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Unidad Didactica: 1 - Desplazamientos Sesion n2: 3

Objetivos de la sesion: trabajar los desplazamientos frontales, laterales y en cuadrupedia; favorecer la
autoestima y fomentar el trabajo en equipo.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): descubrimiento guiado y|Materiales e instalaciones: conos de
asignacion de tareas. colores.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular.

- La culebra (6 minutos): se la quedara un alumno y todos los demas
se desplazaran por el espacio intentando no ser pillados. Cuando
alguien sea pillado, se cogerd de la mano del que se la queda. Asi,
sucesivamente.

Parte principal

- Cuba (6 minutos): se la quedard uno de los alumnos, que debera

intentar pillar a los demas. Estos podrdan salvarse colocandose con
los brazos en cruz y las piernas abiertas. Para poder volver a jugar, pe—— i—
un compafiero deberd pasar en cuadrupedia por debajo de las [
piernas. Si un participante es pillado, se la quedara. 1
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- Perros y gatos (8 minutos): los alumnos se colocaran por parejas Tt

y se sentaran a 2 metros de distancia. Cuando el profesor da la
sefial, los perros deben pillar a los gatos o viceversa (en funcion de
las indicaciones del profesor). Del mismo modo, se ird variando la
forma de desplazarse.

- Relevos en cuadrupedia y en carretilla (6 minutos): Se dividira a
los alumnos en equipos vy se llevard a cabo una carrera de relevos
con desplazamientos en cuadrupedia. A continuacién, se hace otra N
ronda con desplazamientos en carretilla. I

\_}\\

- Los colores (8 minutos): El profesor esparcird conos de diferentes AMARILLO] |
colores por la pista. Los alumnos se desplazardn por el terreno de j{ ‘ N=

juego del modo en el que indique el monitor. A su sefial, los '
alumnos deberan desplazarse rapidamente a un cono del color

indicado. Si alguno de los alumnos no consigue llegar, sus
compafieros deberan animarlo diciéndole sus cualidades positivas.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Los nimeros (6 minutos): los alumnos se desplazaran por el
espacio y, cuando el profesor dé la sefial, los alumnos deberdn
unirse en grupos segun haya dicho el profesor y formar un nimero
en el suelo. Por ejemplo: 3 alumnos, numero 2; entonces se
agruparan en equipos de 3 y formardn un 2 en el suelo.
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