SESION: JUGANDO..
CICLO: 2°Y 3°

OBJETIVOS MATERIALES

Desarrollar los desplazamientos| a

través de diferentes juegos. = 4 aros.
Aceptar y aplicar las normas de fos = Balones blandos.
juegos con naturalidad. = Amuleto, tazo, tapa de un
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Aplicar los juegos a su tiempo libr
Conocer y disfrutar con distintgs
juegos.

boligrafo.

PARTE INICIAL

JUEGO: “Un dao con pasesToda la clase esparcida por un terreno qu

debe ser excesivamente grande. 2 alumnos son iloerps en “picarselal).
Mediante pases tienen que ir dando a los demasedio de lanzamientos. E

alumno que tiene el balébn no puede moverse, perotrel si. Se irar
desplazando con pases hasta que consigan dar ani@voque pasara
ayudarles. Asi hasta que quede uno sin dar. Losisldeben huir, ir corriend
alejandose de los que se pasan el baldn.
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PARTE PRINCIPAL

ANENENEN

JUEGO: “Cazadores’Se hacen 4 grupos distribuidos en esquinas yjaa da
el centro 2 6 3 alumnos que seran los cazadoréss Aazadores se les dar
balones que servirdn como balas o proyectiles.rDele cada aro habra vari
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tipos de animales de modo que tendremos, al mdnasimales de cada clajse

(una en cada aro). El profesor dird en voz altabvemmnde animales y Iq
alumnos que tengan ese nombre saldran del arm eardiendo a meterse ¢
otro mientras los cazadores tratan de cazarleerdwilanzamientos con |
balones. Se puede contabilizar quitando “vidas’ds &nimales o sumanc
puntos a los cazadores. Podemos hacer variantes:

Que salgan... un grupo de animales.

Que salgan... varios grupos.

Que salgan... todos.

Salimos todos y nos podemos meter en el aro hastagyde la sefial.
JUEGO: “Varita magica”’En un terreno (muy apropiado un campo de fU
sala) se delimita una zona (area de porteria) enéela zona magica. Se hace
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0 3 equipos dependiendo del numero de alumnosbjEtieo del juego es qu‘e
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un equipo tiene que intentar que el otro no entrédaezona magica; el o

equipo tratard de entrar. El equipo que ataca ¢ ltan las manos cerrad
puesto que uno de ellos llevara la varita magioau(eto) y “es secreto”. Cagd
componente que entra en la zona magica es 1 perwsi el que entra es el

la varita contara 3 puntos (eso no se sabra hastaaglos hayan entrado
hayan sido cogidos). Se defiende como en balonmano.

Importante: el nimero de jugadores tiene que g@rtitb en ambos equipe
porque cuando un jugador que defienda atrape dacarde antes de entr
éste defensor ya no podra defender a nadie magiesiaran los dos juntos pa
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hacer ver a los demas que ese jugador ya no e moger.




v' Se intercambian los papeles o se hace una ligiittnemos a tres equipos.

VUELTA A LA CALMA

JUEGO: “El asesino”Dispuestos todos en corro menos 1 que sera eligpgl
estard apartado y sin mirar. Todos los del corrtapan los ojos. EIl profespr
dard a uno en la cabeza (sera el asesino), y skl para empezar a juggr.
Todos van andando y se entremezclan mirandose ajdss El asesino ira
guifiando el ojo para matar mientras el policiantaealescubrirlo. Al nifio quge

le guifien o vea guifiar el ojo al asesino se tirsualo como sefial de que

sido “fulminado”. Conviene delimitar un espacio gue si no, sobretodo Igs
mas pequefos, se escapan para que no les gusesiglaa Cuando comprenden

gue si gana el asesino ganan todos lo suelen heess, pero aun asi algunos

de los mas pequefios siguen huyendo.




