RESUMEN: A través de las 7 sesiones que forman esta U.D. de juegos populares pretendemos dos
cosas: primera, que los alumnos conozcan juegos olvidados para ellos pero practicados no hace

mucho por sus antepasados, y segunda que los utilicen para organizar y disfrutar en su tiempo libre.
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TERCER CICLO | U.D. JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES

TITULO: LOS JUEGOS DE MIS ABUELOS | 7 SESIONES

- Practicar juegos que puedan realizarse en cualquier entorno.

»n O |- Recuperary dar a conocer juegos tradicionales y de nuestra cultura popular.
g 8 - Buscar en el juego el provecho puramente ludico.
= ~ |- Tratar, através del juego, de potenciar valias como la colaboracion y el respeto.
— S: - Incrementar con la diversidad de juegos la capacidad de respuesta motriz.
m A |- Favorecer las relaciones entre los compafieros respetando sus intervenciones al
s margen de sus resultados.
Vinculacién con los Objetivos Generales de Area: 1,2,3,4,5,6 y7.
CONCEPTUALES
- Conocimiento de juegos populares y tradicionales de su entorno.
- Reconocer los recursos y posibilidades de los juegos populares y tradicionales como
forma de aprovechamiento del tiempo libre.
8 PROCEDIMENTALES
A |- Practica de juegos populares y tradicionales conocidos y novedosos.
% - Investigar y localizar juegos populares y tradicionales mediante la entrevista a
= personas adultas o la consulta de material bibliografico.
% - Recopilacion de los datos obtenidos en fichas.
O |- Practicar los juegos aportados por los alumnos.

ACTITUDINALES

- Confianza en si mismo y en las propias posibilidades motrices.

- Valoracion de los juegos practicados de forma que puedan emplearlos en su tiempo
libre.

TEMPORALIZACION 12 semana de Enero - 42 semana de Febrero

Patio de recreo, tizas, piedras, sacos, picas, ladrillos, pelotas,

RECURSOS DIDACTICOS |Jaros, pafiuelos o trapos, pelotas grandes, pelotas pequefias,

botellas de plastico, conos, cuerdas, cajas de carton y soga.

METODOS DE ENSENANZA

Ensefianza mediante la busqueda (Resolucion de problemas).
Instruccién directa (Asignacién de tareas).

EVALUACION

CRITERIOS

- Participar en todos los juegos favoreciendo la actividad en grupo.

- Respetar las normas de los juegos asi como a los compafieros.

INSTRUMENTOS

- Observacion directa y sistematica.

- Evaluacion de los juegos investigados por los alumnos, utilizando para ello las ultimas
tres sesiones de la U.D.




Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES

Nivel: 11l ciclo de Primaria

N° sesion: 1

Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la utilizacién de los mismos para
ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.

Material: Tizas y piedras.

Instalacion: Patio de recreo.

Metodologia: Resolucién de problemas. Asignacién de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | ORGANIZACION | TIEMPO

CALENTAMIENTO

- TULA o EL TIENTE. El que la liga (tienta) persigue a todos los demas. j Gran grupo.
En el momento que toca a alguien debe decir: “TULA”, y a partir de Aprox. 10’
ese momento el tocado pasa a ser perseguidor.

PARTE PRINCIPAL

- LA CADENA. Uno se la queda. A la sefial, el que se la queda trata de Jidem.
tocar a los demés. Al tocar a uno, se cogen de la mano y siguen la
persecucion. Se va formando una cadena con los tocados que nunca
pueden soltare.

- MARRO 0 LA PAELLA o LA OLLA o LA CHAMAGA AGARRADA. idem.
Cuando se grite "jPaella de uno...va!" el que la queda intentara
alcanzar a alguien, cuando lo hace los dos corren hasta su zona, Aprox. 30’
mientras los demas les persiguen para darles golpecitos. A la voz de
"iPaella de dos...va!", salen cogidos de la mano para tocar a un tercer
jugador y asi sucesivamente hasta que sélo quede una persona, que YA i«/”“j;
sera quien empiece el juego siguiente. Si la cadena se rompe, los L 77T
jugadores que se quedan deben volver a la casa porque pueden ser
g_;olpeados. Siun jugador entra en la casa pasa también a quedarsela.

VUELTA A LA CALMA

- SIETE Y MEDIA. Tras dibujar el esquema de la figura, se lanzan Grupos de cuatro o
desde una distancia de 3 metros aproximadamente 3 piedras, cinco.
sumandose los puntos marcados en el lugar de la caida de las
piedras. Si alguna cae en la linea, vale medio punto, y si cae en el
interior del casillero central vale siete y media. Gana el que consiga
siete y media 0 mas se aproxime sin pasarse.

Aprox. 10’




Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES

Nivel: Ill ciclo de Primaria

N° sesidn: 2

Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la utilizacién de los mismos para
ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.

Material: Sacos, picas, ladrillos, tizas, pelotas.

Instalacidn: Patio de recreo.

Metodologia: Resolucion de Eroblemas. Asignacic')n de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE I ORGANIZACION | TIEMPO
CALENTAMIENTO
- TULIPAN. Un jugador se queda. Si el perseguidor toca a alguien se Clase dividida en dos
cambiara el rol con este. Los perseguidos podran descansar, sin ser grupos. ADIOX
cazados, diciendo “TULIPAN" y colocandose con los brazos 20’ ’

extendidos y las piernas abiertas hasta que un compafiero pase por
debajo de sus piernas liberandole.

PARTE PRINCIPAL

-  CARRERAS DE SACOS. Los grupos se colocan en filas. El primero Trios o cuartetos.
de cada grupo se mete dentro del saco. A la sefial debe desplazarse
saltando hasta un lugar establecido de antemano, donde giraran para
volver y darle el saco al siguiente compafiero. Gana el equipo que
antes termine el recorrido.

- DEFIENDE EL PALO. Uno del grupo tiene que defender el palo (pica | Grupos de cinco o
en un ladrillo dentro de un circulo de un metro de radio) del resto que ] seis.
lanzaran un balén para intentar derribarlo. El que lo consiga se cambia A
con el defensor. groo,x'

- LA LIEBRE. Uno laliga, se le hace el reloj y cuenta mientras todos los | Gran grupo.
demas corren a esconderse. Cuando termina sale e intenta localizar a
todos los escondidos. Cuando vea a alguien lo llama, este sale y da la
mano al que la liga, de forma que se va formando una cadena cada
vez mas larga. El ultimo (liebre) puede aprovechar cualquier descuido
del que la liga para huir y volver a esconderse, pero si es nuevamente
visto debe volver a la cadena para volver a intentarlo. El juego termina
Si consigue formar una cadena con todos los escondidos.

VUELTA A LA CALMA

- 1,2,3 GALLITO INGLES. Uno cara a la pared dice la frase: "un, dos, |Grupos de seis u
tres gallito inglés", mientras los demas pueden avanzar desde la linea jocho.

. . Aprox.
determinada. Al acabar la frase, el que se queda gira la cabeza y los 10
otros tratan de permanecer inmoviles. El que esté en movimiento
tendra que volver al comienzo. El que llegue a la pared se la queda.




Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES

Nivel: Il ciclo de Primaria

N° sesion: 3

Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la utilizacién de los mismos para
ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.

Material: Aros, pafiuelos o trapos, pelotas grandes y pelotas pequefas.

Instalacion: Patio de recreo.

Metodolog_jl'a: Resolucién de problemas. Asig_jnacic')n de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | ORGANIZACION | TIEMPO

CALENTAMIENTO

- LAS 4 ESQUINAS o ESQUINA A ESQUINA. Un nifio en el centro y el | Grupos de cinco.
resto en cuatro aros. A la sefial es obligatorio cambiar de esquina. Si Aprox.
el del centro llega antes a una esquina, se la queda el que no 10
encuentra esquina libre.

PARTE PRINCIPAL

- Pl Uno la liga, colocandose con los brazos en cruz y los ojos Gran grupo.
cerrados; los demas jugadores permanecen en contacto con él hasta
que empiece a contar en voz alta, en ese momento todos salen
corriendo a buscar un escondite. El que se queda cuenta de 20a 0
diciendo: PI 20, PI 19, PI 18... Cuando acaba, sin moverse, intenta ver
a los escondidos y decir su nombre (los vistos quedan eliminados). El
que se queda puede dar tres pasos en una Unica direccion para
intentar descubrir a mas jugadores. Cuando ya no ve a hadie mas grita
PI, los jugadores que no han sido descubiertos salen de sus
escondites y corren a tocarlo puesto que ahora contara desde un
ndmero menos. Gana el ultimo en ser visto. Clase dividida en dos

- EL PANUELO. Los equipos colocados frente a frente y numerados. Se | grupos.
dice un nimero y saldra el que lo tenga de cada equipo. El que pueda
cogerd el pafiuelo que tiene el maestro agarrado en el centro y el otro
intentara atraparlo antes de que Ilegue a su grupo.

Aprox.
30’

VUELTA A LA CALMA

- LA PETANCA. El juego consiste en lanzar las bolas metdlicas (pelotas | Grupos de cinco o
grandes) intentando aproximarlas mas que el equipo contrario al seis. Aprox.
boliche (pelota pequefia), que se encuentra a una distancia 10’
aproximada de 6-10 metros.




Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES

Nivel: Il ciclo de Primaria

N° sesion: 4

Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la utilizacién de los mismos para
ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.

Material: Pafiuelos o trapos, pelotas y botellas de plastico.

Instalacion: Patio de recreo.

Metodologia: Resoluciéon de Eroblemas. Asignacic')n de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE I ORGANIZACION | TIEMPO
CALENTAMIENTO
- EL CORTAHILOS. El que se la queda decide a por quién va 'y Clase dividida en dos
comienza la persecucion. Si lo toca, cambio de rol. Si se interpone grupos. Aprox.
entre ellos dos algin otro jugador, el perseguidor debera ir a por el 10’

nifio que se ha cruzado (cortado el hilo).

PARTE PRINCIPAL

- POLICIAS Y LADRONES o EL RESCATE. Los policias deben idem.
perseguir a los ladrones, y llevarlos a su zona (carcel). Los ladrones
deben intentar rescatar a sus companieros.

- EL ESPANTAPAJAROS. Se juega igual que al pafiuelito salvo que idem.
con dos pafiuelos. El jugador nombrado saldra, cogera uno de los dos
pafiuelos e ird a atarselo en el brazo a un jugador del otro equipo; Aprox.
después volvera a desatar el pafiuelo atado a uno de sus companeros 30
de equipo por el rival e ira a atarselo a un jugador del equipo contrario
en la pierna, volvera a desatar el pafiuelo atado en la pierna a uno de
los compafieros de su equipo por el rival, y por ultimo se lo atara en el
brazo al profesor que espera en el medio. El primero en hacerlo
Consigue un punto para su equipo.

VUELTA A LA CALMA
-  LOS BOLOS. Se colocan los bolos (botellas) en el centro de la pista, | Grupos de seis.
- . < Aprox.
los jugadores se colocaran de 8 a 10 metros de los bolos. Lanzaran un 10°

balén rodando hacia los bolos, cada bolo derribado vale un punto.




Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES
Nivel: Il ciclo de Primaria

N° sesion: 5

Objetivo: Conocer y practicar diferentes juegos populares.
Material: Botella de plastico, tiza y piedras.

Instalacion: Patio de recreo.

Metodologia: Resolucién de problemas. Asig_]nacic')n de tareas.

esta U.D.)

En esta sesion se puede dejar de
hacer algun juego para introducir
alguno de los que los alumnos
previamente hayan indagado con
sus abuelos (si resulta novedoso)
y nos hayan entregado por escrito
(como parte de la evaluacion de -

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

| ORGANIZACION | TIEMPO

CALENTAMIENTO

- LADRON Y MINISTRO. Se sortean los cinco que se quedan (un, dos,
tres, cuatro y cinco, viva Carlos V, ladron y ministro). Los cinco a los
que les toque ministro llevaran cada uno un pafiuelo a la vista 'y
trataran de coger al resto de la clase que seran los ladrones. En el
momento en que un ministro toca a un ladrén, este pasa a ser ministro
y debe colocarse el pafiuelo cambiandose los roles.

Gran grupo.

Aprox.
10

PARTE PRINCIPAL

- LA PALMA DEL MORO O MOROS Y CRISTIANOS. Cada equipo se
sitia en un extremo del campo, numerandose los participantes. El
profesor dice un nimero y el alumno de cada equipo con ese ndmero
saldra hacia la linea donde esta el otro equipo, tocando suavemente
las manos de los rivales. A uno de ellos le dara mas fuerte que al
resto, saliendo este detras del jugador que le ha dado en la mano. Se
salva si llega a su campo sin ser tocado (y manda al otro al lateral del
campo). Si es tocado forma una hilera en un lateral del campo. Antes
de llegar a su campo, si hubiera jugadores de su equipo en la linea
lateral, puede ir a salvarlos, tocandoles en alguna parte de su cuerpo.
Si no son tocados por un contrario se salvan, pero si alguno es dado
por el perseguidor vuelve a la linea lateral.

- EL BOTE o BOTE, BOTERO. Uno la liga. Se golpea el bote (que esta
colocado dentro de un circulo) para alejarlo lo maximo posible; el que
se queda debe ir a por el bote y volver de espaldas al circulo, mientras
los demas han corrido a esconderse. Cuando el que la liga ve a
alguien, corre hasta el bote, lo toca y dice el nombre de este y el lugar
donde se encuentra escondido. Si acierta, este debe salir (sino rompe
la olla). Si un jugador escondido consigue llegar hasta el bote antes
que el que la liga, da una patada al bote y libera a todos los
compafieros descubiertos anteriormente que correrdn a esconderse
mientras el que la liga va a por la botella. El juego termina si consigue
nombrar a todos los escondidos.

Clase dividida en dos
grupos.

Gran grupo.

Aprox.
30

VUELTA A LA CALMA

- LA RAYA. El juego consiste en lanzar el tejo (piedra) desde detras de
una raya, intentando dejarlo lo mas cerca posible de otra raya situada
a 3 metros.

Grupos de cuatro o
cinco.

Aprox.
10




En esta sesion se puede dejar de
hacer algun juego para introducir
alguno de los que los alumnos

previamente hayan indagado con
sus abuelos (si resulta novedoso) ™

Uﬂidad diQéCtica: \.]UEC_SOS POPULARES Y TRADICIONALES y nos hayan entregado por escrito
Nivel: Il ciclo de Primaria (como parte de la evaluacién de
N° sesion: 6 esta U.D.)

Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la
utilizacién de los mismos para ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.

Material: Conos y pelotas.

Instalacién: Patio de recreo.

Metodologia: Resoluciéon de Eroblemas.Asignacién de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE | ORGANIZACION | TIEMPO
CALENTAMIENTO
- EL PASACALLES o0 ¢(QUIEN TEME AL LOBO? 0 ATRAPAR LA Gran grupo.

CALLE o CORTAR LA CALLE. Todos los alumnos excepto uno (que
estara en el centro de la pista) se sitlan en el fondo de la pista
formando una linea. El alumno situado en el centro dird: SE ABRE LA Aprox.
CALLE Los demas correran hacia el otro fondo. El alumno situado en 10
el centro intentara tocar a sus compafieros desplazandose
lateralmente. El nifio que sea tocado se quedara también en el centro
para capturar a los demas.

PARTE PRINCIPAL

- MATAR. Los grupos se colocan uno enfrente de otro. A la espalda de | Grupos de 6-8
cada uno de los equipos se sitlan los prisioneros del equipo rival. El jugadores.
juego consiste en lanzar la pelota para golpear con ella a un rival y
hacerlo su prisionero, sin que éste logre cogerla (si asi fuera su grupo
pasaria a lanzar). Los prisioneros pueden combinar y pasarse la pelota
con sus comparieros.

- EL ESCONDITE. Uno la liga, se le hace el reloj y mientras cuenta los | Gran grupo.
demas corren a esconderse. Cuando termina de contar, el que la liga Aprox.
va a por sus comparieros, cuando ve a alguien, corre hasta la casa, la 30
toca y dice el nombre de este y el lugar donde se encuentra
escondido. Si acierta, este debe salir (sino rompe la olla). Si un
jugador escondido consigue llegar hasta la casa antes que el que la
liga, toca la casa y dice: POR Ml (librandose él) o POR TODOS MIS
CONPANEROS Y POR MI PRIMERO (librando a todos los pillados
hasta ese momento). El juego termina si consigue nombrar a todos los
escondidos, quedandose el jugador gue pillo en primer Iugar.

VUELTA A LA CALMA
- PIES QUIETOS. Una pelota cada grupo y en lugares separados. Grupos de seis u
Todos en el centro, se lanza la pelota al aire y se dice el nombre de un jocho.
compaiiero, el nombrado recogera la pelota y dira: "jpies quietos!". Los Aprox.
que han huido se paran. Se lanza la pelota y al que es dado se la 10’

penaliza con un punto. Gana quien después de un tiempo determinado
tiene menos puntos.




En esta sesion se puede dejar de
hacer algun juego para introducir
alguno de los que los alumnos
previamente hayan indagado con
sus abuelos (si resulta novedoso)
y nos hayan entregado por escrito
(como parte de la evaluacion de
esta U.D.)

Unidad didactica: JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES
Nivel: Ill ciclo de Primaria
N° sesion: 7
Objetivos: Conocer y practicar diferentes juegos populares, posibilitando la
utilizacién de los mismos para ocupar el tiempo libre.
Respetar las normas y reglas para gozar del juego.
Desarrollar la imaginacion y la creatividad.
Material: Cuerdas, ladrillos, pelotas, cajas de cartdn, tizas y piedras.
Instalacidn: Patio de recreo.
Metodologia: Resolucién de problemas. Asignacic')n de tareas.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE I ORGANIZACION [ TIEMPO

CALENTAMIENTO

- LOS TOROS. Es un pilla-pilla en el cual hay que huir del compafero Gran grupo.
que nos persigue y para salvarse hay que subirse a algo. El que es
pillado es el que sigue pillando.

Aprox.
10

PARTE PRINCIPAL

- LA CUERDA GIRATORIA o EL RELQJ. Se sitian todos en circulo Grupos de 6-8
Menos uno que se situard en el centro con la cuerda, que la girara (a Jjugadores.
la altura de los tobillos) dando vueltas sobre si mismo. Los que estan
en el circulo, saltan cuando les llegue la cuerda. Sitocan la cuerda,
quedan eliminados. El Gltimo en eliminarse gana y pasa a ocupar el
centro del circulo.

-  ROBAR PIEDRAS. El campo se divide en dos mitades, cada una de Clase dividida en dos | Aprox.
ellas perteneciente a uno de los equipos. En la linea de fondo de cada jgrupos. 30
campo se colocan diez piedras (pelotas). El objetivo del juego consiste
en robar las piedras del equipo contrario sin ser tocado por los
miembros de éste (si asi ocurre hay que quedarse paralizado hasta
ser librado por un compafiero) y, tras llevarlas a la zona propia,
dejarlas en la caja de cartdn. El grupo ganador sera aquel que antes
sustraiga cinco piedras del grupo contrario.

VUELTA A LA CALMA
- LA RAYUELA. Se traza en el suelo el dibujo tipico de una rayuela Grupos de cuatro o
enumerandose todas las casillas que resultan. Un alumno lanza el tejo Jcinco.
a la casilla nimero 1y tendra que pasar por todas las casillas (1, 3,6 y Aprox.
9 a pata coja; 2 y 10 con ambas piernas; 4-5 y 7-8 con una pierna en 10

cada) saltando excepto por la que tiene el tejo, recogera éste y
regresara al punto de partida.
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