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BLOQUE : conocIMIENTO |MATERTIAL: pelotas | OBJETIVOS: Desaviollan La
Y DESARROLLO CORPORAL | goam, painuelitos, |coondinacion dculo-manual a £ravés
U.D.: CUALID. COORDINAT. |pelotas varias, de distintos fuegos motrnices.
Coond. 'écu,ﬂo Segmentaria | ORG.ALUMNOS: TEC.ENSE.:
SESION: 4/9 CICLO: 12 CURSO : 1¢
riewr0 | ACTIVIDADES GRAFICOS

5' |EXPLICACION DE LA SESION

10' | ANIMACION 1.

1.-"QUITAR LA COLA AL Z0RRO": Cada alumn@ con un
paiuelito colocado porn La cintura y a modo de cola,
intentarn quitanselo a KLos demds evitando que Le
quiten el suyo.
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PARTE PRINCIPAL:

1.- "BUSCA TU PELOTA": Todos Los alumn@s tendrdn una
pelota, tendrdn que Ldentificarla para no congundila
con otha (numerala, ete...). A una senal del maestro
Lanzaran todas Las pelotas hacia avuiba y despuds
tratarndn de encontrarla Lo mdas rdpidamente posible.
2.- "TIRO AL PATO0": Con una pelota cada un@, a XLa
senal KRanzaran ésta a varios nin€s que pasardn
covviendo de un extremo a otrho de La pared en
velocldad para no sern aleanzados por Las pelotas. Se
colocand un punto quien de af "pato". Saldrdan todos
RLos ninos/as a hacer de pato. Solo se puntia de
cuerpo para abajo. (pelotas goam)

3.-"BALON PERSEGUIDO": Dos equipos, que e Asditdan en
un ctnewlo cada uno. Cada equipo dispone de un baldn,
que debernd sen pasado entre Los jfugadores en una
direceion marcada. EL maestro senakarnd el ndmero de
vueltas que se deben hacern y el jugadorn que comenzd
con el balin debernd in grnitando el nimero de vueltas
dadas cada vez que el balin pasa por éL. Gana el
equipo que antes complete Las vueltas.

4.-"A MATAR"

VUELTA A LA CALMA:

1.-"DIRECTOR DE ORQUESTA":

Todos sentados en cinewlo, menos uno que 4e quedard
fuerna del cirecwlo sin miran, ni oir. EL progeson
elegind a un dinectorn de onquesta de Los sentados, el
cual hand movimientos o gestos (palmas, ete) y el
nesto imitarnd. EL que estd guera debe adivinarn quien
es el directorn de orquesta.
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