por detrés.

- Desde sentado, rodar manteniendo la pelota entre los muslos y el
pecho:

* Rodar hacia atraés.

* Rodar hacia los lados.

FASE PRINCIPAL Lanzamientos de precisidn

- Colocar los aros en fila y a los nifios en 2 filas iguales y paralelas
a la fila de aros, una a cada lado.

Lanzar la pelota hacia el aro: que caiga delante, detrds o en el
centro. Los de la fila de enfrente recogen las pelotas y repiten la
accién.

- En grupos de dos, separados unos 2 6 3 metros uno de otro, lanzar el
baldédn de uno a otro:
* Desde debajo de la cintura.
* Desde la altura del pecho.
* Desde encima de la cabeza.
* A meterlo entre las piernas del compafiero (sentado y de pie).
* A meterlo entre los brazos del compafiero que estaran cogidos de
las manos formando un circulo paralelo al suelo (compafiero senta-
do, de rodillas y de pie).

VUELTA A LA CALMA Juegos - sensoriales

Los lazarillos

Por parejas, uno detrés de otro. El de detréds, con los ojos cerra-
dos, apoyaréa sus manos sobre las del de delante, que tiene los brazos
extendidos atréds y camina libremente, conduciendo a su compafiero, que
lo seguira por el simple contacto de las manos.
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PRECALENTAMIENTO Movilidad del eje corporal

- De pie, con la cuerda agarrada por sus extremos, pasar los pies sobre
ella y llevarla por detrds arriba para completar el circulo. Repetir
luego pero pasando la cuerda de atrds hacia delante.

- En cuadrupedia, con la cuerda agarrada por sus extremos, llevar la
cabeza hacia el suelo:

* Con la barbilla, tocar la cuerda.

* Con la cabeza, tocar la cuerda.

- En cuadrupedia, con la cuerda sobre la espalda:

* Caminar sin que se caiga.
* Derribar la cuerda con movimientos del dorso.

FASE PRINCIPAL Lanzamientos y recepciones

- Lanzar hacia el centro del aro situado verticalmente a ras del suelo.

- Soltar la pelota y recogerla después de que haya botado:
* Soltarla a diferentes alturas.
* Recogerla al primer bote, al segundo,

- Lanzar la pelota hacia arriba y recogerla tras botar en el suelo.

- Lanzar la pelota hacia abajo y recogerla después de botar:
* Después de un bote.
* Después de varios botes.

- Lanzar la pelota hacia arriba y recogerla antes de que llegue al
suelo:

* Con salto.

* Sin salto.

- Lanzar la pelota contra la pared y recogerla:
* Lanzarla rodando.
* Lanzarla por el aire.
* Lanzarla haciendo que bote antes de llegar a la pared.

VUELTA A 1A CALMA Juegos - sensoriales - sensitivos

Dirijo mi caballo.

Por parejas, uno detras de otro sujetando con las manos los extre-
mos de 2 cuerdas. E1 de delante caminarad con los ojos cerrados o no,
siguiendo las indicaciones que mediante tirones de las cuerdas, le va
haciendo el compafiero.
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PRECALENTAMIENTO Toma de conciencia segnentaria

- Sentados, doblar los brazos por sus 3 articulaciones alternativamen-
te.

- Detras del compafiero, reproducir los movimientos de sus brazos:

* Ambos parados.
* Ambos andando.
* Ambos corriendo.

- Resistir el movimiento de los brazos del compafiero en diferentes
direcciones.

FASE PRINCIPAL

Juegos sensorial es - percepci on

Vamos de pesca

En el suelo y dispersas se situaran tantas picas o cuerdas como
alumnos haya menos uno. Todos corren entre ellas y a la sefial, todos
deben apoderarse de una quedando eliminado el gque no la consiga.

Equi l i bri o en despl azam ent os

- Caminar lateralmente con la cuerda por encima de uno de los pies.
(Intercambiar)

- Caminar sobre la cuerda (soga):
* Con manos sobre ella y pies en suelo (adelante-atrés).

Con pies sobre ella y manos en suelo (adelante-atréas-lado).

* Con pies y manos sobre la cuerda (adelante-atras).

* De pie a derecha e izquierda.

* De pie de frente y hacia atrés

* De pie sin referencia visual (mirando al techo).
VUELTA A LA CALMA Juegos si npl es
( AGRUPARSE. Locomocidén - velocidad de reacciédn

Los alumnos corren libremente por toda la cancha. Cuando el profe-
sor dice un n°, deben formar grupos de tantos elementos como ha dicho

el profesor; los que no lo consigan se van eliminando.
Se va repitiendo el juego cambiando los numeros hasta conseguir

qgque queden 2 ganadores.
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PRECALENTAMIENTO Per cepci 6n espaci al

- Colocarse fuera de un aro en el lugar que se indique: derecha, delan-
te,

- Correr transportando el aro: arriba, izqguierda,

- Rodar el aro y marchar a su misma velocidad a su izguierda y a su
derecha.

- Rodar el aro, adelantarlo corriendo, darse la vuelta y cogerlo de
frente.

FASE PRINCIPAL

Juegos notores - | oconoci on.

Relevos transportando un aro: cada equipo se sitla en fila enfren-
te de un banco colocado transversalmente a varios metros de distancia.
A la seflal, los primeros corren con los aros, saltan en banco y dan el
aro al siguiente.

Coor di naci 6n 6cul o manual .

- Dejar caer el baldén y recogerlo con ambas manos.

- Lanzar el baldn hacia abajo y recogerlo con ambas manos.

- Rebotar la pelota contra el suelo: 1° con dos manos y luego con cada
una de las otras.

- Levantar la pelota del suelo golpeédndola con una mano.

VUELTA A LA CALMA Juegos si npl es

( LOBOS Y OVEJAS.

Se organiza a los alumnos en 2 grupos, unos seran las ovejas y
otros seran los lobos, que estaran situados unos 2 metros detras de las
primeras. A cierta distancia de las ovejas habrd un circulo (corral) en
el gue las ovejas podrédn ponerse a salvo.

A la senal, los lobos corren detréds de las ovejas intentando atra-
parlas antes de que lleguen al corral. Si cogen a alguna, ésta es comi-
da y queda eliminada. Asi hasta que cojan a todas. Intercambiar.
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PRECALENTAMIENTO Asoci aci 6n espaci o-ti enpo

- Rodar la pelota con el pie y avanzar junto a ella.
* A un lado o a otro.
* Con un pie a cada lado.

- Rodar la pelota con el pie y correr tras ella hasta que se pare.

- Rodar la pelota, adelantarla y abrir las piernas para que pase por
debajo.

FASE PRINCIPAL

Juegos notores - precision.

Esquivar el baldn.

Un grupo de 10 6 12 alumnos forman un circulo y golpeando uno 6
més balones con los pies, intentan dar a uno o varios compafieros que se
encuentran dentro del circulo y que a su vez deben hacer 1o posible por
no ser tocados. Los balones que queden sueltos por el centro son envia-
dos a la periferia por los alumnos del centro.

Variante: un grupo se sitla en un lateral de la pista, otro en el otro
lateral y un tercer grupo en el centro. Intercambiar las posiciones de
los grupos para gque todos pasen por el centro.

Coor di naci 6n di nan ca general - picas.

- Desplazarse a diferentes velocidades y direcciones sujetando la pica
en diferentes posiciones.

- Desplazarse moviendo la pica de diferentes formas.
- Caminar tocando el suelo alternativamente con las puntas de la pica.

- Desplazarse marcando el ritmo con la pica a cada paso que se da.

VUELTA A LA CALMA Juegos nmotores - equilibrio

Transportar el libro.

Todos en un extremo de la pista con un libro (abierto, formando
un "tejado") sobre la cabeza. A la sefial, se desplazan sin tocar el
libro con las manos hacia el otro extremo de la pista. El Gtltimo en
llegar queda eliminado. Si se le cae el libro a alguien durante el
desplazamiento, también queda eliminado (en este caso no se eliminaria
al Gltimo en llegar). Se continta hasta que sdélo quede un jugador.
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PRECALENTAMIENTO Juegos motrices-resistencia

( PERSECUCION EN CADENA.
Empieza uno persiguiendo. Los compafieros tocados van haciendo una

cadena uniéndose a él y persiguiendo a los demas hasta que no quede
nadie sin tocar.

FASE PRINCIPAL

Coor di naci 6n 6cul o- mano
- Botar la pelota girando alrededor de ella.

- Botar la pelota siempre en un mismo lugar (circulo marcado en el
suelo) .

- Botar la pelota, dar un bote fuerte (a la sefial) y continuar botando-
la.

- Botar la pelota, dar un giro completo y continuar botédndola.

Juegos sinples - velocidad de reacci 6n.

( EL COCODRILO DORMILON.

Un "cocodrilo" duerme en un extremo del patio (refugio). E1 grupo
se desplaza a su alrededor tratando de despertarlo con gritos.

Repentinamente el cocodrilo se despierta y trata de agarrar a
alguno de los que estdn a su alrededor.

El grupo corre hacia un refugio que estaréd en el otro extremo del
patio (no a més de 20 metros).

VUELTA A LA CALMA Equilibrio

- Con las piernas muy separadas, desplazar el peso hacia una de ellas.

- Adoptar distintas posiciones a la pata coja, acompafidndolas con dis-
tintas posiciones de brazos.

- Apoyados sobre una pierna, elevar la otra y llevarla a distintas
posiciones.

- En equilibrio sobre un pie, cerrar los ojos.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinples

-JUEGO: EL ESCONDI TE

Una persona "apanda" y los demas se esconden. Después el gue
"apanda" tiene que descubrir ddénde se encuentran los compafieros y decir
el nombre en la apanda, antes de gue lo hagan los deméds. Ganan los
nifios que consiguen llegar a la apanda sin que los vean y apanda el
ultimo que fue descubierto por el que apanda.

FASE PRINCIPAL

- Circuito de obstédculos diversos: vallas, bancos,

VUELTA A LA CALMA Juegos si npl es

JUEGO EL GUSANO

Se forman gusanos de 6 u 8 alumnos. Se colocan en hilera cogidos
por la cintura del que tienen delante. A una sefial del profesor el que
estd en la cabeza trata de atrapar al que estd en la cola. Si lo consi-
gue sin gque rompa "el gusano" pasa a ser la "cola" y el siguiente la
"cabeza".
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PRECALENTAMIENTO Di ndm ca general individua

- En tendido supino, elevar los pies y desplazarlos hacia atréas hasta
que toquen en el suelo y luego volver.

- En tendido supino, aplaudir con los pies.

- En tendido prono, a una sefial, salir corriendo en direccidn contra-
ria.

- En tendido prono, no apoyar ni las manos ni los pies en el suelo.

FASE PRINCIPAL

Juegos si npl es

( AMIGO. Locomocidén y velocidad de reaccidn
Los alumnos corren libremente por la cancha y cuando el profesor
grita "amigo" cada uno debe juntarse con el primero que encuentre,
elimindndose cada vez uno.
El profesor jugaréd veces alternativas para conseguir gue siempre
sean impares.

( EL CAZADOR Y LA LIEBRE.

Todos los alumnos hacen de liebres menos uno que es el cazador.
Este lanza una pelota tratando de hacer diana en alguna de las liebres.
La liebre cazada se convierte en cazador.

Variantes:

Hay que detenerse para lanzar la pelota.

Poner a varios cazadores.

Al que le dan se sienta y s6lo se libera tocando la pelota con la

mano.

VUELTA A LA CALMA Equilibrio

- Con las piernas muy separadas, desplazar el peso hacia una de ellas.

- Adoptar distintas posiciones a la pata coja, acompafandolas con dis-
tintas posiciones de brazos.

- Apoyados sobre una pierna, elevar la otra y llevarla a distintas
posiciones.

- En equilibrio sobre un pie, cerrar los ojos.
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PRECALENTAMIENTO Di ndm ca general individua

- Correr y, a la seflal, pararse en distintas posiciones.
- Rebotar en cuclillas y de pie.

- Correr, saltar y caer a cuclillas.

FASE PRINCIPAL

Juegos si npl es
( SUBE Y BAJA.

Se hace un recorrido, y cada 2 nifios cogen una pica o una cuerda
corta por los extremos; unos la ponen alta, otros baja

Los demas deben realizar el recorrido saltando la pica o agachéan-
dose seguin corresponda. Luego se cambian los puestos.

Di nam ca general - saltos
- Saltar libremente los bancos sin tocarlos.
- Saltar los bancos apoyando un pie sobre ellos al saltar.

- Saltar el banco y girar el cuerpo 180° antes de caer.

- Por parejas, saltar los bancos cogidos de una mano sin soltarse.

VUELTA A LA CALMA Juegos si npl es

( TOC - BUM. Atencién

Los jugadores estédn en circulo con el drbitro en el medio. Deben
decir uno detras de otro un n°® en el ordenl1l -2 -3 -4 ..., pero en
el n° 7 tiene que ser reemplazado por TOC y el n° 10 por BUM.

El jugador que se equivoque queda eliminado, y el siguiente inme-
diatamente empieza a contar desde 1.

Si alguno de los jugadores tarda mucho en decir el nuimero también
quedard eliminado.
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PRECALENTAMIENTO Coor di naci 6n di nam ca general - aros

- Mientras se corre, sacar y poner el aro hasta la mitad del cuerpo.
- Desplazarse con el aro bien alto agarrado con las 2 manos.
- Lanzar el aro hacia arriba y recibirlo lo més préoximo al suelo.

- Hacer girar el aro con distintas partes del cuerpo: cuello, cintura,
pierna, brazo,

FASE PRINCIPAL

( JUEGO SALI DA RAPI DA Agi lidad - vel oci dad de reacci 6n

Material: Un baldn.

Desarrollo: Por equipos. Una alumno/a de cada equipo tumbado boca
abajo detras de una linea. El profesor se coloca detras con un baldn.
Lanza el baldén al aire y una vez que toque tierra, los nifios se levan-
tan y van a por él. El que se apodera del baldén obtiene un punto para
su equipo.

( JUEGO ACHI QUE DE BALONES Lanzani entos - resistencia

Material : Un baldén para cada alumno/a.

Desarrollo: Se divide el terreno de juego en dos mitades, colocan-
dose cada equipo en su mitad, cada jugador con un baldén. Cuando el
profesor lo indique, todos los jugadores comienzan a lanzar los balones
al campo contrario, procurando que en su campo haya el menor numero
posible de balones. Cuando el profesor diga "alto", no se mueve nadie
y gana el equipo que tiene menos balones en su campo.

VUELTA A LA CALMA

Ejercicios de relajacién:

Lo/as alumnos/as son marionetas. El silbato serd el ruido de la
tijera que corta el hilo que sujeta alguna parte de la marioneta. El
profesor dird "voy a cortar el hilo que sujeta la mano derecha". Espe-
rara unos segundos antes de hacer sonar el silbato. Al oir el silbato,
los alumnos/as dejaran caer el miembro nombrado por el profesor y suce-
sivamente se irédn nombrando miembros hasta que estén totalmente relaja-
dos en el suelo.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinples

( LAS CUATRO ESQUINAS. Locomocidén - velocidad de reaccidn

Se numeran las 4 esquinas de la cancha. Todos los alumnos deben
correr en distintas direcciones. Cuando el profesor dice un n°, todos
los alumnos corren hacia la esquina que tiene ese n®, y los 3 tltimos
en llegar gquedan eliminados.

Se repite el juego hasta conseguir que gueden 2 ganadores.

FASE PRINCIPAL

Coor di naci 6n 6culo - pie

- Golpear la pelota contra la pared tratando de que no se escape al
volver.

- Por parejas, pasarse la pelota con el pie mientras se avanza.
- Avanzar tocando alternativamente la pelota con ambos pies.
- Por parejas, pasarse la pelota con el pie rodando y por el aire.
- Despejar la pelota con el pie lo mas lejos posible.
Di nanm ca general - picas
- Equilibrar la pica, girar y agarrarla antes de que llegue al suelc

- Con la pica sobre los hombros, agarrada por ambos extremos, pararse
y acostarse sin apoyar las manos en el suelo.

- Por parejas, uno de espalda y el otro de frente, tiran hacia si de la
pica.

- Agarrados cada uno a un extremo, uno hace de eje mientras el otro
gira a su alrededor. Invertir.

VUELTA A LA CALMA Juegos sinples - percepci 6n

( PITA CIEGA.

Se forma un ruedo o circulo de nifios y en el centro otro nifio con
los ojos vendados por un pafiuelo y que tiene que reconocer a los del
circulo.

El jugador identificado se cambia por el otro. La identificacién
se hace tocando la cara, vestimenta, pelo, etc.

Cuando falla el reconocimiento ha de seguir buscando a otro.
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PRECALENTAMIENTO Di ndm ca general - parejas

- Girar sobre un pie mientras se mantiene enganchado el otro con el del
compaftiero.

- Cada uno agarra un pie del compafiero y giran los dos con la otra mano
en alto.

- De pie, agarrados de las manos con los brazos estirados y con los
pies juntos, dar pequefios giros a izquierda y derecha.

- De pie, espalda con espalda, intentar desplazarse uno a otro.

FASE PRINCIPAL

Di nam ca general - saltos
- Saltar sobre el compafiero hecho un ovillo en el suelo.
- Saltar al compafiero tendido sobre el suelo.

- Uno sentado en el suelo con las piernas abiertas y el otro salta en
el medio de ellas y afuera. Hacerlo con uno y con los 2 pies juntos.

- Saltar sobre un compaiero que se desplaza reptando.

Juegos sinples - atencion

( EL COCHE Y LOS PEATONES.

Se traza en el patio una calle de 3 metros de ancho por 5 - 10 de
largo. Dos alumnos hacen de coches trotando de un lado a otro de la
calle intentando atropellar a los peatones.

A los lados de la calle se situard al resto de los alumnos gque
intentardn cruzar de un lado a otro procurando evitar a los coches.

Juegos sinples - |l oconoci én
( EL RAPOSO Y LAS GALLINAS.
Se sortea entre los nifios 3 & 4 raposos y el resto serdn gallinas.

Cada raposo tiene sus nidos y sale a cazar gallinas. Cada raposo lleva
a su casa las gallinas que pilld y gana el gque pille méds gallinas.

VUELTA A LA CALMA

Ejercicios respiratorios.
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PRECALENTAMIENTO Coor di naci 6n 6cul o mano

- Rebotar la pelota con la pica.

- Por parejas, uno lanza la pelota de playa para que otro la golpee con
la pica.

- Por parejas, lanzarse de uno a otro la pelota de playa por encima de
una cuerda paralela al suelo a 1,5 m de altura.

FASE PRINCIPAL

Percepci 6n espacio - tienpo
- Rodar la pelota y adelantarla.

- Rodar la pelota y saltarla de izquierda a derecha y viceversa mien-
tras se avanza.

- Rodar la pelota y correr en circulo alrededor de ella.
- Rodar la pelota, adelantarla y abrir las piernas enfrente de ella
para gque pase por entre las mismas.
Juegos si npl es
( EL RODILLO. Habilidad, fuerza de brazos y rapidez
En la linea de salida se colocan 5 6 6 jugadores en posicidn de
cuadrupedia invertida. Cada uno de ellos tendréd una pica delante de sus
pies.

Se trata de llegar lo antes posible a la meta haciendo rodar la
pica con los pies.

VUELTA A LA CALMA Juegos sinples

( ENCONTRARSE.

Dos compafieros situados en extremos opuestos del campo tratan de
reunirse mientras los demds tratan de impedirlo haciendo barrera con
Sus cuerpos.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinmples - loconocidn - equilibrio

( CARRERA DE 3 PIES.

Colocados en filas, correr con un compafiero llevandole la pierna
al lado, delante o detréas.

FASE PRINCIPAL

Di nani ca general - aros

— Uno rueda el aro y otro parte desde sentado o acostado para cogerlo
antes de que pare.

- Por parejas, girar cada uno un aro como un trompo e ir a buscar el
del compafiero antes de que se caiga.

- Por parejas, uno sostiene el aro horizontal cerca del suelo mientras
el otro salta a caer dentro sin tocarlo.

- Por parejas, uno sostiene el aro mientras el otro lo pasa en cuadru-
pedia. Hacerlo también pasando en cuadrupedia invertida. Hacerlo tam-

bién sosteniendo 2 aros en vez de uno.

- Por parejas, uno sostiene 2 aros: uno horizontal y otro vertical,
para que el otro los pase encadenadamente (1° el horizontal).

Juegos si npl es
( EL TRIO. Coordinacidén y locomocidn
Colocados en grupos de 3, se cogen de la mano y el del centro de

espaldas a la meta. Ala sefial, salen corriendo y el que antes llegue es
el grupo ganador.

VUELTA A LA CALMA Juegos sinples - percepci 6n

( EL CIEGO BUSCA SU LAZARILLO.

Los alumnos parados y dispersos por el terreno.
Uno con los ojos vendados, trata de atrapar a alguno que podra
evitarlo agachadndose o dando Unicamente 2 pasos.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinples - saltos

( JUEGO DE SALTO.

Se numera a cada alumno con un n° del 1 al 2.

Van corriendo por todo el espacio sin chocarse. Cuando el maestro
diga un n°, todos los poseedores de este n°® adoptan la posicidén de
tumbado y el resto salta por encima de cada uno de ellos. Cuando diga
el otro n° se cambian los papeles.

FASE PRINCIPAL

Di nanmi ca general - equilibrio
- Correr sobre el banco y saltar dentro del aro paréandose.

- Correr sobre el banco y saltar sobre el aro con un pie fuera y otro
dentro de él.

- Frente al aro, saltar para caer dentro de él:
* Con los dos pies juntos.
* Con un sdlo pie.

- Correr, saltar y caer dentro del aro.
- Correr alrededor del aro y a la sefial, detenerse dentro de él.

Juegos sinples - | oconoci én

( GOMA DE PEGAR.

Se forman 2 equipos del mismo n® de alumnos, uno de ellos en fila
tras una linea y el otro al azar sobre la pista.

A una orden, el 1° de la fila sale a tocar a alguno del equipo
contrario. Cuando lo consigue vuelve a la fila y da la mano al 2° que
tocard a otro contrario y volvera, etc.

Cuando el Gltimo jugador toca a uno de los que estd sobre la pista
se para el crondmetro.

Luego se cambia de puestos y se cronometra el tiempo del otro
equipo.

VUELTA A LA CALMA Per cepci 6n del propio cuerpo

Con los ojos vendados, tocar la parte del cuerpo que se indique
con la mano que se indique.



1° A CLO SESI ON 18 1°A | 1°B | 2°a | 2°B

PRECALENTAMIENTO Juegos sinples

( LOS COLORES.

Corren dispersos por el terreno y a la sefial, van a tocar el color
indicado. Queda eliminado el Ultimo en tocar el color.

FASE PRINCIPAL

Di nanm ca general - parejas
- De pie, agarrados de las manos, dar un giro de 360°.

- Agarrados con una mano sobre los hombros, saltar en cuclillas en
todas direcciones.

- Los 2 de pie, uno empuja con las manos al otro por la espalda mien-
tras que éste trata de resistirse a ser empujado.

- Los 2 de pie, uno agarra al otro desde atras por la cintura mientras
éste trata de avanzar.

- Uno en cuadrupedia mientras el otro pasa por debajo y trata de levan-
tarlo.

Juegos sinmples - coordinaci 6n
( :QUIEN LLEGA ANTES? Cubiertas

Todas las cubiertas estan dispuestas por el suelo en fila. Los
equipos se situtan delante de cada fila de cubiertas, saliendo a la
sefial el primero de cada uno para hacer el recorrido pisando dentro de
las mismas. Al llegar al final, sale el segundo de cada equipo y asi
sucesivamente hasta que todos pasen.

Gana el equipo que antes pase a todos sus jugadores.

Variantes:

La partida puede hacerse a una o mas vueltas, y también sin que
el segundo espere a que el primero finalice, sino inmediatamente. Tam-
bién podréd hacerse prohibiendo tocar o no las cubiertas.

VUELTA A LA CALMA

Movimientos ligeros en estatico de partes individuales.
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PRECALENTAMIENTO

( SACAR LOS PIES DEL SUELO. Locomocién - velocidad de reaccidn

Un cazador persigue a los demds, quienes podrén salvarse subiéndo-
se a una altura sobre el suelo.

Si alguien es cazado con alguno de los pies en el suelo, pasa a
ser el cazador.

Ni el cazador ni los deméds pueden permanecer esperando en un sitio
fijo durante mucho tiempo.

FASE PRINCIPAL

Di nanm ca general - cubiertas

- Rodar la cubierta con las manos en distintas direcciones por todo el
espacio.

- Sentarse sobre la cubierta y saltar repetidamente rebotando sobre
ella.

- Poner de pie (o rodar) la cubierta y saltar sobre ella sin tocarle
- Poner de pie la cubierta y pasar por su centro.

- Levantar la cubierta con las dos manos por encima de la cabeza.

- Con la cubierta tumbada en el suelo, saltar:

* Desde fuera a su centro y viceversa (sin tocarla).
* Con los dos pies sobre ella (sin tocar suelo).

VUELTA A LA CALMA Juegos sinples

( VERDAD O MENTIRA. Atencidén - velocidad de reaccidn

Sentados los nifios en el suelo, el profesor va enunciando frases:
"el nifio habla" , "el pajaro wvuela",

Cuando sea verdad, los nifios levantardn los brazos rapidamente,
y si es mentira, los mantendréan bajos.

Se van eliminando los que se confundan o los Gltimos que levanten
las manos.
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EVALUACI ON

RITMO

- Reproducir, golpeando con la pica en el suelo, 3 ritmos diferentes
propuestos por el maestro.

DESPLAZAMIENTO

- Desplazarse a la pata coja sobre una linea pintada en el suelo.

ORIENTACION ESPACIAL

- Pedirle al nifio gque se coloque respecto de una silla:
* A la derecha.

A la izqgquierda.

Delante.

Detréas.

Arriba.

b S S

PERCEPCION

- Con la cuerda en las manos, pasar los pies por encima de ella y com-
pletar el circulo por detras del cuerpo.

COORDINACION

- Coordinacién Oculo Manual.

Acertar, mediante un lanzamiento de pelota de tenis, espuma, ...
sobre un blanco situado a 1 metro de altura y a 2 metros de distan-
cia. (3 intentos)
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PRECALENTAMIENTO Loconoci 6n

- Desplazarse de un lado a otro de la pista imitando los movimientos de
animales diversos: o0so, canguro, ave,

FASE PRINCIPAL

Di nani ca general - parejas
- Correr pisando la sombra del que va delante.

- Correr y al encontrarse con un compaflero de frente pararse, darle la
mano, darse la vuelta y seguir corriendo.

- Avanzar en cuadrupedia mientras el compafiero sostiene en alto uno de
los pies.

- De pie, espalda con espalda, intentar desplazarse uno a otro.
Juegos si npl es
( LOS TRONCOS RUEDAN.

Por grupos en filas detréds de una linea y con dos colchonetas

enfrente de cada equipo a cierta distancia.

A la sefial, los primeros salen hacia las colchonetas. Al llegar
alal?®, se extienden de forma transversal y ruedan a lo largo de la
misma.

Gana el equipo que antes pasa a todos sus componentes al otro lado
de la colchoneta.

VUELTA A LA CALMA

( EL RUIDO DE LOS ANIMALES.

Material: Pafiuelos para tapar los ojos de los alumnos/as
Desarrollo: El profesor va diciéndole al oido a cada alumno el
nombre de un animal (GATO, VACA, OVEJA Yy GALLI NA). Después se
vendan los ojos a todos y ellos tendran que agruparse con los
compafieros gque hagan el ruido del mismo animal.
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PRECALENTAMIENTO Agi |l idad - vel oci dad de reacci 6n

Se colocan las pelotas dispersas por el terreno, y los alumnos
corren libremente en todas direcciones sin tocar los balones (si al-
guien los toca, queda eliminado). A la sefial, cada alumno cogera una
pelota. Habra siempre 2 pelotas menos que alumnos, de forma que se iran
eliminando 2 cada vez hasta que el profesor considere.

FASE PRINCIPAL

Coordi naci 6n di nanm ca - pelota
- Sentados, rodar la pelota por debajo de las piernas.

- Sentados con la pelota en los pies, hacerla llegar al abdomen elevan-
do los pies.

- Por parejas, pasarse la pelota con las manos con lanzamiento corto
andando y en carrera.

- Sentados de frente a corta distancia, pasarse el baldédn con las manos.

Coor di naci 6n di nam ca - cuerdas

- De pie, tomando la cuerda con las dos manos, llevarla y traerla desde
la cintura hasta la espalda.

Dar latigazos en el suelo agarrando la cuerda por un extremo.

Lanzar la cuerda hacia arriba lo mds alto posible y recibirla con una
o0 dos manos.

- Por parejas, lanzarse la cuerda de uno a otro situados a cierta dis-
tancia.

Juego: persecuci 6n de potrillos

Se forman 2 equipos, uno de ellos con cuerdas para cada uno y otro
sin ellas. Los que no las tienen representan los potrillos que se esca-
pan del corral, y los deméds seran los vaqueros, que habran de perse-
guirlos, cazarlos pasandoles la cuerda por encima de la cabeza y lle-
varlos de vuelta al corral de donde ya no se podran escapar. Intercam-
biar.

VUELTA A LA CALMA

- En posicién de vela, ¢quién es capaz de hacer movimientos mas suaves?
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PRECALENTAMIENTO

- Carrera ligera, ejecutando diversas érdenes al sonido del silbato:
tocar el suelo, sentarse, pararse sobre un pie, etc.

FASE PRINCIPAL

Di nam ca general - el &sticos

- Saltar por encima de los eldsticos incrementando cada vez mas la
altura.

- Correr, saltar y caer sobre el elédstico:
* Con los dos pies.
* Con un pie.

- Saltar al centro del elédstico y agacharse para pasar por debajo al
otro lado.

- Hacer un tridngulo o cuadrado con el elastico y saltar en carrera a
su centro para salir también en carrera sin tocarlo.

Juegos si npl es

( LOS PRISIONEROS. Resistencia y decisiédn

Dos equipos A y B. Uno formando un circulo con los jugadores cogi-
dos de las manos y el otro con los jugadores sueltos en el centro.
A la sefial, los del centro del circulo deben salir de su prisién
lo méds rapidamente posible pasando por entre los brazos o las piernas

del equipo contrario (nunca por encima).
Los jugadores del circulo pueden agacharse para oponerse al paso,
pero deben permanecer de pie si ninguna tentativa se hace en direccidn.
Cambiar los papeles.

( CARRERA CON AROS POR PAREJAS.

Se introducen los dos miembros de cada pareja en un aro y se si-
tlan todas las parejas tras la linea de salida. A la sefial, las parejas
correran hasta la meta sin salirse del aro.

Los que caigan al suelo o lleguen en Gltimo lugar van quedando
eliminados.

VUELTA A LA CALMA

- Ejercicios de relajacién.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinples - |oconoci 6n

( LOS TOREROS.

Se hacen dos grupos, por parejas, la mitad de ellos (uno de cada
pareja) se colocan en el extremo de la pista, mientras el resto se
colocaran en el centro con un pafiuelo cada uno. Los del centro gritaréan
":0le!" cuando los compafieros pasen de un extremo a otro de la pista
pasando bajo los pafiuelos. Cambiar.

FASE PRINCIPAL

Juegos si npl es
( RELEVO CON OBSTACULOS. Coordinacidén dinamica general

Se forman 2 equipos en filas detrds de una linea y frente a las
banderolas que deben rodear. Al 1° de cada fila se le da un testigo. A
la sefial, los primeros de cada equipo corren a rodear la banderola
saltando y sorteando los obstaculos (bancos, cubiertas, elasticos,...)
gue vayan encontrando en su camino para volver y entregar el testigo al
compafiero quien hard lo mismo.

( EL TORNEO. Fuerza - habilidad

Se hacen dos equipos, en cada equipo unos hacen de caballos y
otros hacen de jinetes. Hacer un torneo y el equipo que derribe a todos
los del equipo contrario vence.

( LOS PENALTIS. Coordinacidén déculo-pie-mano
Se forman dos grupos, uno para cada porteria. Cada grupo se divide
en dos mitades: unos quedaran de porteros tratando de que los demés,

con un baldn cada uno les metan algun gol disparando siempre tras una
raya a cilerta distancia. Cambiar.

VUELTA A LA CALMA

Nos acostamos en nuestra cama, vamos a dormirnos, cada uno en la
posicidén mas cédmoda. Cuando suene el despertador (silbato) nos levanta-
mos, desperezamos y vamos a lavarnos la cara, la secamos y nos peina-
mos. Tomamos el desayuno y nos vamos para clase.
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PRECALENTAMIENTO Juegos sinples - |oconoci 6n

( ESTATUA CON PIERNAS ABIERTAS.

Alrededor de 3 6 4 perseguidores van tras los demds. Al que to-
quen, tiene que quedarse parado y s6lo podra volver a correr cuando
alguien se les meta por debajo de las piernas.

Los perseguidores trataradn de que todos los demds compafieros se
queden parados.

FASE PRINCIPAL

Di nam ca general - aros

- Situados los aros en fila pegados unos a otros, correr poniendo sélo
un pie en cada uno de ellos. Hacerlo luego hacia atrés.

- De pie con el aro en una mano, colocarlo en la posicidén que se indi-
que con respecto al cuerpo: superior derecha, inferior izguierda,

- Lanzar hacia arriba el aro con una mano y recogerlo con la otra.

- De rodillas, sujetando el aro con los brazos en alto, tocar el suelo
con el mismo delante y detrés.

- En tendido prono, pasarse el aro de una mano a otra.
Equilibrio

- Construir un circuito colocando en cada uno de los 4 lados del rec-
tdngulo de la pista para pasar por encima sin tocar el suelo los si-
guientes elementos:

* Los bancos de forma transversal.

* Las piedras una a continuacidén de otra.

* Cubiertas una detrds de otra con un baldn en cada una.

* La cuerda puesta en forma doble y enroscada.

Per secuci 6n
- Se forma un rectangulo con 4 sillas y una cuerda. Los alumnos se
disponen por parejas con uno de sus miembros en uno de los vértices del

rectédngulo y el otro en el vértice opuesto. A la sefial, todos los de un
mismo vértice tratan de atrapar a los demas. Cambiar.

VUELTA A LA CALMA

- Ejercicios de control de la respiracién.
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PRECALENTAMIENTO
- Moverse libremente por el patio y a la sefial, tocar el objeto que se
indique.

FASE PRINCIPAL
Dinam ca general - pelotas

- Hacer rodar la pelota por entre las piernas en 8.

- Sentados, rodar la pelota hacia delante y hacia atras por el costado
del cuerpo.

- Botar la pelota:
* Con 2 manos. * Con la izqgquierda.
* Con la derecha. * Alternando izquierda y derecha.

- Lanzar la pelota a la pared y recibirla antes de que toque tierra.

Juegos si npl es
( EL PUENTE MAGICO. Atencidn - velocidad de reaccidn

Seis o mas nifios forman los puentes. Cada puente se hace con 2
nifios tomados por las manos frente a frente con los brazos extendidos.
El juego comienza con 3 6 4 puentes. El1 resto de los nifios camina por
los espacios libres o se desliza por debajo de los puentes por toda la
pista. Cuando suene el silbato, los puentes bajan sus manos para inten-
tar atrapar a alguien que en ese momento esté pasando. Todos los captu-
rados forman mads puentes y el juego continta hasta que sélo gquede uno
por atrapar que sera el ganador. Si un jugador capturado no tiene com-
pafiero para hacer el puente, sale del juego hasta que el silbato vuelva
a sonar.

( CARRERA DE CULEBRAS. Desarrollo anatdmico
Se forman 2 equipos los cuales se sentardn en el suelo en fila

sujetando al de delante por la cintura. Cuando el profesor dé la seiial,

saldran ambos equipos arrastrandose sentados y sin soltarse.
Gana el equipo que primero haga el recorrido sefialado.

VUELTA A LA CALMA

- Todos los clubes en fila con uno frente a ellos que dice: "El vuelo
del ave..." y entonces nombra cualquier animal. Si dice el nombre de un
animal que vuela, todos los demas deben aletear con los brazos alzando-
los por encima de sus cabezas; en caso de que el animal no sea volador,
no deben volar.

Cualqguiera de los que vuelen cuando se nombre un animal no volador
o de los que no vuelen cuando si lo sea, queda eliminado. E1 Gltimo
serd el que diga los animales en la prdxima ronda.
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PRECALENTAMIENTO Coor di naci 6n 6cul o- mano

- Todos irédn a recoger la mayor cantidad de piedras posibles por todo
el patio y haran un pequefio montdén tras una linea. Al otro lado de la
misma se colocarédn varias cajas a cierta distancia y los nifios trataréan
de encestar en ellas el mayor n° de piedras posible.

FASE PRINCIPAL

Coor di naci 6n di nam ca general - picas
- Sentados, pasarse la pica de una a otra mano.

- Sentados, agarrar la pica por el centro y remar como en una canoa.

- Sentados pasar la pica alrededor de la cintura describiendo circunfe-
rencias.

- Llevar la pica rodando por el suelo una cierta distancia:
* Con las manos (agachandose).
* Con los pies.

- Echarse la pica hacia atréas por encima de un hombro y, sin soltarla,
recogerla pasando la otra mano por entre las piernas.

- Lanzar la pica al aire para que de un giro de 180° y recogerla por el
otro extremo.

Juegos si npl es
( MINI BRILE.

Se divide a los alumnos en dos grupos y se coloca a uno dentro de
un rectéangulo. En 2 lados opuestos del mismo se colocan los del otro
grupo dividido en 2 mitades, que lanzando 2 balones de un lado a otro
tratarédn de dar a los que estan dentro del rectangulo. Los gque vayan
siendo tocados por algin baldédn quedan eliminados. Al eliminar a todos
los del centro, se cambian los papeles.

( sSoOGA - TIRA. Fuerza

El clésico de los dos equipos que tiran de la cuerda con un pafiue-
lo atado en el centro sobre una linea.

VUELTA A LA CALMA

- Tumbados en el suelo, somos plantas. Vamos creciendo lentamente.
Echamos ramas y hojas. E1 viento nos mueve, llega un temporal. Al final
la planta muere lentamente. Volvemos a estar tumbados. Nos vamos en
silencio a clase.



