DINAMICAS DE JUEGOS

1- Disco en la cabeza.

a. Se divide al grupo en tantos equipos como queramos (lo ideal es que cada grupo no sobrepase los 5
integrantes) y se les explican las normas del juego. Previamente pondremos un cono o utilizaremos
no de los utiles del patio o pabellén (porteria, canasta, papelera...) para tomar un punto de

gncia por el que tendran que pasar.
consiste en colocarse un disco en la cabeza y realizar una vuelta completa al circuito. Como
na, diremos que aquella persona a la que se le caiga el disco no puede parar a recogerlo y

pianecer inmovil.

pretendemos con esto. Fomentar el compafierismo. Las personas de mi grupo que sigan con el
isco en la cabeza, si pueden agacharse y recolocar el disco al compafiero para que siga su camino. O
incluso, de los equipos rivales, fomentando el buen Spirit, puede que alguno se acerque a ayudar (En
este caso, habria que premiar a este grupo a la hora de jugar, atacando el primero, siendo el equipo
que ya vaya ganando 1-O por el mero hecho de tener buen comportamiento, que no recojan el
campo, etc).

/ d. Supuestamente gana el equipo que menos tiempo tarde en completar el recorrido todos sus
integrantes.

2- ¢Quién salta mas lejos a por el disco?

a. Se trata de otra competicidon por equipos en la que el objetivo final siempre serd el compaferismo
por encima de los individuos en solitario. El objetivo del juego es ver qué equipo puede saltar mas
lejos para atrapar el disco. Lanzaremos la pregunta y comenzara la dindmica.

b. Como Unica condicidn a respetar, cada integrante de cada equipo, en su turno, solo puede saltar con

los pies juntos y, antes de dicho salto, decir, aproximadamente, hasta donde va a llegar con su

impulso. Nosotros marcaremos ese lugar con un disco o con una cinta y les dejaremos saltar.

Asi con cada equipo, se irdan retando e intentaran llegar mas lejos que el equipo anterior.

gstra obligacion, después de una ronda de saltos de todos los equipos es recalcar que la Unica

ion para el salto, es hacerlo con los pies juntos y que se trata también de un juego por

\de la segunda ronda, vemos que ningln equipo ha captado el mensaje, el profesor debe
#Con el grupo a priori mas “flojo” y confiar en ellos para ganar. Ahora tu vas a estar de su
-‘4 cuando el resto de grupos salte por ultima vez (tercera ronda), tu le vas a repetir a tu grupo
cual es la Unica condicién para el salto, haciéndoles ver que pueden utilizar al resto del equipo para
llegar mas lejos. Insiste en ello y si no acaban de pillarlo, diles que alguien salte con los pies juntos,
que el resto del equipo coja a ese alguien en volandas, y lo lleve muy lejos. Asi, mediante el trabajo
en equipo, serdn el equipo que gane este juego.







3- Persecucion.

a. Para este juego necesitamos grupos pares de 5 personas (seria lo ideal). La dindmica se llama
“Persecucion” porque un equipo va a intentar dar caza a otro colaborando en equipo buscando el
lanzamiento mas sencillo y mds rapido (el backhand). Se juega con 2 equipos, uno contra otro.

b. La distribucién de los equipos se hara colocando 4 conos formando un cuadrado, con un integrante
de cada equipo por cono y el quinto integrante se colocara fuera del cuadrado entre dos y frente al
quinto integrante del otro equipo. Estos dos ultimos tendran el disco en su poder y comenzaran la
dindmica al mismo tiempo, con el objetivo de dar caza a los “rivales”.
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4- La Caza (Calentamiento).

o calentamiento, muchas veces es mejor, mas dindmico y mds intenso, hacer un ejercicio que

ga un reto. Comenzando por 2 personas que sean los primeros “cazadores”, tendran que ir
R a todos los demas compafieros, dentro de un area delimitada (10x10m o medio campo o el

Moverse mas alld. Y la premisa para los “libres” es no salirse de la zona delimitada, Por lo tanto,
tendran que pasarse el disco hasta que consigan tocar a alguien. En ese momento, ese alguien se
unira a la caza y seran 3 en busca de los demds. El calentamiento acaba cuando todos han sido
cazados.

5- Futbol (Sockeye).

{rata de una dinamica divertida en la que intentaremos marcar gol en la porteria de futbol-sala o
con un par de simples reglas.

ara es que cualquier asistencia debe hacerse desde fuera del drea. Antes de empujar el disco
e la porteria, el pase debe haberse realizado desde fuera del area.

da es que marcar gol, debemos golpear el disco con nuestras manos y meterlo en la porteria
es de que toque el suelo. Es, para entendernos, como si realizdsemos un palmeo de baloncesto.
Tu mismo haces los equipos (no mas de 5-6 integrantes) y pones la duracion del juego por tiempo o
por “x” goles.







6- Tenis.
a. Para mejorar la rapidez de atrapada y lanzamiento y para encontrar un momento de “Piques” en el
que los equipos se impliquen en ganar y competir bajo un sencillo modelo de dinamica.
b. Se hara un campo con dos zonas (a modo de tenis de unos 4x5m cada area) y cada equipo se pondra
en la suya (estaria bien que los equipo fuesen de max 4 pers). Lo vemos en la imagen posterior.
c. Cada equipo contara con un disco y el objetivo del juego es intentar que el otro equipo tenga los dos
discos en su poder al mismo tiempo (2 pts), que no cojan alguno de tus lanzamientos y toque el

/a elo (1 pto) o que alguno de sus lanzamientos salga fuera de los limites del terreno de juego (1 pto).
ego termina al mejor de 21 ptos.

ara ponerle mas emocion, tu equipo puede aliarse con cualquiera de los demas para intentar
marcar en la zona de ese equipo mds fuerte o del mas débil. Pero tienes que tener cuidado ya que
las alianzas suelen ser efimera y pueden jugar en tu contra.

Como penalizacion al equipo/s que desprotejan su endzone tendran que hacer 5-10 abdominales
cada vez que un equipo margue en su zona.

8- Pasar por la linea.

olo entre 2 equipos y haremos 2 endzone similares a las de la dindmica anterior de unos

a Unica premisa es que para poder marcar deben pasar el disco por la linea imaginaria. Una vez
cruzada esta linea, pueden marcar en cualquiera de las 2 endzone del campo.







9- Caja (10 pases).

gpendiendo de la cantidad de jugadores o alumnos, haremos diferentes areas y de diferente

afo. Lo ideal es que se juegue entre 2 equipos y que cada equipo tenga un maximo de 4-5
es y que el area (cuadrado) sea de 10x10m.
Q del juego es llevar a cabo 10 pases entre todos los compafieros y eso significara que han

gol. Resulta un ejercicio muy completo y, raramente se consiguen muchos ptos porque el
atio es reducido, hay precipitacion, etc. La idea es que sea un partido a 3 goles (o sea, que
ompleten 3 veces, 10 pases). Si todo el equipo no cuenta sus pases, aunque ya lleven 7-8, seguiran

os el tablero a una distancia de unos 10m (para que implique un esfuerzo fisico) y
»demos realizar algun tipo de circuito o utilizar la escalera para complicar el juego.

Ganard el equipo que antes consiga las 3 en raya.
e. Se pueden hacer grupos o equipos pequefios y realizar alguna competicion con los que vayan
ganando.

a. Sino atrapas el disco con las dos manos es turnover (disco caido y cambio de posesion).

b. Todos tienen que tocar el disco.

c. Elconteo es solo hasta 7.

i la defensa no estd a menos de 3m, aunque se te caiga el disco, sigues jugando.

Q se juega con backhand.

e juega con forehand.

RO busca el contacto intencionadamente para comprobar si el otro se sabe las normas.
olo juega a lanzamientos largos.

i hammers.

tiede hablar (para pedir el disco o gritar).

ar a 15y al cabo de ese tiempo, intercambiamos los marcadores de los dos equipos.

Que siempre haya una diferencia en el marcador de 2 goles para poder seguir sumando porque si
marca el equipo rival, restamos un gol al tuyo.

m. Etc







