SESION: COTINES
CICLO: 1° Y 2° (también para el 3°)

—

ﬁ)BJETIVOS

— | MATERTALES |

Conocer y valorar su cuerpo Yy |la

actividad fisica como medio de

exploracion y disfrute de sdys = Un cojin por alumno.
posibilidades motrices, de relacion don = Espalderas.

los demas y como recurso para organjzar = Bancos suecos.

su tiempo libre. = Vallas.

Participar en juegos Yy actividades

estableciendo relaciones equilibradas y

constructivas con los demas.
Resolver problemas que exijan |el
dominio de patrones motrices
basicos.

PARTE INICIAL

“ LA BATALLA DE LOS COJINES". Se establecen las siguientes normas:

tirar a la cara. Lanzar los cojines en lugar dggal con ellos. No interesa gn

este juego la enorme descarga de energia que syp@hecontrol de suy

agresividad. Observaciones gue anotaremos: ¢qoé séiinhiben del juegq?
¢qué chicos son excesivamente agresivos? ¢ qué deBasgrollan una tactiga

especial? ¢ cual?

PARTE PRINCIPAL

NN

Golpeamos a los demas en la parte del cuerpo qudiga el profesor o uno de

los alumnos.
INDIVIDUALES:
¢, Qué podemos hacer con los cojines jugando cadeomano de ellos?

Vamos haciendo algunos de los ejercicios que pepdos alumnos despugs

de un rato de exploracion.
Proponemos nosotros si no se les han ocurridoatamnto al aire y cogerle;

lanzamiento al aire, dar dos palmadas y cogentealde al aire y cogerle cqgn

los ojos cerrados; lanzarle, tocar el suelo y degatem, cogerle con una sdla

mano; idem y agarrarle como si fuéramos un porterdatbol; darnos unp

voltereta apoyando la cabeza en el cojin; lanzdrégre golpearle con la parte

del cuerpo que sugiera el profesor (rodilla, horepnaufieca...)
¢, Qué equilibrios nos podemos inventar con esterial@dé.os alumnos duranie

unos minutos investigaran qué clases de equililm@slen hacer. Ensayarenjos

los equilibrios que se han inventado los alumnos.
Proponemos equilibrios que no se les hayan ocurlidearlo en la cabeza
llevarlo en la espalda, encima de una rodilla, s@bdorso de la mano...

Pasaremos un pequefio circuito de equilibrios caojgh encima de la cabeza;

llevarlo como si fuera una bandeja de camareropotangrejos...




NANENE

ASEERNEIRN

<\

AN

AN

PAREJAS.

¢, Qué podemos hacer jugando por parejas’

Inventarse formas de pasarse los cojines.

Sugerir algunas: dar un giro y pasar, mover pemchgate las piernas a la v
gue se pasa, estando agachados, lanzar en el nwoemeque se levanta; lanz
por debajo de una pierna que se levanta; saltaodw ganas lanzar; ide
mientras se desplazan en circulo; de espaldasngpaitero, lanzar para q
este lo coja; lanzarle por debajo de las piernadesiantarlas enviarselo a

comparfiero a, través de una patada...

Se puede sugerir que realicen pases desde otrgaopes: sentados, tendid
prono, tendidos supino...

“LA PALABROTA”: el alumno que va a recibir el cojin se encuens
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espaldas y solo se volvera para recibirle en el emdmen que el otro después

de decir la palabra acordada, por ejemplo cocoldrilance el cojin. El que dig
la palabra puede engafiarle diciendo palabras paseci

“SIN MANOS": cada pareja se desplaza por el gimnasio sujegnzgin con
el tronco, sin tocarlo con las manos. A la pareja ge le caiga el cojin de
permanecer inmovil. Entonces podra solicitar da @@areja que le recoja
cojin con las manos, siempre que mantenga el sygtoon el tronco.
Pasarse dos cojines a la vez.

GRUPOS DE CUATRO.

Pasarse tres cojines, luego cuatro...

RELEVOS POR EQUIPOS:

LA ORUGA: los alumnos unidos por los cojines, intentan Hdgzsta el otrg
extremo de la pista sin separarse.

Ahora los alumnos situados a 4 o 5 metros se esanuo los cojines has
llevarlos al final.

EL COJIN CAPITAN: cada equipo forma una fila y unos de sus miem
enfrente del primero a 4 o 5 metros pasa el cojpmimero que se lo devuely
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y se va a la cola. Luego pasa el cojin al segumqai®,jgualmente se va a la cola

y asi sucesivamente hasta el ultimo. Cuando halpastodos, deja el cojin ¢
el suelo y se va a la cola del grupo mientras dymimero pasa a ocupar
lugar.

Relevos dando una voltereta con el cojin en lasosian

Relevos llevando el cojin entre las piernas. Idem dificultades como subirs
y bajar de un banco o varios bancos.

Subiendo a una espaldera con el cojin agarrado.

Subiendo a una espaldera pero en la mitad de &desp hay un companierog y

tenemos que meternos entre él y la espaldera y lsasiia tocar con un pié
travesano de arriba (de tercero para arriba).

Espalderas: un equipo (4 6 5 alumnos) estan situadolas espalderas g
moverse de un sitio y con un cojin en la mano pafpear a los demas, q
van pasando desde la primera espaldera hastantalt

TODA LA CLASE:

“A ACHICAR COJINES”. La clase (gimnasio o pista) dividida en dos, V|
grupo a cada lado, lanzar los cojines al otro capgpa que ellos tengan mas
cabo de un tiempo se para el juego y se cuentalePet equipo que tenga m
en su campo. (Si hay suficiente motivacibn no sentan, ni se mira ¢
resultado para evitar la competitividad, pero shaobiera motivacion se pue
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buscar a través del resultado).




“EL BOMBARDEOQ": Toda la clase forma un circulo con uno de lospapien
el medio. Con cuatro cojines, los del circulo tieadarles y ellos esquivan, |el
que es dado pasa al circulo.

“LOS DIEZ PASES”:Por equipos (se prefieren de 3 6 4 porque denesiteera
participan mas y el ejercicio es mas intenso). diligo que tiene el coji
intenta pasarselo, mientras que el otro equipo s#énta quitar. El equipo que
consigue hacer 10 pases seguidos tiene un punfmuesien establecer normas
como si el que tiene el cojin se puede mover o no...

“PAR O IMPAR”: En circulo unos son pares y otros impares. Losspae
pasan el cojin entre ellos, al igual que los impalentar que un cojin alcance
al otro.

“EL ABANICQO”: cada equipo forma un semicirculo con uno en eliongde
va pasando a todos los demas uno por uno. Cuangadaao a todos los del
otro equipo se coloca en el centro y va pasandoveiz a todos uno por ungy
asi sucesivamente hasta que todos pasen por &.cent
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VUELTA A LA CALMA

“RELEVO CON EL CUELLQ”:en circulo, muy juntos, se van pasando el gojin

sin tocarlo con las manos, sujetandolo con el guell

“DONDE ESTA EL COJIN?”: Todos los jugadores se encuentran en ffila,

hombro con hombro, con la excepcion de uno que esdténte. El grupo dg
jugadores empieza a pasarse el cojin por la esp8ldel que esta enfrente
descubre en un momento dado quien lo tiene se earfds papeles.




