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Unidad Didactica: 1 — Conduccion y bote

Sesion n2: 3

Objetivos de la sesidn: trabajar la conduccién y el bote; trabajar los desplazamientos; trabajar la
coordinacién oculo-manual y 6culo-pédica; y fomentar el trabajo en equipo.

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

Materiales e instalaciones: sticks de
hockey, conos y pelotas de diferentes
tamafos.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacién grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- iPasamela! (6 minutos): se dividird el grupo en trios, el monitor
entregara una pelota a cada trio. Se colocara un jugador en un lado
y los otros dos en frente. El primero de la fila que tiene dos
integrantes, se desplazard conduciendo el baléon hacia su
compafiero que esta al otro lado de la pista y, asi, sucesivamente.

Parte principal

- Zig-zag (6 minutos): se dividird al grupo en trios, cada uno de ellos
con una pelota. Deberan realizar un recorrido en zig-zag entre
conos, conduciendo la pelota con los pies. El recorrido sera de ida
y vuelta. Al llegar al compafiero, se le entregard el baldn para que
haga el camino.
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- Conejos a la madriguera (6 minutos): se dividira a los alumnos por
parejas. Las parejas se situaran formando un circulo (colocandose
uno frente al otro, formandose un circulo exterior y otro interior).
El jugador exterior tendra un baldn. A la sefial del monitor, los

jugadores con balén conducirdn el baldn con el pie rodeando el Sl

circulo que forman sus compaferos del interior. Cuando el monitor g

diga “conejos a la madriguera”, los jugadores que conducen el

balén deberdn dejarloy correr para pasar por debajo de las piernas .4‘\‘
J !

de su compafero de pareja. El ultimo jugador que lo consiga,
tendrd un punto negativo. Ganara la pareja que menos puntos

negativos tenga.

- Circuito (8 minutos): los alumnos se dividiran en parejas, a una
distancia de unos 5 metros. El monitor entregard a cada pareja dos

pelotas de distinto tamafio. El primero de los jugadores, elegira una

pelota y debera ir botandola hasta el compafiero. El segundo,

conducird el baldn hasta la linea del fondo, y volvera botando el
baldon hasta su posicién inicial, alli, estard el primer jugador
esperando y conducira el balén hasta su posicion inicial. Se repite
el circuito con la otra pelota, ganara la pareja que finalice primero.

- La pelota envenenada (8 minutos): cada jugador tendra un stick y ICAMBIO!
una pelota de tenis. El monitor entregard dos pelotas de tenis de *\? _
distinto color. Los jugadores deberan conducir la pelota por el i ~ '/i’

campo con cuidado de que no se les escape, los alumnos que !

tengan la pelota de distinto color intentaran intercambiarla por
una normal. El monitor, cada 30 segundos, emitira un sonido, y los
jugadores que tengan la pelota de distinto color perderdn un
punto. Ganaran aquellos con mas puntos.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Pin-ball (6 minutos): se dividird el grupo por parejas, de pie uno k\i

frente al otro. El monitor entregara a cada pareja un balén. Uno de

los integrantes de la pareja tendra el balon y deberd intentar
colarla entre las piernas de su compafiero, antes de que las cierre.
Si lo consigue, obtendrd un punto. Ganara el jugador que consiga
mas puntos.
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