ANEXO 1. JUEGOS, EJERCICIOS, PRUEBAS FiSICAS, DEPORTES Y DEPORTES ALTERNATIVOS.

JUEGOS

Durante mi periodo de practicas en el Colegio Berriotxoa he podido observar que los
alumnos realizaban los siguientes juegos.

4 ESQUINAS

Inicio del juego—> El juego se realiza en un espacio estable, llano y sin obstaculos.
Jugaran 5 jugadores. Cada uno se colocara en cada una de las esquinas fijadas, excepto
no que se colocara en el centro. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El objetivo del juego es que los jugadores de las esquinas se
intercambien de lugar sin que el del medio pueda ocupar su sitio. El jugador del medio
debe ocupar una de las esquinas cuando esté libre. Si ocupa un sitio libre el jugador

gue se ha quedado sin esquina va al medio.

Finalizacidn del juego—> El juego termina cuando lo indica el profesor, cuando se llega

al tiempo...

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacidon: sociomotriz (colaboracién — oposicidn)
e Subespacio: espacio a atravesar

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno



CORTA-HILOS:

Inicio_del juego—> En un espacio estable liso y sin obstaculos, como puede ser un

campo de voleibol, se distinguiran dos roles: un pillador y el resto jugadores libres.

Desarrollo del juego—> El pillador debera decir el nombre de un jugador libre e ir a

pillarle. Si durante esto ocurre, algin jugador pasa entre medio de los dos, el pillador
deberd ir a por éste, es decir, se intercambia de jugador al que se le debe pillar.
Cuando un jugador es pillado, cambia de rol y se convierte en pillador.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando lo indique el profesor, se acabe el

tiempo, cansancio...

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacidn: sociomotriz (colaboracién — oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno



STOP

Inicio del juego—>El juego se realiza en un espacio estable, liso y sin obstaculos. Los

jugadores se distribuiran por el espacio. Habrd 2 roles: un pillador, y el resto son
jugadores libres. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El pillador tendra que pillar a los jugadores libres. Cuando éste

esté a punto de pillar a un jugador podra decir “Stop” poniendo los brazos en
horizontal y abriendo las piernas. En ese momento ese jugador no podra ser pillado. Ya
no podra moverse. Para que le libren otro jugador tendra que pasar por debajo de sus
piernas para librarle. Cuando un pillador pille a un jugador se intercambiaran los roles,
el pillador pasard a jugador libre y viceversa. Mientras el compafiero pasa entre las
piernas ninguno de los dos podra ser pillado.

Finalizacién del juego—> El juego termina cuando lo indica el profesor, cuando se llega

al tiempo...

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracion — oposicion)
* Subespacio: vivo

e Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno

Variantes—> Por parejas




LA ARANA:

Inicio del juego—> En un espacio estable liso y sin obstaculos previamente delimitado,

se elige al azar a un jugador que serd el pillador y el resto seran jugadores libres. Este
jugador se colocard en la linea de la mitad del campo y debera pillar a alguno de sus
compaiieros desplazandose por encima de la linea.

Desarrollo del juego—> Cuando el profesor diga, los jugadores libres deberan pasar de

un lado del campo al otro sin ser pillados. Cuando un jugador libre es atrapado, se
colocara en la linea del medio campo al igual que su atrapador y ambos pillaran. Asi
sucesivamente hasta pillara a todos los jugadores libres. Una vez terminado el juego y
no hay mas jugadores, empezara a pillar el primero que ha sido pillado la vez anterior.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando lo indique el profesor, cuando se

acabe el tiempo disponible, cuando los jugadores estén cansados... No hay un final
claro para este juego.

Situacion ludica:

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacidon: sociomotriz (colaboracién — oposicidn)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno




PILLA-PILLA

Inicio_del juego=> En un espacio estable, llano y sin obstaculos como podria ser un

campo de voleibol, juegan un nimero de 15 personas aproximadamente. En el juego
se estableceran dos roles: pillador y jugadores libres. Los jugadores se dispondran por
todo el terreno. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El pillador debe ir a pillar (tocar) a alguiin jugador libre con una

pelota en la mano que lo distingue del resto, cuando esto suceda, se intercambiaran
los roles y continua el juego.

Finalizacién del juego—> El juego finaliza cuando lo indique el profesor, cuando se

acabe el tiempo disponible, cuando los jugadores estén cansados... No hay un final
claro para este juego.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre
 Relacion: sociomotriz (oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: pelota

Variantes—> A la pata coja y a burros.
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LA CADENETA:

Inicio del juego—> En un espacio estable liso y sin obstaculos, uno sera el pillador, y el

resto, jugadores libres que se dispondran por todo el espacio. El juego comienza
cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El pillador cuando pille a un jugador libre, le dard la manoy

ambos pilladores deben de ir de agarrados a pillar mas jugadores libres hasta que
todos sean pillados. Si se parte la cadena no se puede pillar y Unicamente pueden pillar
al resto los de los extremos (con manos libres).

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando todos los jugadores libres han sido

pillados. Una vez no hay mads jugadores, empezara a pillar el primero que ha sido
pillado la vez anterior.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

 Relacion: sociomotriz (colaboracion — oposicion)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno
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LA BANDERA:

Inicio del juego—> En un espacio estable, llano y sin obstaculos por ejemplo un campo

de voleibol, se delimitaran dos zonas que seran las “casas” en los extremos del campo.
Se hardn dos grupos de 8 personas que se situaran cada uno en su “casa”. Uno ataca y
el otro defiende. Se colocara un cono a modo de bandera en el centro. El juego
comenzara cuando el profesor lo diga.

Desarrollo del juego—> El equipo atacante elige a uno de su equipo y lo nombran

capitan (sdlo él puede pillar y no ser pillado, pero no puede coger la bandera). El
objetivo del equipo atacante, es coger la bandera que el equipo defensor custodia. El
equipo atacante tendra que salir a coger la bandera y llevarla a su casa. Los defensores
tienen que tratar de pillar a los atacantes para evitar que cojan la bandera. Cuando un
jugador es pillado, ya sea del equipo atacante o defensor, se saldra del campo.. Si se
coge la bandera y se lleva a su campo, gana el equipo.

Finalizacidn del juego—> El juego termina cuando todos los componentes de un equipo

son pillados, cuando los atacantes llevan la bandera a su casa o cuando te pillan
llevando la bandera a tu campo, pierdes inmediatamente.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracién — oposicién)
¢ Subespacio: material fijo

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: cono




ZORROS, GALLINAS Y CULEBRAS:

Inicio del juego-> El juego se realiza en un espacio estable, llano y sin obstaculos. Se

haran 3 equipos de 8 a 10 personas cada uno y se delimitaran 3 “casas” para los zorros,
gallinas y culebras. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> Los zorros han de ir a pillar a las gallinas, las gallinas pillan a las

culebras, y las culebras pillan a los zorros. El objetivo es pillar a tu presa sin que te pille
tu depredador. Cuando alguien es pillado, se le lleva a casa del pillador y se forma una
cadena con todos los pillados. Se puede librar cuando uno del equipo toca a los
jugadores de su equipo que estan pillados. Cuando un pillador lleva a su pillado a casa
no puede ser pillado por el otro equipo.

Finalizacidn del juego—> El juego termina cuando lo indica el profesor, cuando se llega

al tiempo...

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracién — oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno

Zorros

Gallinas
Culebras




QUITA-RABOS:

Inicio del juego—> Se juega en un espacio estable, llano y sin obstaculos. En primer

lugar todos los alumnos se colocan un pafuelo colgando en la parte trasera del
pantaldn. Los jugadores se distribuirdn por todo el terreno y se colocaran por parejas
uno en frente del otro. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> Es un uno contra uno. Consiste en robar el pafiuelo a tu
adversario y evitar que el tuyo sea robado. Si te quitan el pafiuelo, es un punto para el

otro jugador y se vuelve a empezar.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando se le quita el pafiuelo al adversario, o

cuando se llega a un numero determinado de puntos.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacién: sociomotriz (oposicion)
* Subespacio: vivo

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: pafiuelo

Variante—> Por parejas



10 PASES:

Inicio del juego—> El juego se desarrolla en un espacio estable, llano y sin obstaculos.
Se hacen dos equipos que se situaran por el espacio. El juego comienza cuando el

profesor lanza el baldn al aire.

Desarrollo del juego—> Un equipo tratard de pasarse el balon hasta conseguir 10 pases.
No se podra andar con el balén cogido ni un rival podra tocar ni robar el balén cuando
un jugador lo tenga cogido. Si un rival toca la pelota, se cae o se sale fuera del campo,

se cambia el rol y atacard el otro equipo. Si se consiguen 10 pases, ése equipo se
anotara un punto y el baldn pasara a ser del otro equipo.

Finalizacién del juego—> El juego finaliza cuando lo indica el profesor o se llega a un

limite de puntos establecido de antemano.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracién — oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: balén



BALON-QUEMADO:

Inicio del juego—> El juego se desarrolla en un espacio estable, llano y sin obstaculos.

Se divide el campo en dos mitades, y se hacen dos equipos. Cada equipo se dispondra
en un campo de juego y se rifara a ver quién empieza atacando.

Desarrollo del juego—> Un equipo tira el baldn a dar a alguno del equipo contrario, si le

day el balén bota en su campo, estara dado y pasara a la carcel del otro equipo. Si
desde la carcel, consigue dar a alguien del otro equipo, quedara libre y al que le ha
dado serd pillado e ird a la carcel correspondiente del otro equipo. Si un jugador es
golpeado por el balén pero éste bota fuera del campo o en el campo contrario, el
jugador se librara y no sera pillado.

Finalizacién del juego—> El juego finaliza cuando un equipo ha eliminado a todos los del

otro equipo.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracién — oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: balén

Variante—>Por parejas



BALON SENTADO:

Inicio del juego—> En un espacio estable, llano y sin obstaculos, los jugadores estaran

distribuidos por el espacio. Uno de ellos tendra un balén. El juego empieza cuando lo
indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El jugador que tiene el baldn, tienen dos opciones: tirar a dar a

otro compafiero, el cual una vez le den, se queda sentado en el suelo, o pasar con bote
a un companero para que sea este quien tenga la pelota. Si el baldn te da sin bote,
estds dado, y si te dan con bote, el baldn es tuyo y puedes hacer lo que quieras. Los
jugadores pillados que estan en el suelo, pueden librare si cogen un balén. Pueden
pasarselo a los demas jugadores sentados para librarles.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando todos son pillados o cuando lo indique

el profesor.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacidon: sociomotriz (colaboraciéon — oposicidn)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: baldn



ALTURITAS:

Inicio del juego—> En un espacio estable, llano y sin obstaculos como podria ser un

campo de voleibol, juegan un nimero de 15 personas aproximadamente. En el juego
se estableceran dos roles: un pillador y el resto son jugadores libres. Los jugadores se
dispondrdn por todo el terreno. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El pillador debe ir a pillar (tocar) a algin jugador libre, con la
peculiaridad de que cuando un jugador siente que puede ser atrapado puede subirse a
algln elemento que se encuentre por el terreno para evitar ser pillado. Cuando el

pillador consigue atrapar a un jugador libre, se intercambiaran los roles y continua el
juego.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando lo indique el profesor, cuando se

acabe el tiempo disponible, cuando los jugadores estén cansados... No hay un final
claro para este juego.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacién: sociomotriz (oposicion)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno

Variante—> Por parejas




ESCONDITE

Inicio del juego—> En un espacio inestable, diferenciaremos dos roles: un atrapadory el

resto seran jugadores escapadores. Se elegira a suertes quién es el atrapador. El juego
comienza cuando el atrapador empieza la cuenta.

Desarrollo del juego—> El atrapador debe contar hasta 50 con los ojos cerrados y

mientras los escapadores se esconderan. Cuando termine la cuenta debe ir a buscar a
los escapadores, en cuanto vea a uno de ellos, dird su nombre y éste pasara a
colaborar con él en la busqueda del resto de escapadores. Asi sucesivamente hasta
que se pillen a todos. No se puede librar a nadie. Gana el jugador que se queda el
ultimo. El jugador que ha sido pillado primero, iniciara la cuenta de nuevo.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando todos los jugadores han sido

encontrados.

Situacidn ludica

* Espacio: con incertidumbre

* Relacion: sociomotriz (colaboracion - oposicion)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: ninguno

Variante—> 2 atrapadores




POLIS Y CACOS

Inicio del juego—> Se juega en un espacio inestable, en nuestro caso, por todo el
recinto que delimita la universidad. Se diferencian dos equipos: unos policias y otros
ladrones. Se elige una casa, en la que se colocaran los dos equipos. Los policias se

tapan los ojos. El juego comienza cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> Los ladrones mientras los policias esperan con los ojos tapados,

se escapan y se esconden. Unos minutos después los policias deben ir en busca de
ellos y capturarlos. Una vez los policias pillan a un ladrén, (tocandole con la mano) lo
llevan a la carcel. Si hay mas de un ladrén pillado se agarraran de la mano formando
una cadeneta. Para poder ser librados, otro ladrén debe tocar a uno la mano y se
salvardn todos. *Un ladrdn si en la carcel consigue dar 3 patadas a un policia se librara.

Finalizacidn del juego—> El juego finaliza cuando todos los ladrones han sido pillados o

cuando el profesor indique fin del juego.

Situacion ludica:

* Espacio: con incertidumbre

* Relacién: sociomotriz (colaboracion - oposicion)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno
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COME-COCOS

Inicio del juego—> En un espacio estable, llano y sin obstaculos como podria ser un

campo de voleibol, juegan un nimero de 15 personas aproximadamente. En el juego
se estableceran dos roles: pillador y jugadores libres. Los jugadores se dispondran por
todo el terreno, pero solo se podran mover por encima de las lineas. El juego comienza
cuando lo indique el profesor.

Desarrollo del juego—> El pillador debe ir a pillar (tocar) a algin jugador libre con una

pelota en la mano que lo distingue del resto, cuando esto suceda, se intercambiaran
los roles y continua el juego.

Finalizacién del juego—> El juego finaliza cuando lo indique el profesor, cuando se

acabe el tiempo disponible, cuando los jugadores estén cansados... No hay un final
claro para este juego.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacion: sociomotriz (oposicién)
¢ Subespacio: vivo

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: ninguno
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PRUEBAS FISICAS

Durante todo el afio los alumnos del Colegio Berriotxoa realizan estas 5 pruebas fisicas dos

veces.

LANZAMIENTO DE PESO

Inicio de la prueba—> Los alumnos se colocaran en una linea marcada en el suelo, con

los pies apoyados en el suelo y abiertos a la altura de los hombros.

Desarrollo de la prueba—> Los alumnos tomaran impulso y lanzaran lo mas lejos posible

el balédn medicinal. Siempre sin mover los pies del suelo.

Finalizacidon de la prueba—> Una vez hayan terminado deberan salir hacia atrds sin

atravesar la linea marcada en el suelo. Se medira el lanzamiento desde la ralla donde

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

lanzan hasta donde haya dado el primer bote el balén. Dispondra de dos intentos.
¢ Relacién: psicomotriz
¢ Subespacio:

{ |
* Tiempo: con memoria =/ e

* Materiales/objetos: balon medicinal (hombres 5kg, mujeres 3kg)

FLEXIBILIDAD

Inicio de la prueba—> Los alumnos se podran de espaldas en un extremo de una tabla
de madera.

Desarrollo de la prueba—> Esta tendrd una especie de pasillo corredero donde los

alumnos tendrdn que meter un trozo de madera y llevarlo lo mas lejos posible. Los
alumnos podran flexionar las rodillas todo lo que quieran.

Finalizacidon de la prueba—> Una vez hayan llevado el trozo de madera lo mas lejos

posible la prueba finalizard. Dispondra de dos intentos.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacion: psicomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: tablén de madera




VELODICAD

Inicio de la prueba—=> Los alumnos se colocardn en una ralla marcada en el suelo

Desarrollo de la prueba—> Cuando el profesor de la sefial los alumnos comenzaran a

correr lo mas rapido posible hacia la meta. Esta estard marcada por una ralla a 50m de
la salida.

Finalizacidn de la prueba—> Una vez pasen la linea la prueba finalizara. Se tendra en

cuenta el tiempo que realizan nada mas cruzar la raya que esta a 50m. Dispondra de
dos intentos.

Situacion ludica

. .. . it
* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacién: psicomotriz T
* Subespacio: espacio a atravesar
* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: ninguno

. 50 o,

RESISTENCIA (COURSE NAVETTE)

Inicio de la prueba—> Los alumnos se colocaran en una raya marcada en el suelo. En

esta prueba habra dos rallas a 20m de distancia una de la otra.

Desarrollo de la prueba—>La prueba comenzard con el pitido de un casette y durante

ésta se desplazan corriendo realizando un cambio de sentido al ritmo indicado por una
sefal sonora que va acelerdndose progresivamente. A medida que va pasando el
tiempo van sumandose los periodos.

Finalizacién de la prueba—> La prueba finaliza en el momento en el que el alumno no

llegue a la raya marcada en el suelo. Su marca se anotard en los periodos que haya
agiamtado.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre :fr
* Relacion: psicomotriz == \‘%_\
¢ Subespacio:

e Tiempo: con memoria ' ‘?K'
* Materiales/objetos: ninguno
4 4
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SALTO HORIZONTAL

Inicio de la prueba—> El alumno se colocard en una linea marcada en el suelo, con los

pies apoyados en el suelo y abiertos a la altura de los hombros.

Desarrollo de la prueba—> El alumno sirviéndose del impulso de las piernas y brazos

saltara lo mas lejos posible. En el momento que caiga al suelo se tendra en cuenta el
talon del pie mas cercano a la ralla de inicio.

Finalizacién de la prueba—> La prueba finaliza una vez que se lo coge la marca realizada

al alumno. Dispondra de dos intentos.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacién: psicomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: ninguno




DEPORTES

Durante el curso han realizado 5 deportes principalmente. Cada uno de los deportes
gue vienen a continuacién siempre se trabaja por medio de distintos ejercicios con el
objetivo de que los alumnos desarrollen unas capacidades tacticas y técnicas basicas
para al final poder realizar partidos.

VOLEIBOL

Este deporte se llevara a cabo en el espacio donde se encuentra el frontdn. Este
espacio dispone de una gran amplitud por lo que es muy aprovechable a la hora de
colocar la red.

* Explicar por encima las reglas basicas del voleibol.
e Distintos toques de baldn por parejas.

Inicio del ejercicio=> Forman parejas y cogen un balén por cada una.

Desarrollo del ejercicio> Realizaran los distintos golpeos (toque de antebrazo y de
dedos) poniéndose uno en frente del otro.

Finalizacidn del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

e Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: balén de véley.

¢ Tipos de saque por parejas.

Inicio del ejercicio> Forman parejas y cogen un baldn por cada una.

Desarrollo del ejercicio>Realizardn los distintos saques (saque de abajo, de cintura y
de tenis) poniéndose uno en frente del otro. Un alumno sacara y el otro recibira.
Posteriormente cambiaran los roles.

Finalizacidn del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: balén de véley.



¢ Mini partidos entre dos parejas.

Inicio del ejercicio> Forman parejas y cogen un balén por cada dos.

Desarrollo del ejercicio>Jugaran un partido entre las dos parejas utilizando todo lo
aprendido en los ejercicios anteriores. Llevaran la cuenta de los puntos.
Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

¢ Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: balon de vdley y red.

e Partido con reglas del voleibol.

Inicio del ejercicio=> Forman equipos de 6 jugadores.

Desarrollo del ejercicio>Jugaran un partido entre ellos utilizando todo lo aprendido
en los ejercicios anteriores. Llevaran la cuenta de los puntos.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

e Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: balén de vdley y red.



PALA

Este deporte se llevara a cabo en las mismas instalaciones que el voleibol. Es en este
espacio donde se encuentra el frontén por lo que es el mejor lugar para realizar este
deporte.

* Explicar por encima reglas basicas de la pala.
e Golpeos contra la pared con ambas manos (individual) y posteriormente por
parejas.

Inicio del ejercicio> Cada alumno coge una pala y una pelota.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique cada alumno golpeara la pelota
contra la pared con ambas manos. Cuando sea por parejas uno en frente del otro y lo
mismo.

Finalizacidn del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relaciéon: psicomotriz y sociomotriz.
¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: pala y pelota.

¢ Todos en fila uno detras de otro ir haciendo golpeos. Los que van fallando se
eliminan y siguen practicando aparte, hasta que solo queda uno.

Inicio del ejercicio=> Cada alumno coge una pala y hacen una sola fila.

Desarrollo del ejercicio> El primero de la fila golpeara la pelota y se ira al final de la
fila a esperar su turno. El siguiente de la fila tendrd que hacer lo mismo vy asi
sucesivamente. Los que fallen quedaran eliminados.

Finalizacién del ejercicio> Cuando solo quede un alumno.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

e Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: pala y pelota.



e Partidos por parejas.

Inicio del ejercicio> Los alumnos se podran por parejas con una pelota cada una.
Desarrollo del ejercicio> Se situaran en un espacio de la pared y jugaran un partido.
Cada pareja debera llevar la cuenta de los puntos.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor decida.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz.

¢ Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: pala y pelota.

BALONCESTO

Este deporte se llevara a cabo tanto en el espacio mencionado en los dos puntos
anteriores como en el polideportivo. Ambos espacios disponen de canchas de
baloncesto por lo que son espacios apropiados para realizar la actividad.

e Explicar por encima reglas basicas del baloncesto.
* Ejercicios de dominio de balén con amabas manos.

Inicio del ejercicio=> Cada alumno coge un baldn.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique cada alumno se mueve por el
campo botando el balén con ambas manos, primero andando y después corriendo.
Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacién: psicomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

» Materiales/objetos: balén de baloncesto.



e Distintos pases por parejas.

Inicio del ejercicio> Los alumnos se ponen por parejas uno en frente del otro.
Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique cada pareja se pasa el balén
utilizando todos los pases (bote, sin bote, bombeado).

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relaciéon: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: balon de baloncesto.

* Lanzamientos y entradas a canasta.

Inicio del ejercicio=> Los alumnos forman dos filas y los primeros dos alumnos de cada
fila cogen un baldn cogen y se ponen en frente de la canasta.

Desarrollo del ejercicio=>Cuando el profesor indique cada alumno realizard una
entrada a canasta o lanzard a canasta. Una vez haga una de las dos cosas cogera el
balén y se lo dara al siguiente alumno de la fila.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

» Materiales/objetos: baldn de baloncesto.

* Partidos entre todos.

Inicio del ejercicio=> Dependiendo el nimero de alumnos se realizaran equipos de 5
personas.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique el partido empezard y se jugaran
5 minutos por partido. El profesor llevara la cuenta de los puntos.

Finalizacidn del ejercicio> Cuando el tiempo haya terminado.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: con memoria

» Materiales/objetos: balén de baloncesto.



BADMINTON

Esta actividad se llevara a cabo en el espacio donde se realiza el voleibol, baloncesto y
pala. Al igual que en el voleibol es necesaria una red para jugar por lo que el espacio
sera el mas apropiado.

* Explicar por encima reglas basicas del badminton.
* Golpeos al aire con ambas manos (individual) y posteriormente por parejas.

Inicio del ejercicio> El primero cada alumno cogera una raqueta y un volante. Y en el
segundo lo mismo por parejas.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique en el primero los alumnos
realizardn golpeos al aire con ambas manos y en el segundo lo mismo pero por parejas.
Finalizacidn del ejercicio> Cuando el profesor quiera.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: psicomotriz y sociomotriz.

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

» Materiales/objetos: raquetas y volantes.

e Distintos saques por parejas.

Inicio del ejercicio> Los alumnos se colocaran por parejas a una distancia de 10m mas
0 Menos.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique un alumno realizard un saque
(desde abajo o arriba) y el otro alumno lo recibira. Luego se cambiaran los roles.
Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: raquetas y volantes.



e Partidos por parejas.

Inicio del ejercicio> Se formaran todas las parejas posibles y se pondran una en frente
de la otra y cada una a un lado de la red.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique los partidos se empezaran a
jugar. Los alumnos deberan llevar la cuenta de los puntos.

Finalizacidn del ejercicio> Cuando el profesor diga.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: raquetas, volantes y red.

FUTBOL SALA

Esta actividad se llevard a cabo en el polideportivo. Este espacio dispone de una
superficie iddnea para realizar este deporte y que los alumnos estén lo mas
confortable posible.

e Explicar por encima las reglas basicas del futbol sala.
e Dominio de balén con ambas piernas.

Inicio del ejercicio=> Cada alumno coge un baldn.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique cada alumno se mueve por el
campo conduciendo el baldon con ambas piernas, primero andando y después
corriendo.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacién: psicomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

» Materiales/objetos: balén de futbol sala.



e Realizar ejercicios de pases por parejas o cuartetos.

Inicio del ejercicio> Se realizaran parejas o cuartetos.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique los alumnos se pasaran el baléon
entre ellos con ambas piernas. Si es por cuartetos se iran pasando el balén en una
direccién y luego se cambiara.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relaciéon: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: baldon de futbol sala.

* Trabajar los tiros a puerta.

Inicio del ejercicio> Los alumnos forman dos filas y los primeros dos alumnos de cada
fila cogen un baldn cogen y se ponen en frente de la porteria.

Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique cada alumno realizard un
lanzamiento a porteria. Una vez que lo haga cogera el baldn y se lo dara al siguiente
alumno de la fila.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el profesor quiera terminarlo.

Situacion ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: psicomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: balén de futbol sala.

¢ Partidos entre todos.

Inicio del ejercicio> Dependiendo el nimero de alumnos se realizaran equipos de 5.
Desarrollo del ejercicio>Cuando el profesor indique el partido empezara y se jugaran
5 minutos por partido. El profesor llevara la cuenta de los goles.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el tiempo haya terminado.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

e Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: balén de futbol sala.



ACROSPORT

Esta actividad se lleva a cabo en el polideportivo. Los alumnos construyen una especie
de tatami con el material del que dispone el centro y es ahi donde llevaran a cabo su
coreografia.

* Explicar por encima que es el acrosport.
e Practicar las distintas figuras.

Inicio del ejercicio> Por grupos de 4-6 personas cogeran una colchoneta cada grupo.
Desarrollo del ejercicio> Practicaran las figuras aprendidas tedricamente.

Finalizacion del ejercicio> Cuando el tiempo de la clase haya terminado o el profesor
quiera.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

* Relacion: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: sin memoria

* Materiales/objetos: colchoneta.

e Crear grupos de entre 6-8 personas.
e Realizar una coreografia.

Inicio del ejercicio>Los grupos realizados anteriormente cogerdn una colchoneta por
grupo.

Desarrollo del ejercicio> Empezaran a preparar la coreografia ya sea con distintas
figuras o pasos de baile. Esto lo hardn teniendo en cuenta la cancién que vayan a
elegir, es decir, el ritmo, el tiempo que dura, etc.

Finalizacién del ejercicio> Cuando el tiempo haya terminado.

Situacidn ludica

* Espacio: sin incertidumbre

¢ Relacion: sociomotriz

¢ Subespacio:

* Tiempo: con memoria

* Materiales/objetos: colchoneta.



