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Nombre: Baldén en mano

Participantes: 10-18

Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: 6 vallas de atletismo (porterias), 1 pelota y conos para
delimitar el terreno de juego.

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m

Desarrollo: situacion jugada donde se enfrentan dos equipos de 5-6 jugadores cada
uno. El objetivo es tratar de conseguir introducir el mdximo nimero de pelotas en la
porteria contraria durante el tiempo que dura la prueba.

Normas bésicas: No se puede botar la pelota. El desplazamiento de la pelota sélo esta
permitido mediante el pase. Por lo tanto, no se puede avanzar con la pelota en las
manos. Esta permitido pivotar. El nifio no podra retener la pelota mas de 5 segundos.
La retencion de la pelota, mas de 5 segundos, se penalizar4 con falta. No esta
permitido el contacto fisico. En caso de falta se entregara la pelota al equipo contrario
que iniciara el juego desde el punto donde se haya producido la falta. Ni el ataque, ni
la defensa se puede invadir la zona de lanzamiento. Si alguien defiende dentro y toca
la pelota, se sanciona con una falta.

Sequimiento de la prueba: el equipo que introduzca la pelota en una de las porterias
contrarias ganara un tanto. Al final del juego gana el equipo que mayor nimero de
tantos consiga. El equipo ganador conseguira 3 puntos.

Descripcion grafica:




Nombre: Avanzar hacia el cesto

Participantes: 10-18

Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: 2 canastas y 1 pelota de mini - basket

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m.

Desarrollo: situacion jugada donde se enfrentan dos equipos de 5-6 jugadores, con
una duracion de 15 minutos a tiempo corrido.

Normas bésicas: No se puede botar la pelota. El desplazamiento de la pelota sélo esta
permitido mediante el pase. Por lo tanto, no se puede avanzar con la pelota en las
manos. Esta permitido pivotar. El nifio no podra retener la pelota mas de 5 segundos.
La retencion de la pelota, mas de 5 segundos, se penalizar4 con falta. No esta
permitido el contacto fisico. En caso de falta se entregara la pelota al equipo contrario
que iniciard el juego desde el punto donde se haya producido la falta. Las canastas se
sitian a la altura del tiro libre. Ni el ataque, ni la defensa pueden invadir el circulo de la
zona. Si alguien defiende dentro y toca la pelota, se sanciona a la defensa con un “tiro
libre” en contra desde la linea de tres puntos. Estas faltas se sacan de banda y el
arbitro no tocara la pelota, excepto cuando se sefiale falta por contacto (falta
personal).

Sequimiento de la prueba: el monitor, al finalizar el tiempo de juego, deberé anotar en
la tablilla el nimero de canastas conseguidas por cada uno de los equipos. Gana el
equipo que consigue mayor numero de canastas o tantos. El equipo que mayor
namero de tantos consiga sera el equipo ganador de la prueba. El equipo ganador
conseguira 3 puntos.

Descripcion grafica:
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Nombre: El ajedrez movil

Participantes: 10-18

Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: murales imantados, piezas de ajedrez imantadas, globos,
etiquetas con adhesivo y dos postes o columnas en los que colocar los murales con
las piezas imantadas

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m (10 x 20m. cada ejercicio)

Desarrollo: La estacion se dividira en 2 ejercicios, compuestos por dos juegos
motrices. Cada equipo realizara, inicialmente, en una de los ejercicios y alternardn su
realizacion una vez transcurrida la mitad de tiempo de juego.

El primer ejercicio se denomina Identifica piezas. El participante debera realizar
desplazamientos mediante carrera, trasladando las piezas imantadas de ajedrez de un
mural a otro. En cuanto a las reglas, el desplazamiento se realizara cogido de la mano
de otro miembro del grupo; Se intentaran trasladar el maximo ndmero de piezas
posibles durante el tiempo determinado. Solo se contabilizaran las piezas que estén
correctamente colocadas en la casilla correspondiente del tablero.

El segundo ejercicio se denomina Golpeo mi globo-torre. Los jugadores parten
de una linea dibujada en uno de los fondos de la zona de juego. Deben ir golpeando
un globo hasta una zona opuesta a su lugar de origen, donde se encuentra,
esperandoles, el monitor. Este pegara, en el globo de cada jugador que llegue a su
zona, una etiqueta con una pieza de ajedrez al azar que el nifio tendra que identificar.
Hasta que el nifio no identifique la pieza, el monitor no pegard la pegatina. El nifio
puede preguntar a sus compafieros. Una vez que el globo tenga pegada la etiqueta, el
jugador deberd regresar a la linea de salida, dar la vuelta a un cono, situado sobre
dicha linea, e iniciar de nuevo la misma accién. Y asi sucesivamente hasta que finalice
el tiempo de juego. En cuanto a las reglas, el desplazamiento debe hacerse sin sujetar
el globo con las dos manos, esto es, siempre mediante golpeos; el globo no puede
caer al suelo, pero si cae podra volver a ponerse en juego desde el mismo lugar donde
cayo.

Sequimiento de la prueba: al término de la prueba, el monitor debera reflejar en la
tablilla el nUmero de tantos conseguido por cada uno de los equipos. En el ejercicio 1,
el monitor premiarq con 1 tanto cada una de las piezas colocadas correctamente;
mientras que en el ejercicio 2, cada etiqueta que posea el globo se premiara con un
tanto. El equipo que consiga mas tantos, conseguird 3 puntos en cada uno de los
ejercicios.

Descripcion grafica:
Ejercicio 1 Ejercicio 2
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Nombre: Derribar los bolos
Participantes: 10-18
Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: 1 stick, 1 bola de hockey, 5 aros, 5 picas con soporte, 6 bolos
y cinta de pintor para delimitar las zonas de tiro, de inicio, etc

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m

Desarrollo: la prueba consiste en superar dos tipos de ejercicios. El objetivo final de
ambos es conseguir derribar el mayor nimero posible de bolos. Durante el primer
ejercicio, los equipos deberdn agruparse por parejas para transportar la bola de
hockey desde la zona de inicio hasta la zona de tiro mediante paredes. Una vez en la
linea de tiro, uno de los miembros de la pareja golpeara la bola con el objetivo de
derribar el mayor numero de bolos posible.

En el segundo ejercicio, los equipos participaran de forma individual,
afrontando esta vez dos tipos de circuito. Uno de ellos con aros y otro con picas. Los
participantes deberan conducir la bola sorteando los obstaculos hasta llegar a la zona
de tiro. Una vez en la linea de tiro, golpearan la bola con el objetivo de derribar el
mayor niumero de bolos posible.

Mientras un equipo realiza el ejercicio 1, el otro equipo realizara el ejercicio 2.
Cuando se alcance el ecuador de la prueba, el monitor dinamizador ordenard el
cambio.

Segquimiento de la prueba: el monitor, deber& volver a colocar los bolos derribados por
los participantes, asi como anotar el numero de bolos derribados por cada uno de los
equipos. Cada bolo derribado se premiara con 1 tanto. Gana el equipo que mas bolos
haya derribado. El equipo ganador conseguird 3 puntos en cada uno de los ejercicios.

Descripcion grafica:
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Nombre: Las cuatro porterias
Participantes: 10-18
Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: 4 porterias de dimensiones reducidas y 1 pelotas de mini —
fatbol sala

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m

Desarrollo: situacion jugada donde se enfrentan dos equipos de 5-6 jugadores, con
una duracion de 15 minutos a tiempo corrido.

Normas bésicas: El balon serd jugado con los pies. El objetivo serd el de conseguir
tanto, introduciendo el balén en una de las dos porterias que defiende el equipo
oponente. Cada equipo tendra que designar un portero que deberd defender dos
porterias. El portero sera el unico miembro del equipo que podra tocar la pelota con
las manos. No se podra devolver al portero el balon, excepto si es mediante un saque
de banda o falta. Se limitar4 un area de meta, donde el portero podré jugar la pelota
con la mano y los pies. Ni el portero ni ningun jugador podran retener el balén dentro
del &rea méas de 5 segundos. Se sancionara con penalty cuando algun jugador toque
la pelota con las manos dentro de su propia area. Cuando haya que lanzar un penalty
se realizara desde los 5.25m. No se permitird agarrar, empujar o zancadillear a un
oponente. En este caso se sancionard con falta, poniendo en balén en juego con el

pie.

Sequimiento de la prueba: el monitor, al finalizar el tiempo de juego, deberé anotar en
la tablilla el nimero de tantos conseguido por cada uno de los equipos. Gana el equipo
gue consigue mayor nimero de tantos. El equipo ganador conseguira 3 puntos.

Descripcion grafica:




Nombre: Salir del hospital
Participantes: 10-18
Tiempo: 15 minutos

Necesidades materiales: balones de espuma y de plastico. 1 red de voleibol, palos o
mesas para atar la red y cinta de pintor para marcar el area

Necesidades técnicas: espacio de 20m x 20m

Desarrollo: El objetivo del juego consiste en eliminar de la zona de juego a todos los
miembros del equipo contrario. Se eliminan cuando son alcanzados, golpeados, por el
bal6on. En ese momento deberan pasar al hospital, zona situada en los extremos del
campo de juego del contrario. Los eliminados, pueden volver al juego alcanzando,
golpeando con el balén, a uno de los jugadores del equipo contrario. Si el balon lo
coge el contrario sin que caiga al suelo, este, no queda eliminado y puede continuar el
juego. Los sanos no pueden entrar a coger la pelota a la zona del hospital.

Normas bésicas: La pelota debera ser lanzada con la mano. Si la pelota sale fuera del
campo delimitado, el balén pasar4 a manos del equipo oponente quien lo pondra de
nuevo en juego. Esta permitido tocar el balén con las extremidades inferiores. Se
sancionara al jugador que lance el balén con el pie, entregando la posesion del balon
al equipo contrario.

Sequimiento del juego: se puntia de dos maneras:

1. El juego finalizar4 cuando sean eliminados todos los jugadores de un equipo y
estén, por lo tanto, en el hospital. EI equipo ganador conseguira 3 puntos.

2. Si el tiempo del juego no ha transcurrido, se continuara jugando, iniciAndose de
nuevo el juego con todos los jugadores en la zona de vivos. En este caso, el equipo
perdedor podr4 recuperar los tres puntos y empatar, si consigue mantener mas
jugadores vivos que el oponente.

En ambos casos, si al finalizar el tiempo todavia hay jugadores vivos, ganara el equipo
gue tenga menos jugadores en el hospital.

Descripcion grafica:

Z 1|z 3
H L] H
0) OU:OU 0)
S N E| =|NE S
| AG|:AG |
A ol : O A
L D = | D L

E | E



