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PROGRAMACION LUDOTECA DEPORTIVA JUNIO 2021 de 13:00 a 14:00 h

Protocolos:

-Los monitores esperan a los/as ninos/as de 3° a 6° de primaria en sus aulas y les
conducen ala zona acotada que les corresponda.

-Los juegos, deportes y dindmicas se realizardn durante 40-45 minutos cada dia,
dejando los Ultimos 15- 20 minutos para juego libre en su zona bajo la supervision
constante del monitor.

-A principio de la actividad se establecerdn normas bdsicas de convivencia y
comportamiento. Pocas pero claras: Respeto a los companeros y al monitor, cuidar del
material y del recinto escolar, respetar los furnos y el orden en los juegos, en las
enfradas y en las salidas.

-Las normas de prevencion de Covid-19: mantener distancia de seguridad, no ir
al bano si no es necesario con lavado de manos y gel hidroalcohdlico antes y después
de la actividad y de acudir a los banos.

-Es obligatorio el uso de mascarilla para todos los participantes.

-Todo el material utilizado serd debidamente higienizado diariamente.

-Los padres/madres o tutores de los alumnos les recogerdn accediendo al
centro por la puerta principal de primaria de la Avenida de la Nava.

-En la ficha de inscripcioén figurard el nombre de los responsables que vendrdn a

buscarles cada dia.

PROGRAMA DE ACTIVIDADES:

LUNES “Juegos deportivos:
-Atletismo: carreras, relevos, lanzamiento de peso (balones)y salto de longitud.
-Baloncesto: Pases y tiros a canasta
-FUtbol: dar al baldén con el pie, pasarlo a un companero, meter goles vy
ejercitarse como porteros.
-Voleibol: Aprender a lanzar, sacar y pasar la pelota, en dos equipos a través de

una red.

MARTES “Juegos tradicionales”
-El Panuelo: Se pueden usar nimeros o colores para que les resulte mds sencillo.

Lo importante es la capacidad de atencidn y reaccion. No se elimina a nadie.
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-Saltar a la comba: Aprender a entrar y salir, saltar de diferentes rﬁgneros, ab
. ‘/.

‘<

uno en uno o de dos en dos. Aprender juegos y canciones de comba. o

-Juegos con la goma.

-Un, dos, tres sin mover los pies: Todos los ninos se colocan en una linea vy

empieza “queddndosela” el monitor, marcando las normas del juego: Cuando él se
gire hacia la pared de espaldas a los ninos dird “un, dos, fres, sin mover (los pies/ las
manos Yy los pies/ nada): Mientras lo dice de espaldas, ellos pueden avanzar pero en el
momento que se giran deben quedarse quietos siguiendo la norma dada (no mover
los pies del suelo pero si el cuerpo, la cabeza y los brazos/ quietos de brazos y piernas
pero pueden mover la cadera y la cabeza/ completamente quietos. Si alguien
incumple la norma y mueve alguna de las partes del cuerpo dichas se le manda al
punto de partida. Esto se repite varias veces hasta que uno de los ninos llegue hasta el
que se la queda y le toque en la espalda al grito de “Chorizo” (es lo mdas habitual
aunque se puede sustituir por otra palabra), entonces el que se la queda corre tras
ellos y al que alcanza se la queda para la vez siguiente. Con ninos de tres y cuatro
anos el monitor debe ayudar al que se la queda.

Es un juego excelente para trabajar la coordinacién, accidn-reaccion, correr y parar,
equilibrio y tono.

-Juego de la gallinita ciega: A un nino se le tapa los ojos y los demds se colocan

en torno a él en corro. Mientras cantan la cancion de “Gallinita ciega, 3qué se te ha
perdido? —una aguja y un dedal. -Da tres vueltecitas y lo encontrards”, los ninos del
corro giran y al terminar la cancién se detienen y el del centro (la gallinita ciega) tiene
que atrapar a un companero y adivinar quién es sélo focdndole la cabeza vy el rostro.
Silo adiving, el descubierto se la queda, si no, se vuelve a empezar.

-Carreras de sacos.

-Pies quietos.
-Sangre.

MIERCOLES: “Juegos de equipos”:

-Balén prisionero: Se divide la clase en dos grupos, uno enfrente del otro. A la

espalda de cada uno de los equipos se situan dos prisioneros de cada equipo rival. El
juego consiste en lanzar la pelota para golpear con €l a un rival y hacerlo su prisionero,
sin que éste logre cogerlo, ya que si asi fuera el prisionero seria el lanzador. Ganard el

equipo que consiga capturar a todos los componentes del equipo contrario.
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-El Encuentro: Dos jugadores, colocados en extremos separados ‘clel recint’e

} .
intentan encontrarse y cogerse de las manos. Los ofros fratan de impédiro

colocdndose delante. No se puede coger ni tocar a los dos jugadores.

-Polis y Cacos: El grupo se divide en dos mitades. Una mitad son policias y la otfra
ladrones. El juego consiste en que los policias deben atrapar a los ladrones. Cada
ladron que es capturado pasard a la cdarcel donde serd vigilado por los policias. Si
algun ladréon entrard en la carcel y tocard a ofro que esta preso, este quedaria libre. El
juego termina cuando todos los ladrones son capturados.

-El Zorro: Los jugadores se colocan una tira de pldstico en la parte trasera del
pantaldn y han de ir quitando las tiras de sus companeros sin que les quiten la suya. El
Ultimo que consigue conservar la “cola”, es el ganador.

-La Ola: Los jugadores se distribuyen en equipos. Cada equipo foma posicion
por defrds de la linea de partida, colocados uno detfrds del otro, de pie, con las
piernas separadas. El primer jugador fiene una pelota. A la senal del profesor, dicho
jugador pasard al segundo la pelota por entre sus piernas. Este la tomard y se la pasard
al tercero por encima de su cabeza, el tercero se la pasard al cuarto por enfre sus
piernas, y asi sucesivamente. Cuando el Ultimo coge la pelota, se desplaza corriendo
hasta la primera posicion, (provocando que todo el equipo se desplace una posicion
hacia atrds), comenzando el ciclo nuevamente. Gana el equipo que complete el

ciclo primero, llegando a la posicion inicial.

JUEVES: "Juegos cooperativos”

-Juegos con globos:

-Globo en el aire: Es un juego de grupo que exige colaboracion. Primero se
lanza un globo vy se les pide que no toque el suelo por lo que tuene que empujarlo
hacia arriba enfre todos y seguirlo constantemente con la mirada, después se pueden
ir anadiendo mds globos con lo que aumenta la dificultad para mantenerlos a todos
sin que se caigan. Se puede hacer mas dificil todavia diciéndoles que solo se puede
usar la cabeza para mantenerlo/s en el aire. También se puede hacer por parejas,
cada una tendrd su globo vy es tarea de los dos que no se caiga al suelo.

-Saltar con un globo entre las rodillas. Es un buen ejercicio para aprender a
saltar con los dos pies juntos, ya que sujetar el globo entre |as rodillas les impide separar
las piernas.

-Lanzar el globo hacia adelante y correr hacia él antes de que se caiga al suelo.

-Llevar un globo entre dos sujetdndolo con la frente o con el pecho.
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-Vidas: En este juego, lo ideal es que hubiera dos monitores pero sé\les puegb

dejar a ellos que se pongan en uno de los extremos del campo es’roblé'c\ido"gf el
monitor en el ofro. El resto del grupo se coloca en el cenftro. El juego consiste en evitar
ser dado por el baldn que lanzan desde cada extremo. Y, por supuesto, los dos de los
extremos tienen que intentar dar a los que estan en el centro. Cada lanzamiento tiene
un nombre que obliga a los del centro a actuar de acuerdo con él:

-Arbolito: Los del cenfro se quedan quietos (plantados) y con las manos por
encima de la cabeza simulando una copa de drbol. El que lanza debe intentar dar al
maximo de drboles plantados.

-Pegamento: Los ninos del centro deben “pegarse” a algo durante el
lanzamiento (el suelo, un companero, una pared, una columna...)

-Foto de familia: Todo el grupo central se tiene que colocar muy junto como si
fueran a sacarse una foto mientras lanzan la pelota.

-Cementerio: Los ninos del centro se tumban en el suelo mientras se lanza la
pelota.

-Cochecito: Pueden moverse a gatas por el espacio central mientras se lanza la
pelota

-Gusanito de colores: Si el que lanza dice Gusanito de colores, todos los ninos
del centro tiene que ponerse en fila con las piernas abiertas, formando un tUnel para
que la pelota pase entre ellas y cuando pasa por debajo de ellos decir un color.

-Bola de Hielo o Bola de Fuego: En este caso al que le da la pelota no estd
eliminado si no congelado (se queda quieto para el siguiente tiro), o quemado (se
queda fumbado en el siguiente tiro) y ahi si puede ser eliminado sile dan. Se les puede
dar de partida varias vidas a cada uno para que no sean eliminados, o jugar sin
eliminaciones. Pero si se eliminan, hay una posibilidad de que los que siguen en el
juego salven a sus companeros eliminados: Cogiendo vidas. Las vidas se obtienen
atrapando la pelota antes de que caiga al suelo, pero con ninos de tres o cuatro anos
lo mejor es que el monitor o monitores lo hagan expresamente lanzando la pelota de
forma suave para que puedan atraparla.

-Juego Tierra, mar y aire: Se delimitan fres espacios contiguos. Uno serd el mar,

otro la tierra y otfro el aire. Los ninos se colocan en uno de ellos: Tierra, por ejemplo. A la
derecha es el mar y a la izquierda es el aire. Tienen que ir salfando de uno a otro segun
les vaya diciendo el monitor. Cada vez se puede hacer mds rapido y se puede repetir

el espacio en el que estdn de modo que tienen que saltar en el sitio.
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-Frio-caliente: Se esconden objetos por el gimnasio, el aula o el pcmo \< tiene qvé

encontrarlos siguiendo las indicaciones del monitor: Cerca-lejos, derecha- |qu1erdo
frio-caliente.

-Juegos con paracaidas: El tiburdn, mantener el globo, palomitas de maiz, el
igll....

-Arana peluda.

VIERNES: “GIMKANAS":

Los viernes serd un dia con cierta distension en el que repetiremos los juegos que Mmds
les hayan gustado a lo largo de la semana y realizaremos gimkanas con pruebas
sencillas basadas en la organizacién, cooperacion e inclusion de fodos los

participantes.

Todos estos juegos y dindmicas desarrollan destrezas bdsicas motoras y de convivencia
(ganar y perder, colaborar, competir, esforzarse) que mds adelante se aplicardn en la
practica de diferentes deportes. Por eso en todas y cada una de las sesiones
tendremos que trabajar:

-La Autoestima: Soy capaz. Todos somos capaces aunque a algunos les resulte
mas sencillo que a otros. Con 3-4 anos, la diferencia de meses es un mundo. No les
propondremos metas imposibles, iremos avanzando poco a poco vy felicitdndoles por
sus logros.

-El esfuerzo: La préctica deportiva requiere esfuerzo y perseverancia.

-La diversion: Es necesario que la actividad lUdica y deportiva sea divertida, por
eso cada dindmica ha de convertirse en juego.

-Afecto y respeto entre los companeros.

-Afecto y respeto entre los alumnos y el monitor.
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