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SESION DE EDUCACION FisIica

BLOQUE

UNIDAD DIDACTICA:
JUEGOS POPULARES,
TRADICIONALES, AUTOCTONOS.

SESION: 1/6

EL JUEGO MATERIAL: Tiza,
chapas, Asoga, painuelo
ORG.ALUMNOS:

CICLO: 1¢ CURSO : 1¢

distintos

OBJETIVOS:

Conocern y practicarn
fuegos populares,

autdctonos y thadicionales.
TEC.ENSE.:

TIEMP

ACTIVIDADES

GRAFICOS

5|

EXPLICACION DE LA SESION

15°

ANIMACION

1.-"LA PAELLA": Un@ La queda con ambas manos unidas. Se
coloca dentro de La zona determinada como "Casa".Cuando se
ghite "iPaella de uno...va!" el que La queda intentard
aleanzarn a alguien, cuando Lo Loghe hegresan a su casa y
4se cogen de La mano.

A La voz de "iPaella de dos...va!", salen de La casa e
intentan coger a un terncero, cuando Lo Loghen reghesan a
La casa y se cogen de La mano. Despuds se gritarnd "iPaella
de thes...va!" y asi sucesivamente.
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PARTE PRINCIPAL:

1.-"LAS CHAPAS. (CARRERAS)": Se establecen varios grupos
y un orden dentro de cada uno de efLlos. Una Chapa por
cada alumno y varios circuitos dibujados en el suelo. En
nuestro twwno golpearemos nuestrha chapa con el dedo trhes
veces Aintentando no salirnos del cireulto. Cuando se
escuche La voz de "cambio" (fin de La actividad) el que
fuese en primera posicion en La daltima ronda de tiradas
habrda ganado. Reglas:

- S{ al golpearn una chapa se sale delf camino se vuelve a
colocarn en el Lugarn desde el que se gofped.

- Hay que gofpear Las chapas, A4 se empujan se vuelve al
Lugar en que comenzdé el empujon.

2,- “LA SOGATIRA": 2 equipos y una soga con un Lazo en
medio. Se cofoca cada equipo a un extremo de fa cuenrda
detrnds de La marca cormrespondiente y a La seial comienzan
a tiwn con guernza intentando que el Lazo de La soga pase
La seial de Asu campo.

3.-" EL PANUELITO"

T
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VUELTA A LA CALMA:

1.-"LA GALLINITA CIEGA": Un@ {La queda con ALos o0fos
tapados por un paiuelo, el resto se coloca a su alrededon.
AL que La queda se fe da varias vueltas mientras cantamos
La cancion oflcial del juego: "Gallinita ciega, iqué se fe
ha perdido...". Trhas esto ha de intentarn cogern a uno de
Aus compaiien@s y ayuddndose del tacto adivinar quien es.
Si Lo adivina cambiard de nof con el compainero alcanzado,
A4 se equivoca el maestro elegind al compaiero que fLe
sucedend.
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