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Unidad Didactica: 1 — Conduccion y bote Sesion n2: 5

Objetivos de la sesion: trabajar la conduccidn y el bote; trabajar los desplazamientos v las recepciones;
fomentar el trabajo en equipo; y trabajar la coordinacién 6culo-manual y 6culo-pédica.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacion de tareas y|Materiales e instalaciones: pelotas
descubrimiento guiado. de diferentes tamafios.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Recoger la lluvia (6 minutos): se dividira al grupo en dos equipos.
Uno se colocara en un extremo de la pista y cada integrante tendra

un baldn. El otro grupo, se colocara en la zona contraria de la pista. -\ i@ tj’
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A la sefial, los que tienen las pelotas la lanzaran al aire tratando de kD E:H

llegar lo mas alto y lejos posible. Los otros trataran de alcanzar los
balones antes de que toquen en suelo (intercambiar roles).

Parte principal

- El pafiuelito extremo (8 minutos): se dividird el grupo en dos
equipos. Se jugara al pafiuelito pero, en este caso, el pafiuelito sera
un baldn. El monitor tendra dos balones, uno a cada lado. Al llegar

al baldn, los jugadores deberan llevarlo conduciéndolo con el pie
hasta el lado de su equipo, el que llegue primero ganara.
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- Carrera de reptiles (6 minutos): todos los jugadores deberan
tumbarse y conducir una pelota de tenis de una banda de la pista,
a la otra. Podran utilizar cualquier parte del cuerpo menos las
manos y los brazos.

- Michael Jordan (8 minutos): se dividira al grupo en dos equipos,
uno de los equipos estara formado por 6 jugadores (seran los
ladrones). El resto, recibirdn un baldon y deberan cruzar la pista de
banda a banda cuando el monitor lo indique, conduciendo el baldn
con las manos. El profesor designara a 4 jugadores que deberdn

P

dificultar este avance sin tocar a sus compafieros y, a otros dos

jugadores que seran los encargados de robar pelotas. Las pelotas
robadas formaran parte del equipo de los ladrones y no podran ser
recuperadas. Los jugadores que se queden sin pelotas pueden

ayudar al resto de sus compafieros “escoltandolos”.

- El avestruz (6 minutos): se dividira el grupo en parejas y cada
pareja tendrd una pelota. Situados uno frente al otro, realizaran un
pase picado (pase con bote), e irdn alejdndose cada vez mas para
afiadir dificultad. Deberan intentar que el baldn dé siempre un solo
bote.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Los equilibristas (6 minutos): cada jugador tendrd una botella de
aguay una pelota pequefia (del tamafio de una pelota de tenis). De
manera individual, los jugadores trataran de mantener una pelota

o

de tenis sobre la boca de la botella sin que ésta se caiga.
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