La quema del frisbee 


	Título:

	La quema del frisbee

	 

	Nº de jugadores:

	Indeterminado. Una clase dividida en dos grupos

	 

	Terreno de juego:

	Cancha polideportiva.

	 

	Material:

	Un frisbee, a poder ser de foam o material similar.

	 

	Situación inicial:

	Los dos grupos dispuestos uno a cada lado de la línea central. La zona de defensa de ambos campos se reserva para “cementerio”.

	 

	Desarrollo: 

	El juego consiste en lanzar el frisbee al equipo contrario intentando dar a alguno de los componentes para eliminarlo. Si recogen el frisbee en el aire lanzan su contraataque. Si el frisbee golpea a alguno de los componentes del equipo contrario y cae al suelo, este pasará a la zona del cementerio y lanzará desde allí, dejando desde ese momento al otro equipo “entre dos fuegos”.
Si el frisbee cae al suelo sin tocar a nadie, el jugador que se encuentre más cerca de él lo recogerá y reanudará el juego.

	 

	Reglas: 

	Si el frisbee toca, golpea o roza a un jugador del equipo contrario (el que no ha lanzado) este pasa a la zona de “cementerio” y lanzará desde allí.

	 

	Variantes: 

	Puede “salvarse” a un compañero y hacerlo regresar al la zona “normal” del equipo cada vez que se elimine a un miembro del equipo contrario.


 

Cara-Cruz 

[image: image1.png]



	Título:

	Cara y cruz. 

	 

	Nº de jugadores:

	La clase dividada en dos grupos

	 

	Terreno de juego:

	Terreno espacioso preferentemente llano. Tres líneas paralelas, una central y las otras a ambos lados separadas unos 20 m. de la central

	 

	Material:

	Sin material.

	 

	Situación inicial:

	Los jugadores de un equipo de espaldas a los del otro equipo y separados por la línea central a corta distancia 

	 

	Desarrollo: 

	Uno de los equipos es “cara” y el otro “cruz”. A la voz del profesor/a los de un equipo trata de alcanzar al otro antes de que alcanza la línea de salvación de su campo.
Si el profe dice “cara” estos escaparán hacia su lado y los de “cruz” tratarán de alcanzarlos tocándolos antes de que sobrepasen la línea de su propio campo.

	 

	Reglas: 

	Pueden ir eliminándose los jugadores tocados, pero nuestro consejo es sumar puntos según el número de tocados sin eliminar jugadores y ganando el equipo que antes llegue a una determinada puntuación.

	 

	Variantes: 

	Las variantes vienen dadas según la situación de partida de los jugadores:

1. De espaldas unos a otros y de pie.

2. De espaldas unos a otros y sentados

3. De frente unos a otros y sentados.

4. Acostados mirando cada equipo a su campo.

5. Acostados mirándose unos a otros.


 

El túnel 
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	Título:

	El túnel

	 

	Nº de jugadores:

	Grupos de siete jugadores.

	 

	Terreno de juego:

	Zona amplia.

	 

	Material:

	Un balón de balonmano por equipo.

	 

	Situación inicial:

	Los grupos de siete jugadores cada uno, colocados en fila a una distancia de dos metros entre sí.

	 

	Desarrollo: 

	A la indicación del profesor, el primero de cada fila enviará el balón al segundo, realizando una flexión de tronco adelante y metiendo al mismo tiempo los brazos extendidos entre sus piernas. El balón irá pasando por cada jugador hasta el que ocupa el último lugar, que gritará “tunel” para que el resto de jugadores de su equipo se tumben en el suelo (prono o supino, según la consigna del profesor) y el jugador con el balón se desplace hasta el primer puesto de la fila saltando a sus compañeros.
Una vez situado con el balón en el primer lugar de la fila, comenzará una nueva tanda de pases y así hasta que todos los jugadores se sitúen en el mismo lugar que al comienzo del juego.

	 

	Reglas: 

	· Solamente podrán tumbarse después de oír la palabra “tunel”.

· El balón no deberá tocar el suelo, ni enviarse rodando, en caso contrario se inicia de nuevo el recorrido.

· Los pases se efectúan con las dos manos.

· El juego constará de un determinado de ciclos en función de las características de los alumnos y de las circunstancias.

	 

	Variantes: 

	· Ocupar el primer lugar sin saltar por encima de los compañeros, realizando una carrera.

· Realizar la carrera en zig-zag.


 

Pases
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	Título:

	Pases

	 

	Nº de jugadores:

	La clase dividida en tres o cuatro grupos iguales.

	 

	Terreno de juego:

	La cancha polideportiva o un patio grande.

	 

	Material:

	Una pelota de tenis por grupo, guantes (si se poseen, en caso contrario la recepción se hará con la mano desnuda).

	 

	Situación inicial:

	Los grupos se disponen por toda la cancha, con una separación suficiente entre sus miembros para que puedan mejorar el pase y la recepción. En el grupo estarán numerados previamente.

	 

	Desarrollo: 

	La pelota la tiene el número 1, a la señal empiezan a realizar pases –con la técnica del béisbol- El 1 se la pasa al 2, el 2 al 3,... hasta llegar al último que se la vuelve a pasar al 1. Cada ves que la pelota es lanzada y correctamente recepcionada por todos se anotan un punto.

	 

	Reglas: 

	· Gana el grupo que consiga más puntos en un tiempo determinado de antemano.

· Si se produce un error se vuelve a empezar desde el número uno.
Los participantes no pueden cambiar de posición, sólo pueden moverse para poder realizar la recepción de la pelota.

	 

	Variantes: 

	Con pelotas de béisbol, si se poseen guantes y en caso de jugadores adaptados a la misma y sin mezclar los grupos.


 

10 pases 
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	Título:

	10 pases con dos balones.

	 

	Nº de jugadores:

	La clase dividida en dos o tres grupos iguales.

	 

	Terreno de juego:

	La cancha polideportiva o un patio grande.

	 

	Material:

	Dos balones de fútbol sala por grupo.

	 

	Situación inicial:

	Cada grupo se dispone en círculo, con una separación suficiente entre sus elementos para poder moverse (abrir manos y tocar dedos del otro). Los grupos han de estar situados de tal modo que no se molesten entre sí.

	 

	Desarrollo: 

	A la señal tratan de realizar diez pases sin parar el balón y sin que choquen los balones entre ellos.

	 

	Reglas: 

	· Gana el grupo que primero completa diez pases.

· Si los balones chocan o los paran hay que empezar a contar de nuevo.

	 

	Variantes: 

	Con un sólo balón y unos conos en medio que hay que evitar tocar.


 

El cascayo
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	Título:

	El cascayo.

	 

	Nº de jugadores:

	Grupos de 5 o 6.

	 

	Terreno de juego:

	Cualquier superficie llana.

	 

	Material:

	Unas tizas para dibujar el cascayo y una piedra, a poder ser redondeada y plana, para lanzar. Se puede sustituir por una caja de betún para zapatos o similar.

	 

	Situación inicial:

	Los niños de cada grupo se encargarán, siguiendo las explicaciones del profesor, de dibujar un cascayo en el suelo, formado en principio por diez casillas numeradas del 1 al 10. 

	 

	Desarrollo: 

	El primer jugador lanza la piedra a la casilla nº 1. Si la piedra se para allí, entonces se comienza a saltar a la pata coja hasta la casilla 10 y se vuelve de nuevo. Apoyará los dos pies en las casillas 3 - 4 y 7 – 8. En el recorrido de vuelta, al llegar a la casilla 2, siempre a la pata coja, recogemos la piedra y volvemos a lanzar, esta vez a la siguiente casilla y así sucesivamente hasta que la piedra caiga fuera de la casilla que nos corresponda. Entonces será el turno del siguiente jugador.

	 

	Reglas: 

	· Las normas son muy simples: la piedra no puede caer encima de la raya ni se puede mover o tocar al saltar.

· El jugador tampoco puede tocar las líneas al saltar ni moverse dentro de la casilla.

· La casilla en la que está la piedra hay que “saltarla” a la ida y “pisarla” a la vuelta

	 

	Variantes:

	· Variar el diseño del cascayo (forma de casa, forma de caracol, …)

· Variar el orden de tirada (1º a la casilla 10, luego a la 9, etc.)

	 


Las sillas
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	Título:

	Las sillas.

	 

	Nº de jugadores:

	Indeterminado.

	 

	Terreno de juego:

	Cualquier espacio.

	 

	Material:

	Sillas (una menos que participantes) y un radiocasete.

	 

	Situación inicial:

	Las sillas dispuestas en círculo y los jugadores, alrededor, de pie.

	 

	Desarrollo: 

	Al comenzar a sonar la música los jugadores se pondrán a caminar/correr alrededor de las sillas. En el momento en que la música deje de sonar deben de sentarse. El que se quede sin silla resultará eliminado. Para la siguiente ronda se irá quitando una silla de forma que siempre queden una menos que jugadores y así sucesivamente.

	 

	Reglas: 

	· No se puede empujar. No se pueden sentar dos niños en la misma silla. 

	 

	Variantes: 

	· Realizar un cambio en el sentido del desplazamiento al oir una señal (palmada, pitido, …).

· Ir quitando sillas y tener la obligación de sentarse todos/as (¿cuántos serán capaces de estar sobre la misma silla?)


10 pases 

[image: image7.png]o o )

§ 14

oL

.)sr \o _Z/
A

’




	Título:

	10 pases. 

	 

	Nº de jugadores:

	La clase dividida en dos o tres grupos iguales.

	 

	Terreno de juego:

	La cancha polideportiva o un patio grande.

	 

	Material:

	Un balón de voleibol por grupo.

	 

	Situación inicial:

	Cada grupo se dispone en círculo, con una separación suficiente entre sus elementos para poder moverse (abrir manos y tocar dedos del otro). Los grupos han de estar situados de tal modo que no se molesten entre sí.

	 

	Desarrollo: 

	A la señal tratan de realizar diez toques (de dedos o antebrazos) sin que el balón caiga al suelo.

	 

	Reglas: 

	· Gana el grupo que primero completa diez pases.

· Si el balón cae al suelo hay que empezar a contar de nuevo.

	  

	Variantes:

	· Si los grupos son de iniciación se hace con balones de goma espuma o "balones de playa".

· Sólo toque de dedos, sólo toque de antebrazos o cualquier toque: pies, rodillas, hombros, cabeza,...

	 


