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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 
 

� Interiorizar las distancias percibidas para elaborar 

una respuesta motriz. 

MATERIAL: Pelota y aros. 

ORGANIZACIÓN: Parejas y grupos. 

INSTALACIÓN: Pabellón deportivo. 

ANIMACIÓN 
“Pilla-pilla en parejas”. En parejas y cogidos de las manos se mueven 

libremente por la pista. Dos parejas se la quedan y han de pillar al resto. 

Cuando les pillan se cambian los papeles. 

PARTE PRINCIPAL 
 

“Las vidas”. Dos alumnos se la quedan en los extremos del campo. El resto de compañeros se 

sitúan en el medio. Los de las puntas, con una pelota y de forma alternativa, intentan dar a los 

del medio lanzándoles la pelota con la mano. Al que dan lo eliminan. Si alguien coge la pelota en 

el aire, tiene “una vida” que se la puede guardar o puede utilizarla para salvar a un compañero 

eliminado. 
 

“Las esquinas en parejas”. Delimitar 4 esquinas con aros, con dos niños 

en cada una de ellas y otros dos que se la quedan en el centro. Cuando la 

pareja del centro da dos palmadas las demás deben cambiar de esquina, 

mientras ésta trata de ocupar la que queda libe durante el relevo. 
 

“Inquilino, casa, terremoto”. Los alumnos se colocan por tríos. De ellos, dos se cogen de las 

manos y las suben alto formando un tejado (serán casa). Debajo se coloca el otro compañero que 

será el inquilino. Todos han de estar atentos a lo que diga el profesor: Si dice casa, los inquilinos se 

quedan quietos y los que forman el tejado se desplazan para tapar a otro inquilino; si dice 

inquilino, las casas se quedan quietas y los inquilinos buscan otro tejado; y si dice terremoto, todos 

se mueven para formar nuevos tejados con otros inquilinos. 
 

VUELTA A LA CALMA 
 

“La espiral”. Los alumnos en hilera se toman de la mano y se enrollan 

formando una espiral. Una vez conseguida la deshacen evitando que se 

rompa. 

Ana María Moreno Corrales 
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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 
� Desarrollar la orientación espacial y el equilibrio. 

� Interiorizar las distancias percibidas para elaborar 

una respuesta motriz. 

MATERIAL: Anexo de rayuelas. 

ORGANIZACIÓN: Grupos. 

INSTALACIÓN: Patio de recreo. 

ANIMACIÓN 
“Superman y el viento”. Un niño con un peto de color es Superman. Su misión consiste en 

liberar a los que encuentra en el suelo tocándoles la barriga o la cabeza. Cuatro niños con petos de 

otro color son el viento y han de cazar al resto de la clase. Cada minuto se eligen a otros niños 

para representar a estos personajes. 

PARTE PRINCIPAL 
“Las rayuelas”. Se forman seis grupos. A cada uno se le entrega una ficha con diferentes 

rayuelas y se le asigna una para que la pinte en el suelo. Una vez pintada juega en ella durante 

unos minutos y a la señal se rota a la de otro grupo.  

 

 

 

 

 

VUELTA A LA CALMA 
“A la zapatilla por detrás”. Toda la clase se coloca en círculo y se sienta 

en el suelo. Uno se la queda y tiene una zapatilla en la mano. Mientras se 

canta la canción de la zapatilla, quien la queda, da vueltas alrededor del 

círculo y deja la zapatilla detrás de un compañero. Cuando finaliza la 

canción quién tiene la zapatilla detrás intenta pillar a quién se la dejo antes de que se siente en su 

sitio después de dar dos vueltas al círculo. 

Ana María Moreno Corrales 
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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 
� Utilizar las habilidades básicas en situaciones de juego. 

� Ajustar el movimiento corporal a la trayectoria y 

dirección de móviles. 

MATERIAL: Balones. 

ORGANIZACIÓN: Individual y grupos. 

INSTALACIÓN: Pabellón deportivo. 

ANIMACIÓN 
“El encuentro”. Dos alumnos se colocan uno en cada extremo de la pista. El resto más o menos 

por el centro con las manos a la espalda. A la señal, los de los extremos intentarán juntarse y 

cuando esto ocurra se darán un abrazo. El resto, tiene que impedir que se junte, pero en ningún 

momento pueden empujar ni agarrar a los extremos. 

PARTE PRINCIPAL 
 

“Achicar balones”. Se forman dos equipos con igual número de balones. Cada uno se sitúa en un 

campo y a la señal lanzarán los balones al campo contrario, tanto los que tienen como los que le 

lleguen. Después de un minuto el equipo que menos balones tenga en su campo consigue un punto. 
 

“El mate”. Se hacen dos equipos y cada uno se coloca en su campo. Inicia el juego el grupo que 

gana a “pares y nones”. El objetivo del juego consiste en eliminar 

a los contrarios con un lanzamiento de precisión. El alumno 

dado con el balón pasa al cementerio, desde donde puede seguir 

el juego y matar a los contrarios. REGLAS: 

� Si el balón toca el suelo antes de dar a un jugador, éste 

no pasa al cementerio. 

� Cuando desde el cementerio se mata a un contrario se 

puede volver al campo de juego. 

� Gana el equipo que consigue eliminar a todos los compañeros del equipo contrario. 

VUELTA A LA CALMA 
“Lobo y el venado”. Todos los alumnos se colocan repartidos por la pista, 

agachados protegiendo sus cabezas con las manos y separados unos de 

otros. Uno de ellos es el lobo que perseguirá a otro que hará de venado. 

Éste último para no ser pillado tiene que saltar por encima de alguno de 

sus compañeros. En este caso, ocupa su lugar y el alumno saltado se 

convierte en lobo. 

Ana María Moreno Corrales 
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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 
� Anticipar el movimiento corporal en función de la 

trayectoria y velocidad del móvil. 
� Utilizar las habilidades básicas en situaciones de juego. 

MATERIAL: Balón y goma elástica. 

ORGANIZACIÓN: Grupos. 

INSTALACIÓN: Pabellón deportivo. 

ANIMACIÓN 
“Cazapatos”. Dos alumnos se la quedan y van cogidos de las manos. Tienen que 

pillar al resto de compañeros que se mueven por la pista a pata coja. Quién es 

cazado se sienta en el banco y cuando hay dos patos se forma otra pareja 

cazadora. El juego finaliza cuando todos los patos han sido cazados. 

PARTE PRINCIPAL 
“Encerrar en el corral”. Dos niños se la quedan agarrando una goma elástica por los extremos. 

En la pista se marca un corral (área de balonmano). A la señal los cazdores tratan de tocar a 

alguno con la goma, sin soltarla. Los tocados pasan ellos mismos al corral y de ahí pueden ser 

rescatados por dos compañeros sacándoles suspendidos en el aire, al cogerle uno por las manos y 

otro por los pies. 
 

“Colpbol”. El Colpbol es un deporte colectivo de invasión disputado por dos equipos mixtos 

formados por 7 jugadores. La finalidad es introducir una pelota en la portería contraria. La 

pelota solo se puede jugar a base de golpeos con las manos, brazos o parte superior del cuerpo. 

Reglas: 

� Ningún jugador puede golpear la pelota dos veces consecutivas. 

� Está prohibido: 

� toque intencionado con las piernas o pies. 

� golpear el balón con el puño cerrado. 

� retener, agarrar o lanzar el balón con una o 

ambas manos. 

� empujar o coger al contrario. 

� no respetar las distancias en los saques. 

VUELTA A LA CALMA 
“Las aspas del molino”. Se forman cuatro grupos y se colocan numerados y 

sentados en fila uno detrás de otro. El maestro indica un número y los que lo 

posean deben dar dos vueltas a las aspas del molino y sentarse en su lugar en el 

menor tiempo posible. Quién llega antes consigue punto para su equipo. 

Ana María Moreno Corrales 
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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 
� Interiorizar las variaciones de distancias para 

conservar las mismas en desplazamientos con 

cambios de dirección. 

MATERIAL: Balones. 

ORGANIZACIÓN: Individual y grupos. 

INSTALACIÓN: Pabellón deportivo. 

ANIMACIÓN 
“Dos sí, tres no”. Todos en parejas agarrados del brazo, excepto dos. 

Uno de ellos persigue al otro, que intentará salvarse agarrándose del 

brazo a una pareja. Cuando esto ocurre el de la esquina contraria se 

convierte en cazador y sigue el juego. 

PARTE PRINCIPAL 
 

Por tríos: 
� Pasarse el balón con las manos en el sitio y cambiando de lugar. 

� Pasarse el balón con el pie en el sitio y cambiando de lugar. 

� Mareo con la mano y el pie. 

 

“Pelota cazadora”. Jugamos todos contra todos y con un balón. El juego se inicia lanzando el 

balón al aire. Quién lo coge lanzará para dar a cualquiera de sus compañeros. Quien es dado se 

elimina. El juego finaliza cuando quedan dos jugadores en el campo. 

 

“El gusano”. Se hacen 4 grupos y se colocan en hileras 

sentados unos detrás de otros. El primero de grupo tiene un 

balón y lo pasa por encima de la cabeza al que está sentado 

detrás de él. En el momento que suelta el balón corre a 

ponerse el último. Así hasta que todo el equipo llega al punto 

indicado. Igual por debajo de las piernas. 
 

VUELTA A LA CALMA 
 

“Arco del triunfo”. Parejas enlazadas de las dos manos frente a frente. Las parejas se colocan 

alineadas formando un arco. A la señal los dos últimos pasan por debajo hasta llegar al principio 

y cuando se colocan de nuevo dan la señal a la siguiente pareja. 
 

Ana María Moreno Corrales 
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CICLO: Segundo CURSO: 3º OBJETIVOS 

� Colocar objetos según indicaciones de un plano. 
� Utilizar las habilidades motrices básicas para resolver 

problemas relacionados con la orientación espacial. 

MATERIAL: Especificado en anexo. 

ORGANIZACIÓN: Grupos. 

INSTALACIÓN: Pabellón deportivo. 

ANIMACIÓN 
“El tumbao”. Dos alumnos se la quedan y tienen que pillar a los demás. 

Éstos para evitar ser pillados se han de tender en el suelo boca arriba con los 

brazos pegados al cuerpo. Permanecerán así hasta que alguien les salte por 

encima y les devuelva la vida para seguir jugando. 

PARTE PRINCIPAL 
 

“Los planos”. Se forman cuatro grupos. Cada uno de ellos tiene un plano en el que se indican 

cuatro recorridos y el material necesario para realizarlo. Cada grupo, tiene que coger el material 

y colocarlo tal y como está en el plano para después realizar el recorrido conforme se indique. 

Una vez que todos los grupos han montado y realizado su recorrido, se rotará para que todos 

realicen los recorridos del plano. 

 

VUELTA A LA CALMA 
“Recogida de material”. Cada grupo recogerá el material utilizado en su recorrido y lo devolverá 

al almacén colocando de forma ordenada. 

Ana María Moreno Corrales 
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