DOSSIER DE JUEGOS
MOTRICES INVENTADOS



CEIP LEPANTO

e Nombre: Baldn Prisionero de Superhéroes.

e Organizacion: dos equipos, cada equipo en un campo y un representante de cada
uno en el Cementerio.

 Material: 2 frisbees, 2 petos verdes, 2 petos rojos, 2 petos azules, 2 petos amarillos y
2 petos rojos.
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e Normas: hay superhéroes que tienen una tarjeta con el super poder y personas
comunes sin tarjeta. Si el baléon me golpea, cojo el balén y voy al cementerio
(dependiendo de si tengo un poder o no y cual). Cada super héroe tiene un color de
peto y el cartel. Una vez eliminados pierden el poder.
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CEIPCAMIDEL HORTA 3

e Nombre: El Cami de laIndiaca.
e Organizacion: dos equipos, cada equipo en un campo y un aro al final de cada campo
e Material: 2 aros, 1 indiacay petos.

e Normas: el objetivo es pasarse unaindiaca entre los miembros del equipo con el
objetivo de anotar el punto. Este se anota lanzando la indiaca dentro del aro

contrario.Losjugadoresnopuedendesplazarseconlaindiacaenlamano.

o Elaro puede sermdévil o fijo o

e Variantes QUINTO Y SEXTO: O Q _

o Sila & caealsuelo, la posesion cambia . k

o Para anotar el punto, enlugar de lanzamiento se realizara golpeo.
o La posesion por jugador sera de 2-3 segundos.

4
o Laindiaca tiene que pasar por todos los jugadores para anotar x

o No se puede devolver la indiaca al compafiero que ha hecho el pase. @
« :




o Cada equipo sale desde su aro con su indiaca, el equipo que la introduzca primero
en el aro contrario, anota punto. si a indiaca es interceptada, se vuelve al aro a

empezar. §?

o Si no disponemos de aros, podemos anotar realizando un niumero de pases
determinados.



CEIP GEORGIAMARTIN HERNANDEZ

e Nombre: Atrapa la Snich.
e Organizacion: dos equipos, cada equipo en un campo y un cono con una pelota
encima, detras de la ultima linea de cada campo. Aqui detrds sélo podra par el buscador

« Material: 2 conos y dos pelotas.
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« Normas: Se harandosequipos, cadaunodeellosdebe contar conunbuscador
(persona encargada deintentar atraparla snitch)y otro que se llamara defensor
delbuscador(unavezel buscadorse haga conlasnitchtendrad queintentar que
noregrese con ella a sucampo). Debemosinformar a cada equipo que la persona
designada para cada cargo no debe decirse, para que el otro equipo no cuente
con esaventaja. Los dos equipos situados cada unoen unlado del campo, deberan
intentar conseguir pasar al otro y recuperar la snitch (cono o bandera como
material utilizable). Para que esto no sucedalas personas del otro equipo deberan
tocar a los atacantes, cada vez que se toquen deberan sentarse en el suelo y solo
se podranlevantar unavez que sus companeros/as de equipoles toquenla cabeza.
o Porultimo,debemossaberque cadarondase cambiaradebuscadoryde
defensor para que todas las personas del equipo se sientan participes del
juego. Intentaremos premiarla estrategia de cada equipo utilizando engainos
como puede ser que los compafieros/as que no son buscadores pasen al
campo contrarioy sean pillados con el fin de dejar el espaciolibre al buscador
que es el Unico que puede coger la snitch.

e Variantes:
o Se designan a dos buscadores al principio del juego y se ponen a dos
defensores en el otro equipo, estos van a ser las personas que pueden coger la
snitch y pueden evitar que la lleven al otro campo respectivamente.



Aspectosatenerencuenta:
e Solo se puede pillar a los contrarios cuando estén en el otro campo, si en algun

momento quieren no ser pillados deberan volver al campo donde iniciaron el juego
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pillar solo en el @
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(casita).
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e La Unica manera de salvar a los comparieros/as pillados es tocar la cabeza
un miembro de su equipo, dandoigual si estan en su propio campooen el

contrario.
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e Los compafieros/as que no son buscadores pueden jugar al engafio con el
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equipo rival, entrando al otro campo y haciéndolos pensar que son los 7. n’—
buscadores, para que el verdadero buscador pueda aprovechar este -/

momento de duda y alzarse con la pelota o snitch favoreciendo la estrategia

y el trabajo en equipo.



CEIP MIGUELHERNANDEZ

e Nombre: Ikore.

e Organizacion: dos equipos. Espacio amplio y sin obstaculos. El tamaio dependera del
numero de jugadores que participen. Una cancha de baloncesto puede ser ideal para
equipos de entre 7 y 10 jugadores. Una cancha de balonmano, o un espacio de tamano
similar, nos servira para equipos de entre 11y 15 jugadores.

o Disposicion inicial: Los jugadores se reparten en dos equipos, el atacante y el
defensor. El equipo atacante se coloca en la zona de espera, detras de la zona de
pateo. Uno de sus jugadores, el primer pateador, si situa en la zona de pateo. Los
jugadores del equipo defensor se distribuyen libremente por todo el campo de juego.
Uno de esos jugadores debe situarse en el circulo de stop con un baldn.

e Material: Tantos conos como jugadores haya en un equipo y siete aros. Ademas,
necesitamos un baldn que pueda patearse. En la zona de cosecha se colocan tantos
conos como jugadores hayaen cada equipo.
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Zona de vida

e Normas:
o El jugador con la pelota la lanza o la hace rodar hacia la zona de pateo de acuerdo
a las indicaciones que le dé el pateador. Si este considera que el baléon no ha sido
lanzado a su gusto, puede detenerlo con la mano y pedir que se lo vuelvan a
lanzar.
o Si, por el contrario, patea el baldn, pueden darse varias situaciones:
o £ = L El equipo que defiende atrapa el balén en el aire. En este caso, sedice
‘%m_l: que se ha hecho “aire” y el jugador que pated deja de jugar.
w2 El balén no es tocado por ningun defensor, pero no entra la zona de
vida. Se considera “fuera” y el pateador tiene una nueva oportunidad de
patear. Si falla tres veces, deja de jugar. Se considera valido un pateo en el que
el balédn rueda por la zona de paso y entra en la zona de vida. También se
considera valido un pateo en el que el baldn toca la zona de vida, aunque luego
salga de ella.




= 3. El balén es tocado por un defensor y cae al suelo, dentro o fuera de lazona
de vida. Se considera pateovalido.

En los casos de pateo valido, el pateador corre hasta la zona de cosecha para hacerse
con un cono y regresar con él hasta la zona de espera. Mientras, los jugadores del equipo
defensor tratan de hacerse con el baléon y devolvérselo a un compaiiero en el circulo de
stop. Es importante reseiar que el jugador en el circulo de stop no puede salir de él.
También puede detenerse el juego si un jugador defensor en posesion del balén ocupa una
de las bases de detencion (marcadas en la figura en tono mas oscuro). En otras palabras,
en la figura que mostramos a continuacion a modo de ejemplo, los jugadores atacantes
tienen siete refugios que pueden ocupar. De ellos, tres, los mas oscuros, pueden ser
utilizados por un jugador atacante para detener el juego.
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Ahora bien, ningun jugador atacante puede entrar en uno de los refugios de

detencion del juego si no tiene el balon en sus manos y tampoco puede hacerlo si
un jugado atacante esta ocupando dicho refugio.

Cuando el juego se detiene, por cualquiera de las dos acciones anteriores, el defensor
con el baldén, grita “/Alto!” y cualquier jugador del equipo atacante debe detenerse
inmediatamente.

Cualquier jugador fuera de las bases, abandona el juego. En caso de que llevara un
cono, deja el cono donde “muere” de forma que dicho cono puede ser recogido por otro
jugador de su equipo.

Hay que destacar que cada jugador atacante solo puede transportar un Unico cono.

A continuacidn, corresponde patear a un nuevo jugador del equipo atacante, que repite
el proceso. El equipo defensor, después de cada pateo decide si mantiene al mismo
jugador en el circulo de stop o locambia.

Cuando todos los jugadores del equipo atacante han pateado, se cuenta el niumero
de conos recolectado y ese es el numero de puntos que dicho equipo ha
conseguido. A continuacion, ambos equipos intercambian sus papeles y se repite el
proceso.

Obviamente, el objetivo de cada equipo es obtener mas conos que el equipo contrario.
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