BLOQUE: Cuerpo y Movimiento 1* ciclo :CICLO

UNIDAD: Con Sentimiento 1°y 2° :NIVEL
SESION: 01

OBJETIVOS:
MATERIAL.: pafiuelos. 1. Desarrollar la capacidad visual,

2. Mejorar la observacion y la memoria visual.
3. Mostrar interés por la mejora de los sentidos.
ORG. ALUMNOS: individual, parejas y gran grupo. 4. Tomar conciencia de la respiracion.

ANIMACION

TEC. ENSENANZA: Resolucién de Problemas.

W

1. La Cola del Zorro. Todos con el pafiuelo colgado en la cintura y en su parte posterior.
Intentar capturar el pafiuelo (cola del zorro) de los demas. Pafiuelo capturado se cuelga en la
cintura fuera del terreno delimitado. Se entra y se sigue jugando.

PARTE PRINCIPAL i« :}‘ j‘i’ g'l\
1. Rojo-Azul. Correr dispersos por el espacio atentos siempre al pafiuelo que : \
ensefa bien alto el profesor. Si el pafiuelo es rojo, hay que desplazarse lejos ¢ v “'? '
del profesor; si el pafiuelo es azul, muy cerca del mismo. J}(‘ j\

VAR: Ir aumentando la dificultad afiadiendo otros c6digos y colores.
/  iiRojo!!
A 1
‘,jkjﬂ‘?jﬁ 2. Los Colores. Todos corriendo por la pista y a la sefial van a tocar el color indicado.
4 1‘ .0 VAR: objeto, material, alumno, etc.

3. Los Colores. Un nifio se la liga, colocandose frente al grupo a una distancia de cémo
minimo dos metros. Un componente del grupo preguntara ¢qué color quieres? Y el
que la liga nombrara un color y el grupo ha de correr buscando algun objeto que sea
del color nombrado y tocarlo. El jugador perseguidor intenta tocar a un jugador del
grupo antes de que toque el color indicado. El jugador tocado se la liga y el juego
vuelve a comenzar.

4. Nos Agrupamos. Todos corriendo, se dice un numero, para que se agrupen segun el indicado.

5. Los Errores: por parejas y situados frente a frente. Uno de ellos observara atentamente la - 4

posicion del compafiero. Tras un tiempo prudencial, se dara la vuelta, momento que

aprovechara el otro para cambiar su posicion. De nuevo, el que se dio la vuelta, tratara de 2 /
adivinar gue es lo que ha cambiado. -~ =

6. EIl Fantasma. Con musica de fondo, los alumnos se mueven y bailan libremente por
todo el espacio. Al parar la musica, se tumban en el suelo y se echan a dormir cerrando
los o0jos. En ese momento, el profesor tapard con una sabana o tela a uno de los nifios.
Después preguntara: “;Quién es el Fantasma?” El resto de nifios se levantan e intentan
adivinar que compaiiero es el “fantasma”.

VUELTA A LA CALMA
1. Respira. Por parejas, uno boca arriba y el otro apoyando sus manos en el pecho:
- Cuenta las veces que su compaiiero llena el pecho de aire.
/ - Idem, pero con las manos en el estbmago.
& 3 - Realizar pequefias apneas.
.H_{_.Ei"u'_f.;h - Tomar aire por la nariz y al soltarlo, decir las vocales.
- Tomar aire por la nariz, y contar hasta 10.
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