EJEMPLO DE SESIONES JUAN CARLOS MUNOZ DiAZ

SESIONES
EJEMPLO Ne 1: “PASES” (CICLO 3=- 59)

= Animacion:

» “Intercambio de balones”. Todos se desplazan botando el baldn
liboremente y a la senal intercambian su baldn con un companer@.
Consigna: deben intercambiar cada vez con un companer@ distint@.
(Baldn tipo minibasket en goma).

» “Carrera de pases”: establecemos varios equipos. Cada equipo se situa en
dos lineas paralelas en zig-zag. A la senal cada equipo debe transportar
pasando hasta el final de la fila 10 balones. (Baldn tipo balonmano en
goma).

= Parte principal:

» “El reloj”: Se forman dos equipos, uno de ellos se situa en circulo, cuenta los
pases de un baldn tipo minibasket de goma, mientras que los miembros del
ofro equipo van alternativamente, en forma de relevos, botando en
desplazamiento alrededor del circulo formado por el equipo contrario.

» Pases por parejas en posicion estdtica, variantes: (balones tipo balonmano
de goma).

v Cambiar posicion corporal: de pie, rodillas, sentados, acostados vy
levantdndose para lanzar.

v Paso y realizo una accién: paso y giro 3602, paso y doy un salto vertical,
paso me siento y me levanto.

v Pases por parejas en desplazamiento:

* Pasamos mientras nos desplazamos hacia delante y hacia atrds
sobre un mismo recorrido.

* Pasamos y nos desplazamos hacia la derecha o la izquierda sobre
un mismo recorrido.

e Pases corriendo sobre el sitio, frontal, lateral, con cada nih@ situado
en la misma direccidn o en direccidon contraria.

» "Paso y me voy”: en grupos de 8, cada grupo se divide en dos subgrupos
de cuatro alumn@s. Estos dos subgrupos se sitian en dos filas indias
enfrentadas, de manera que el que paso al primero de la otfra fila y me voy
al final de la fila contraria.

» “Pases y cruces”: en trios nos desplazamos de porteria a porteria pasando
un baldén. Cuando un trio pase por la mitad de la pista sale otro. Ojo con los
cruces tratamos de desarrollar el concepto ver y mirar, Variante: infroducir
dos o tres balones a pasar, |@s nin@s deben descubrir qué posibilidades
fienen de pasar ante la consigna de que un NIN@ solo puede tener un
balén.(balones tipo balonmano de goma).
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= Vuelta ala calma:

» “Balon-sabana’: en grupos de 4 cogidos al extremo de una sdbana, cada
dos grupos se pasan un balén lanzado desde la sdbana. Variante los dos
grupos tienen baldn y deben pasar el suyo y recoger el del equipo
contrario. (pelota ritmica).

= Animacion:

» Marchar leyendo el periddico sin chocarse con los companer@s.
» Dejar las hojas de periddico por el suelo y recorrer la clase sin pisarlas.

» La misma tareq, pero ahora delbbemos saltar las hojas que nos encontremaos
en nuestro camino.

= Parte principal:

» Juego “El Udltimo se queda sin casa” Recorrer la clase sin pisar 1os
periddicos, a la voz de "YA” cada uno busca una hoja (casa) poniendo un
pie a cada lado de los papeles. Previamente habremos retirado una hoja
de manera que un nin@ se quedard sin (casa). No se elimina el que se
queda sin casa suma un punto, y cuando llegue a tfres, tendrd que realizar
una tarea: si es NiNo dar un beso a una nina o viceversa, decir un chiste,
aguantar las cosquillas de sus companer@s...

» Recorrer la clase sin chocarse con sus companer@s manteniendo una hoja
de periddico sobre el pecho sin que caiga al suelo.

» Por parejas: uno suelta el papel con el brazo elevado y el ofro pasa por
debajo antes de que caiga al suelo.

» Se unen dos parejas, y de igual modo que en la actividad anterior, tres
dejan caer sus papeles y uno pasa por debajo de todos ellos. Después de
la ejecucion rotando.

» Por parejas cogidos de los hombros y con un peridédico en medio tendido
en el suelo, tfratar de entrar en el periédico empujando al companer@.

» De igual forma que en la tarea anterior, pero ahora cogidos de |la mano
empujo para atrds para meter a mi companer@ en el papel.

» Relevos por equipos, con tres papeles ir hasta el final de la clase y volver
pisando sobre tres papeles. Consigna: sélo puede pisarse un papel con un
pie.

» Misma tarea que la anterior pero por parejas.

» Cada uno con su papel hace un rollo y se lo infroduce parcialmente en el

pantaldn y jugamos a robar el rabo del companer@, tfratando que no Nos
quiten en nuestro.

» Dos equipos, hacemos una bola con nuestra hoja y jugamos a “achicar
bolas”.
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= Vuelta ala calma:

» Por parejas, tumbados boca abajo un@ frente a otr@, soplamos sobre |a
bolita de papel tratando de que sobrepase a nuestr@ rival,

» Recogemos todas las hojas y bolas del suelo y fabricamos balones
metiéndolas en bolsas de pldstico y enrollidndola con precinto. Nos servird
para utilizarlas en futuras sesiones.

» Animacion:

» “"Mi colega”. Nos sentamos por parejas alrededor del profesor/a. Tienen tres
minutos para explicar al companer@ (y para que éste/a se 1o explique a
el/ella) su vida: me llamo, vivo en, mis padres frabajan en, me gusta la, de
mayor quiero ser, mi juego preferido es, mi programa favorito es...; de
forma que cada un@ le cuente al otr@ su vida en unas 106 12 frases y a la
inversa.

Posteriormente se hace una puesta en comdn y van saliendo tod@s 1@s
alumn@s, un@ a un@ a explicar la vida de su colega. Se les anima a que
digan al menos 6 cosas de la vida del colega.

= Parte Principal:

» "Quien engancha desengancha”. L@s alumn@s se organizan por parejas
enganchados del brazo, excepto dos que serdn perseguidor/a vy
perseguid@. Las parejas deben estar separadas y dispersas. A la senal un@
persigue a otr@, que podrd liberarse cogiendo del brazo a alguien de
cualquiera de las parejas. Se forma un trio en el que el del extremo
contrario al enganchado se escapa porque ahora es él/ella el perseguid@.
Si el perseguido es chico, para salvarse debe coger el brazo de una chica
y viceversa.

Variante: los perseguidores son dos y van cogidos de la mano, los
perseguidos serdn dos y también irdn cogidos de la mano.

» “Espejos”. Por parejas, un@ se desplaza liboremente y otr@ le imita los
movimientos. Tras cambiar de rol, se juntan dos parejas cogidos de la
MaNo, una pareja realiza movimientos y la otra la imita. Progresivamente se
unen dos grupos de cuatro nin@s cogidos de la mano, de igual forma un
grupo realiza movimientos y el otro grupo la imita. Por dltimo un grupo de 8
niN@s (formados siguiendo la progresion anterior) realiza movimientos y los
dos grupos restantes lo imitan.

» “Cémo cruzar el rio”. En grupos de 8 nin@s, hay que transportar a un
companer@ hasta otro lugar sin que toque el suelo. (Ensenanza por
indagacion).

» “A juntarse toca”. L@s nin@s se agrupan por parejas de distinto sexo, a ser
posible, y se mueven libremente, fratando de ir muy separados, a la senal
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deben de unirse en un lugar y situarse espalda contra espalda. La pareja
que se junte en dltimo lugar debe de darse un beso.

A confinuacién se unen dos parejas formando un grupo de cuatro
alumn@s. De igual modo se desplazan dispersos y a la senal deben unirse
cogidos de la mano y con el cuerpo dirigido hacia el interior del circulo. El
grupo que se junte en dltimo lugar deberd recibir las cosquillas del resto de
|@s nin@s de la clase.

Se juntan dos de los grupos de 4 alumn@s, formando un grupo de 8. Del
mMismo mModo se desplazan dispersos y a la senal han de agruparse en fila
india y poniendo sus manos sobre los hombros del companer@ que le
precede. El grupo que se una en ulfimo lugar tendrd que imitar los
movimientos que le sugieran sus companer@s: hacer como un Mono, un
robot, un cerdito, un borracho, un monstruo...

Por ultimo, toda la clase es retada por el profesor/a, todos corren
dispersos ocupando todo el espacio, de manera que después de la senal
tendran un tiempo, 10 segundos, para unir sus cuerpos todo lo pegados
que puedan. Silo logran en el tiempo fijado el profesor/a deberd contar un
chiste, y de lo contrario tod@s deberdn darle una vuelta a la pista. Ni que
decir que hay que tratar por fodos los medios de que ganen |@s alumn@s,
mejorando su estima de grupo.

Variantes: tratar de variar los desplazamientos con el fin de buscar una
mayor dispersion: corriendo hacia atrds, dando giros, saltando, en zig-zag...

» “La cinta transportadora”. Se divide el grupo en tres de 8 alumn@s. Cada
grupo se situa en fila india y han de pasar un balén hacia atrds, de manera
que si me o pasan por encima de la cabeza yo lo paso por debajo de los
pies, o al contrario. El Ultimo corre y se pone el primero y vuelve a pasar.
Cuando el nin@ que estaba primero al inicio del juego vuelva a ser primero
termina el juego.

Variante: sentados pasar el balén hacia atrds haciendo una flexion de
fronco de delante afrds.

» “Formamos figuras con nuestro cuerpo”. Se divide el grupo en 4 grupos de
6 alumn@s. Deberdn realizar, utilizando sus cuerpos tumbados en el suelo,
las figuras que le indique el profesor/a. Consigna: todos deben participar
en la figura. Podemos proponerles ndmeros, letras, figuras geométricas...
Gana quien antes termine y van sumando puntos. El equipo que mds
puntos obtenga serd obsequiado con un paseo en frono (fres nin@s cogen
a uno y lo transportan hasta otro lugar del patio o la sala).

= Parte final:

» “Equilibrio colectivo”: en corro cogidos de la mano, de forma alternativa a
la senal, un niN@ se balancea hacia delante y otro hacia atrds intentando
lograr que tod@s permanezcamos en equilibrio.
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= Animacion:

» Conducir aros tocando sobre la parte superior del mismo y tfratando de no
chocarse con el resto.

» “A casita que llueve”: disponemos en el suelo tantos aros como niN@s hay
en clase menos uno. Todos se desplazan corriendo a un ritmo lento entre 1os
aros realizando zig-zag v sin pisarlos, cuando el profesor/a de la consigna “a
casita que llueve” cada un@ debe meterse dentro de un aro, el alumn@
que se guede sin aro deberd realizar una tarea: tratar de hacer reir a sus
companer@s mediante gesticulaciones, confar un chiste, proponer un
movimiento que sea gracioso...

Variante: mismo juego pero por parejas cogidas de la mano.

= Parte Principal:

» “Carrera de caballos”, por parejas, uno se infroduce en el aro y lo situa a la
altura de su cintura y el ofro lo agarra desde fuera. Realizamos
desplazamientos cortos de ida y vuelta, de manera que al regreso deben
infercambiar 1@s alumn@s sus posiciones, el de delante pasa atrds y
viceversa.

» “Olla movediza“, en relevos, cada equipo forma grupos de tres nin@s. Un
grupo de cada equipo se infroduce dentro de un aro grande y deben
desplazarse por un itinerario en zig-zag.

» “Malabares”. Tratar de hacer girar un aro con distintas partes del cuerpo: un
brazo, una pierna, cintura, dos brazos. (Nunca se realizard con el cuello).

» “El cocodrilo” se disponen todos los aros que dispongamos en el suelo, |@s
NiN@s deben pasar de un aro a ofro saltando a pies juntos tratando de no
ser comidos por el “cocodrilo” (nin@ que la queda). Durante el juego se
pueden realizar las siguientes consignas:

+ No puede haber dos nin@s en el mismo aro.
+ No puedo permanecer mds de tres segundos en un mismo aro.
+ No se pueden pisar determinados aros de un color, vamos variando de
color de aros.
» Lanzar aros con retroceso y tratar de pasar por su interior.

» “El gran reto”: en grupos de cuatro alumn@s, se situan en fila, el primero
lanza el aro con retroceso y todos de forma consecutiva deben ir saltando
el aro.

» En trios, dos pasan un aro rodando por el suelo y el otfro situado en el centro
frata de introducir un balén durante el recorrido.

= Parte Final:

» En grupos de 5, redlizar equilibrios en diferentes planos (resolucion de
problemas). Consigna: tod@s debemos tocar el aro. Mostramos a los demads
grupos los equilibrios que hemos creado.
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= Animacion:

» “Numeros y tareas”: 1@s alumn@s se desplazan lentamente por el espacio
en el que se encontrard con diversos recursos dispersos: segun el numero
que indique el profesor/a deberd realizar una tarea:

1. Correr en curva, para ello aprovechardn las lineas que hay pintadas en
el suelo correspondiente a la senalizacion de las areas de balonmano y
triple en baloncesto.

2. Saltar vallas (adrillos y picas).

3. Saltar a tocar ramas de drboles, largueros, canastas..., objetos situados
en alto.

4, Recorrer un banco sueco.

5. Formar una pareja, y alternativamente, uno ayuda a impulsar un salto
vertical del companer@.

6. Descanso: tumbados en el suelo relajando piernas, realizando ejercicios
de flexibilidad de piernas

El profesor/a no tiene porqué seguir un orden consecutivo a la hora de
decir ndmeros, con ello facilitamos la memoria motora. Conviene ir
infercalando periodos de descanso y recuperacion (6).

= Parte Principal:
» Explicacion de los aspectos basicos del método Fosbury:

Carrera en curva para aprovechar la fuerza centrifuga
Necesidad de medir la carrera (falonamiento)

Batfida con la pierna mas alejada al listén.

Giro de rodilla para situar el cuerpo de espaldas al listdn
Caida de espaldas con vista al liston.

* & ¢ o o

» Buscar la pierna de batida: cada alumn@ libremente busca la pierna con
la que crea que salta mejor, para ello realiza varias practicas con cada
pierna.

» Desplazamientos en curva: los alumn@s en filas recorrerdn las lineas del
drea de 6 metros de balonmano a toda velocidad. Posteriormente
realizardn la misma operacion con la de 6,25 de baloncesto. Se frata de
que adquieran el concepto de fuerza centrifuga, necesaria para realizar
este tipo de salto segun el método Fosbury. Deberdn buscar la respuesta
ante la siguiente cuestion, ¢qué deberd hacer nuestro cuerpo para ir lo
mas rapidamente posible cuando corremos en curva? De este modo
constatardn la necesidad de inclinar ligeramente el cuerpo hacia el interior
de la curva.

» El profesor eleva con una pica un chdndal de un nin@, y I@s alumn@s
deberdn intentar tocar con su cabeza en el mismo. Situaciéon en fila india.
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» En dos filas, un nin@ de cada fila salen e intentan saltar una cuerda cogida
por dos companer@s, iremos elevando progresivamente la altura hasta
llegar a un punto en donde se constate la necesidad de llegar hasta la
cuerda (listdn) de forma tangencial (de lado) y no de frente.

» Realizacion de saltos a fijera sobre una goma eldstica cogida por dos
companer@s. Tener en cuenta los siguientes aspectos explicados:
talonamiento y uso de la pierna de batida segun la direccidon de la carrera
y aproximacion.

» Juego: “Torito en alto” juego de persecucion en donde un alumn@ debe
atrapar a un@ de sus companer@s que para salvarse necesitan subirse en
los bancos.

= Parte Final:

» Ejercicios de relajacion de piernas por parejas.
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¢ Introduccion:

En esta sesidon nos cenfraremos en la mejora de la velocidad de
desplazamiento y de reaccion.

En cuanto a la velocidad de desplazamiento hemos de tener en cuenta:

- La amplitud de la zancada
- Frecuencia y velocidad de los movimientos
- Coordinacién neuromuscular

En cuanto a la velocidad de reaccion tendremos en cuenta algunos de los
factores que inciden en ella:

- Utilizaciéon de distintos tipos de estimulos: visuales, auditivos y tactiles.
- Variando la intensidad y duracion del estimulo.
- Teniendo en cuenta la concentracion y la atencion.

e Parte Inicial:

La cinta transportadora. en equipos situados en filas, pasar un baldén hacia
atrds alternativamente uno por debajo de la piernas y el siguiente por encima de la
cabeza, el ultimo corre rdpidamente y se pone el primero volviendo a pasar hasta
que el primero vuelva a recuperar su posicion inicial en la fila.

Variantes: variar posicidon corporal (sentados, rodillas, acostados), pasar otro
objeto (cono, pica, aro...)

Agrupar-dispersar. |@s nin@s corren por espacio liboremente y al escuchar el
nombre de un alumn@, éste se detiene y todos corren rdpido hacia él. El ditimo
deberd ser manteado entre sus companeros. Se vuelven a dispersar y el juego se va
repitiendo.

Ejercicios de movilidad articular y de elasticidad muscular.
e Parte Principal:

Ejercicios de técnica de carrera a gran velocidad. En fila nos desplazamos
rdpidomente y en una distancia corta (10 metros) en taldn-gldteos, skipping.
alargando la zancada, lateral, hacia atrds, pata coja...

Explicaremos codmo se desarrolla la velocidad:

= Desplazamientos sobre distancias cortas.

= Realizacion del ejercicio a maxima velocidad.

= Descansos amplios. Se incorpora la necesidad de controlar las pulsaciones,
éstas, en el caso de la velocidad, deben regresar a las pulsaciones de
reposo.

= Zancada amplia.
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Igualmente exponemos el concepto de velocidad de reaccién y lo ligamos a
la necesidad de salir de la posicion de tacos. Como evidentemente es un material
especifico y que no suelen contar los colegios, utilizaremos los pies de un
companer@ para apoyarnos.

Practica de ejercicios de velocidad de reaccion: dividimos la clase en varios
grupos y efectuamos desplazamientos cortos, entre 5 y 10 metros, variondo la
posicidon corporal en la salida: sentados, tanto mirando hacia la direcciéon de la
marcha o al contrario, acostados... y también variando el tipo de estimulo de la
salida: silbato, bajar un panuelo, al ser tocado por un companer@... y finalmente
con salida de tacos. Comprobamos quién se levanta primero. Recordamos que los
descansos sean amplios. Para ello comprobaremos las pulsaciones el ejercicio
(midiendo durante 6 segundos y multiplicando por 10) y esperaremos a que se
llegue a 80-90 para salir de nuevo.

Juego: las cuatro esquinas. (No lo explico por lo obvio que es)

Juego “El laberinto”: todos los componentes del grupo, cogidos de Ia mano
como indica el dibujo, forman un laberinto. Un nin@ hace de ratdn y se coloca
dentro, en el lugar que desee, ofro hace de gato que fendrd que atraparle
pasando por debajo de los brazos del grupo. A la senal el grupo gira 90° y deben
cogerse de la mano de ofros dos companeros.

¢ Parte final: Relajacidon de piernas individualmente y por parejas.
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= Animacién:
Nombre de la cancién: “BUGGI-BUGGI”
» Objetivo: conocimiento corporal, conocer y adaptarse a estructuras

ritmicas sencillas.

» Desarrollo de la cancion:

"Con la mano dentro, con la mano fueraq,
Con la mano dentro y la hacemos girar.
Bailando el buggi-buggi una vuelta das,
Las palmas sonardn.

Eih buggi-buggi eih (3 veces)

Y vamos a empezar...”

Repetir la cancion cambiado la parte corporal por ofra: codo, hombro,
pie, con la rodilla, cabeza, cadera, culo...

» Organizacién: en corro, vamos readlizando las acciones que se van
cantando:
= Con la mano dentro: adelantamos un brazo por delante del cuerpo.
= Con la mano fuera: ocultamos el brazo por detrds de la espalda.

= Con la mano dentro y la hacemos girar: brazo por delante del cuerpo
y hacemos girar la mano.

= Bailondo el buggi-buggi una vuelta das: damos una vuelta sobre
nosotros mismno manteniendo el giro de manos.

= Eih buggi-buggi eih (3 veces): en el eih final de cada repeticion se
acompana con una palmada.

Seguimos la misma secuencia de acciones variando las partes
corporales que se canten.

= Parte principal:

Nombre de la cancién: “PELOTA DE PIM POM”
» Objetivo: mejorar la afectividad y las relaciones de grupo.

» Desarrollo de la cancién:

"Soy pelota de pim-pom,

10
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y boto, boto, boto por el saldn
y si te toco, boto, boto, boto".

» Organizacién: todos en circulo y quietos, uno la queda en el interior y va

da

ndo saltos cantando la cancién. Al cantar “y si te toco, boto, boto,

boto” toca a un companero y este se suma a botar y a cantar. El juego
contfinua hasta que todos estén saltando y cantando.

Nombre de la cancién: “YO MUEVO UN DEDO”.

» Objetivo: conocimiento de las partes del cuerpo vy las posibilidades de
movimiento.

» Desarrollo de la cancion:

Se

Yo muevo un dedo, triquitri, triquitri.
Yo muevo dos dedos triquitri, triquitri.
Yo muevo tres dedos friquitri, triquitri.
(Hasta los cinco dedos)

Yo muevo una mano triquitri, triquitri,
Yo muevo el hombro triquitri, triquitri

puede contfinuar con otras partes del cuerpo: un pie, otro pie, cadera

todo el cuerpo...

» Organizacioén: disposicion en corro, vamos moviendo simultdneamente las
partes del cuerpo que se van cantando.

» Ob

Nombre del juego: “YANKI”

jetivos: percepcion y estructuracion espacial, favorecer la desinhibicion.

Practicar gestos y posturas.

» Desarrollo de la cancion:

"Un yanki va a la ciudad,
montado en su caballo,

lleva una pluma en el sombrero
y grita que carallo”.

(Repetimos la estructura ritmica con “la, la la...")

» Organizacion: se sitian 1@s alumn@s en dos corros, las nifas en el interior,

los

w
w
w

w

ninos fuera. Emparejados frente a frente por parejas.

un yanqui va a la ciudad” gesto de saludo militar

montando en su caballo” gesto de montar a caballo en el lugar.

lleva una pluma en el sombrero” gesto haciendo de pluma en la cabeza.
y grita que carallo” con manos en la boca, gesto de altavoz.

11
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“la, la, la...” en corro y emparejados giramos a modo de polka.

Cada vez que terminemos la cancién, las chicas (corro inferno) mueven
un puesto. Y comenzamos de nuevo

Nombre del juego“LOS NEGRITOS” (ritmo de samba)

» Objetivos: adaptar el movimiento propio al de los demads.

» Desarrollo de la cancién:

"Todos los negritos tienen un deseo,

que es bailar la samba con mucho meneo
meneo pa dentro

meneo pa fuera,

meneo palante

y meneo pa tras,

chacachacachaca, chacachacacha...” (2 veces).

» Organizacién: todos los alumn@s se colocan en circulo, uno detrds de otfro
y cogidos por los hombros en forma de “tren”. Mientras cantan realizan
estas acciones:

"Todos los negritos tienen un deseo, que es bailar la samba con mucho
meneo” (caminamos unidos hacia delante levantando alternativamente
piernas).

"Meneo pa dentro” (fodos un salto hacia dentro sin soltarse)
"Meneo pa fuera” (fodos un salto hacia fuera).

“Meneo pa adelante” (salto hacia delante)

"Meneo pa tras” (salto hacia atrds).

"Chacachacachaca...” (continuamos desplazdndonos en fila en forma de
samba).

Nombre de la cancién: “EL CHIPI CHIPI”

» Objetivo: explorar distintas posibilidades de movimientos corporales.
Mejorar la creatfividad y la expresividad a través de movimientos
corporales.

» Desarrollo de la cancion:

"Ayer fui a mi pueblo a ver a la Juani,

la Juani me ensefié a bailar el chipi-chipi
Baila el chipi-chipi (3 veces),

Pero bailalo bien, eih".
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» Organizacion: en circulo, unos detrds de otros. Uno la queda en el centro.
Este propone una forma de desplazarse teniendo que moverse
simultédneamente brazos y piernas.

Los alumn@s se desplazan de la forma indicada cantando “Ayer fui a
mi pueblo a ver a mi novia, mi novia me ensend a bailar el chips-chipi”. El
que la queda readliza los movimientos en el centro del circulo.

Cuando cantemos “baila el chipi-chipi” todos hacemos un movimiento
consistente en juntar y separar las piernas y pasar las manos entre ellas,
mientras el que la queda busca a un companer@ para bailar esta estrofa
frente a frente. Cuando se termine con el "Eih” todos damos un salto y
giramos 360°.

El nin@ seleccionado pasa a quedarla y propone otros movimientos
para desplazarse y asi sucesivamente.

= Vuelta ala calma:

Nombre de la cancién:”"MECANICO RAMON”

» Objetivo: adaptacion de movimientos a estructuras ritmicas simples.

» Desarrollo de la cancion:

"Sube y baja el martillito del mecdnico Ramaon
le da vueltas a la fuerca con el ritmo del motor.
maghifico mecdnico, fantdstico Raman,
magnifico mecdnico, fantdstico Ramén."

» Organizacién: en corro sentados en el suelo. Mientras se canta las dos
primeras lineas de la cancidbn se va un ritmo lento, dando
alternativamente una palmada arriba y manotazos en las rodillas. Las
dos ultimas lineas se cantan con un ritmo mads rapido frotando las manos
en posicion horizontal.

e Parte Inicial:

» Construccion de un sombrero de papel con peridédicos.

» “Porteadores”: cada alumn@ camina con un objeto sobre la cabeza: saco
de arena, cono, gorro de papel... tratando de desequilibrar a sus
companeros para que se les caiga el objeto que transportan sin perder el
Suyo.

» Relevos de “porteadores”: por equipos y andando rdpido.

» Transporte de balones por parejas con diferentes partes del cuerpo: pecho,
espalda, frente, cadera y sin usar las manos.
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e Parte principal:

» “El desfiladero”. Recorrer una fila de bancos suecos realizando las acciones
que se senalen: delante, marcha atrds, lateral, andando y dando un giro
de 360° en cada banco. Posteriormente separar un poco 1os bancos.

» “El porteador imperturbable” Caminar por encima de los bancos
fransportando un saco de arena en la cabeza mientras se aguanta los
gestos y los comentarios de los companeros que tratan de desestabilizarle
para que se le caiga el saco. No se permite tocar al porteador.

» “La sombra” los ninos deben imitar los movimientos del profesor. Entre ellos
se incluyes situaciones de equilibrio como: hacer el pino con apoyo de los
pies en la pared, realizar el clavo, caminar de puntillas, talones, pata coja,
cuclillas...

» “El acrobata”. Se distribuyen los ninos en filas con su un banco respectivo.
Un nino de cada fila efectda un salto desde el banco realizando un giro, a
ser posible de 360° y han de caer manteniendo el equilibrio. Quien lo
consiga suma un punto. Comprobemos quien es el mejor acrébata.

» “La prueba del alcohol”. Se trata de enlazar giros con equilibrios dindmicos
sobre bancos suecos. Por ejemplo: realizar varias volteretas consecutivas y
recorrer la fila de bancos, o bien, realizar varios rodamientos laterales sobre
colchonetas y recorrer los bancos.

» Otra posibilidad es que los Nin@s fraigan construidos de casa unos zancos
(ayuda de la familia) y practiquen desplazamientos en la clase.

e Parte final:

» Buscar situaciones de equilibrio estatico en diferentes planos. En grupos de
4 y con un objeto (pica, pelota, aro). Se le da como norma que todos
deben estar en conftacto con el objeto. Pasado un tiempo, cada grupo
representa su equilibrio ante el resto y son calificados por ellos.

» “Aro corredizo”: todos en corro, cogidos de la mano. Se inserta un aro
entre los brazos de dos ninos. Se trata de ir pasando el aro a lo largo del
corro sin utilizar las manos, para ello empleardn otfras partes de su cuerpo y
de sus companer@s. Variante: se pueden introducir varios aros y hay que
fratar que a un nino le lleguen dos aros.
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e Animacion:

“Globo perolo”: cada nin@ se desplaza tocando un globo infentando que no
se caiga al suelo. Al que se le caiga se quedard quieto con su globo y dird la
siguiente frase “quieto me quedo, globo perolo, si me focas me voy solo”. Sus
companer@s podrdn salvarlo tocdndole en una parte de su cuerpo.

“Rompe la pinata”: en grupos, uno con los ojos cerrados tiene que intentar
romper el globo golpedndolo con una pica. El resto de nin@s de su grupo lo
orientan diciéndole frid, femplado o caliente.

e Parte Principal:

“La caceria”: se forman dos grupos, unos, los cazadores persiguen a los de
otro grupo lanzandole una pelota blanda, los que son tocados se sientan en el suelo
hasta que sean salvados por uno de sus companer@s.

“Autoenceste”. cada nin@ lanza su pelota al aire e intenta encestar entre sus
brazos que forman un cesto.

“Cuentapalmadas”. cada nin@ lanza su baldn al aire, da una palmada vy lo
coge. Va contando aciertos hasta que se le caiga al suelo.

“Mata la rata”: por parejas con una pelota se sitian uno frente a otro a una
distancia. El juego consiste en que uno lanza sobre un aro para intentar que el baldn
bote dentro, en ese caso se sitda en la siguiente linea mads lejana, si no acierta
permanece en su sitio. Cada nin@ va lanzando alternativamente.

........................... © B

“El cometa™ los alumn@s por parejas se lanzardn el “*cometa” (calcetin con
una pelota de tenis dentro). Han de tfratar de capturarlo antes de que caiga al
suelo.

“Tiro al bote”: se divide la clase en diferentes equipos. Cada alumn@ con un
baldn y situados alrededor de un circulo en cuyo interior hay una botella de
pldstico. Se lanzan los balones hacia la botella infentando sacarla del circulo.

“Lo que hace mi companero yo lo supero”: por parejas, uno observa el

desplazamiento de un companer@ y posteriormente lo reproduce botando una
pelota. Cambio de rol.

e R L
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e Vuelta a la calma:

“El chino capuchino mandarin”: en gran grupo y corro cantamos las cancién
y vamos realizando las acciones siguientes:

Soy el chino capuchino mandarin rin rin, (cantamos con los dedos en los ojos
y moviendo la cabeza a los lados.)

He venido de la tierra del Japon, pon pon, (golpea como llamando a una
puerta)

Mi coleta es de tamafio natural, ral ral, (me revuelvo el pelo de la coleta)

Y por eso me divierto sin cesar, sar sar, (moviendo de cadera hacia los
lados)

Al pasar por un cafetin, tin tin (bebo una taza de café)

Una china me tiré del coletin, ay ay. (Tiron de la coleta)

Mira china que no quiero discutir, mua mua, (me inclino hacia delante y doy
dos besos al aire).

Que soy el chino capuchino mandarin, rin rin. (Dedos en los ojos con
movimiento de cabeza).

» Animacioén:

» “Balonmanta”. Se forman grupos de 4 jugadores cogidos con una tela, se
frata de redlizar lanzamientos y recepciones de un baldén a través de
impulsos con la tela con otro grupo.

» “Balonmanta colectivo”. Los grupos con la tela se sitdan en circulo. Cada
grupo tiene un balén y se frata de que a la senal fodos deben pasar su
baldn al grupo siguiente y recoger el que viene del anterior.

= Parte principal:

» A, E, I, O, U". Se establecen grupos mixtos de 5 jugadores. Cada grupo
con un pelota y sus “pantys-ball” van diciendo vocales y el jugador que le
tfoque decir la “U” remata con la infencién de dar en el cuerpo de un
companer@. El jugador focado suma un punto, cuando llega a 3, el resto
le hace cosquillas.

» “Pantys-ball’. en grupos de 4-6 jugadores fratar de mantener la pelota en
el aire el mayor tiempo posible.

» “Badminton con pantys”. Se divide la pista en dos con una cuerda larga o
con una goma eldstica. Se forman partidos de tres contra tres tratando de
que la bola no toque en el suelo propio vy si lo haga en el contrario.

» "Golpeo colectivo”: se forman grupos de 8-10 jugadores, cada equipo
debe tratar de ir golpeando sucesivamente con su raqueta hasta que o
hayan completado tod@s sin que la pelota caiga al suelo.

» “Invasion de meteoritos”. En gran grupo intentar mantener varias pelotas
(4-5) sin que caigan al suelo.
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» “Pasa la patata”. En grupos de 6 jugadores situados en circulo se van
pasando la pelota con la raqueta hasta completar el recorrido sin que se
les caiga al suelo.

= Vuelta ala calma:

» “La orquesta”. Situados en corro, un miembro del grupo se tapa los ojos o
se pone de espaldas, mientras se elige al director/a de orquesta, quien
realiza movimientos con su cuerpo como si tocara algun instrumento y los
demdads le imitan estos movimientos. El que la queda debe averiguar quien
es el director de |la orquesta.
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