BLOQUE: Cuerpo y Movimiento 1* ciclo :CICLO

UNIDAD: Mi Cuerpo se Mueve 1°y 2° :NIVEL
SESION: 05

OBJETIVOS:
MATERIAL.: un pafuelo. 1. Apreciar las distancias entre uno mismo y un

rival o un objeto.
2. Utilizar los cambios de direcciones para dar
ORG. ALUMNOS: parejas, equipos y gran grupo. respuestas adecuadas.
3. Mejorar la velocidad de reaccion.
4. Practicar juegos de pasacalles.
TEC. ENSENANZA: Mando directo y resol. problemas

9 % | ANIMACION

\ 7
@& 1. Cadena Partida. Juego de Persecucion. Uno se la queda. Cuando pille a alguien, se dan
/ la mano y contintan. Cuando vuelvan a pillar a otro, los tres van de la mano. Pero al
aﬁ ~ pillar a un cuarto nifio, la cadena “se separa” dos por un lado y dos por otro lado. Asi,
. hasta que estén todos pillados.

PARTE PRINCIPAL

1. Calientamanos. Por parejas, se colocan uno enfrente del otro. Cada uno junta sus
manos y posteriormente, juntan sus dedos con su compafiero. El juego consiste el
golpear las manos del otro sin que me den a las mias.

2. Pisa Pies. Por parejas, agarrados de las manos, intentan pisar los pies del compafiero, a la vez que evito que
pisen los mios.

3. Cara o Cruz. Parejas, situadas de espaldas a unos 2 metros de distancia
aproximadamente y divididos por una linea central. A la voz de “cara” o
“cruz” los alumnos del lado nombrado persiguen a su pareja correspondiente
del otro equipo tratando de tocarlos antes de que lleguen a la linea de fondo.
El que da caza a su pareja gana un punto; si no, se anota un punto el contrario.
VAR: varias las posiciones de salida: sentado, tumbado, de rodillas...

4. El Pafiuelo. Se forman dos equipos con el mismo nimero de jugadores y se colocan a una distancia
determinada el uno del otro (por ejemplo, 20 metros) situandose tras una linea. A cada jugador de cada equipo
se le asigna un nimero en orden correlativo empezando por el uno. En el centro del campo de juego se coloca
una persona que mantendra un pafiuelo colgando de su mano justo encima de una linea separadora. La persona
con el pafiuelo dira en voz alta un niamero. EI miembro de cada equipo que tenga dicho nimero debera correr
para coger el pafiuelo y llevarlo a su casa. El primero que lo consiga gana la ronda, quedando el participante
del equipo contrincante eliminado. También queda eliminado aquél que: _

1. Rebase la linea separadora sobre la que esta el pafiuelo sin que el ¥ (8
otro lo haya cogido. ) ‘*
2. Sea tocado por el contrincante tras haber cogido el pafiuelo.
Cuando se han eliminado varios jugadores de un equipo, se reorganizan
los nimeros pudiendo asignar varios a un solo jugador. Gana el equipo
que logra eliminar a todos los contrarios.
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‘ VUELTAA LA CALMA

® 1. Pepe trae la Escoba.
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