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Unidad Didactica: 6 — Habitos saludables y educaciéon

emocional

Sesion nQ: 7

ObjetiVOS de la sesidn: trabajar la aceptacién; fomentar el trabajo en equipo; estimular la capacidad de
liderazgo y el sentimiento de proteccion hacia los compafieros; y promover la confianza.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacién de tareas.

Materiales e instalaciones: conos,
folios, lapices y pelotas blandas.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacién grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- El trono real (6 minutos): se dividird al grupo en grupos de 4y cada
componente del grupo tendrd un numero. Los jugadores se
desplazaran libremente por el espacio y, cuando el monitor diga un
numero, los demds compafieros de cada equipo deberan
transportar al compafiero que tiene ese niumero hasta una zona
previamente delimitada por el profesor. El primer equipo que
consiga llegar obtendra un punto. Ganara el equipo que consiga
mas puntos.
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Parte principal

- Marear la perdiz (6 minutos): se dividira al grupo en subgrupos de
5 0 6 jugadores, que se colocaran de pie formando un circulo muy
pequefio. Uno de los jugadores se colocara dentro del circulo con
los ojos vendados. Este alumno debera quedarse quieto vy rigido,
dejando que sus compafieros lo vayan moviendo de un lado para
otro sin caerse. Variante: el jugador que esta en el centro sera el
gue se ird dejando caer de unos compafieros a otros.

By
: /’“
N
»

GUIA TECNICA PARA ESCUELAS DE INICIACION MULTIDEPORTIVA




O G

" JUEGA 4
O(eriiMPIO DIPUTACION
DE ALMERIA
‘

- El bunker (8 minutos): se dividira la clase en dos grupos. Uno de
ellos, se colocard haciendo un pasillo y tendrd pelotas de
gomaespuma. El monitor designard como objetivo a uno de los
jugadores del otro equipo. Este esquipo debera pasar por el pasillo
protegiendo al jugador objetivo, al que el equipo contrario tratara
de golpear lanzandole las pelotas. Si consiguen completar el

recorrido, el equipo protector ganard un punto y se designard un
nuevo objetivo. Se intercambiaran los roles entre los equipos.

- Lo conseguiremos (8 minutos): todos los jugadores, excepto dos,

se cogeran de las manos formando una linea. Uno de los jugadores
que quedaron sueltos se colocara a un lado de esa linea v, el otro, \\ j{

al otro lado. Estos alumnos deberdn intentar abrazarse. Los

jugadores que forman la linea deberan tratar de impedirlo. Se iran
intercambiando los roles.

Los guardianes (6 minutos): los jugadores se desplazaran |
JADRIANE

libremente por el espacio. El monitor les dara un peto a dos de ellos

y delimitard una zona de “escapada”. El profesor dird en voz alta el
nombre de uno de los alumnos y os demds deberan tratar de

pillarlo, a excepcion de los jugadores que llevan peto, que deberan
tratar de ayudar a su compafiero a escapar por la zona habilitada
para ello.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Gafas de positivismo (6 minutos): cada jugador tendrd un folio y
un lapiz, y escribird su nombre en el folio. Se ird pasando el folio a
cada alumno, de manera que los folios de cada uno pasen por

todos sus compafieros. Cada jugador, cuando le llegue un folio,
tendrd que escribir algo positivo del compafiero cuyo nombre
aparezca en el folio, de manera andnima. Para finalizar, cada

alumno recibird su folio y vera lo que le han escrito los demas.
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