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Unidad Didactica: 2 — Golpeo y pase Sesion n2: 2

Objetivos de la sesidn: trabajar el golpeo y el pase; trabajar lanzamientos y recepciones; trabajar Ia
precision; fomentar el trabajo cooperativo; y estimular la creatividad.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacion de tareas. Materiales e instalaciones: pelotas,

fitball y conos.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- iSobre, sobre! (6 minutos): el monitor comenzara el juego (O
, . . .. . |

lanzando un balén hacia arriba y diciendo: “iSobre, sobre por (* Sl
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(nombre de un alumno)!”. El jugador mencionado deberad tratar de

coger el balén antes de que caiga al suelo. Si lo consigue, repetira e !

el grito con el nombre de otro compafiero; si no lo consigue, LAk

cuando atrape el balén debe gritar: “iTodos quietos!” y los demas : i é

a
jugadores, que habran salido corriendo para alejarse lo maximo .Iv
posible, deberdan quedarse quietos en el sitio. El jugador con el : \\.4
baldn podra dar tres pasos y deberd lanzar el baldn para golpear a [

alguno de sus compafieros.

\

Parte principal

- El pafiuelo baloncestista (6 minutos): se dividira al grupo en dos
equipos. Los integrantes de cada equipo tendran un ndmero x :

h

asignado. Cada equipo se colocara a un lado de la pista y el monitor Lot

se colocara en el centro, sujetando un baldn. El profesor dira un
numero en voz alta y, los jugadores que tengan asignado ese — =

numero, deberan correr a coger el balén que sujeta el monitor. El

gue lo coja, debera tirar a canasta. Si encesta, su equipo se llevara

2 puntos; si no encesta, 1 punto. Ganara el equipo que tenga mas 3"
puntos. ‘*
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- Mano-tenis (8 minutos): se dividira al grupo en equipos de cuatro, e
que deberdn pasarse una pelota utilizando sus manos como * ,iy Qe

raguetas. El profesor podrd dar indicaciones: con la mano

dominante, con la mano no dominante, debiendo tocarla todos los i
jugadores, etc. La pelota soélo podrd botar una vez.
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- Tiro al cono (8 minutos): por equipos, el monitor construira varias
pirdmides de conos con distintos niveles de dificultad (nivel 1: 3
conos, nivel 2: 6 conos, nivel 3: 10 conos, etc.). Los jugadores se
colocardn a unos 5 o 6 pasos de distancia de los conos. Cada
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jugador dispondrd de un lanzamiento y tendran que ir subiendo,
de uno en uno, de nivel para conseguir tirar el mayor nimero de
conos cada equipo. Esto es: jugador 1 empieza en nivel 1y tira solo
un cono. Este pasa al nivel 2 y el jugador 2 al nivel 1. Cuando hayan
lanzado, el jugador 1 pasara al nivel 3, el jugador 2 al nivel 2 y el
jugador 3 al nivel 1. Si algin jugador llega al nivel que le toca y no
hay conos en la piramide, debera rehacerla para poder conseguir

mas puntos.

- La gran bola (6 minutos): se dividira al grupo en dos equipos. Los
jugadores deberan pasarse un fitball golpedandola con las manos. El
objetivo de cada equipo sera realizar 5 pases sin que el equipo
contrario intercepte el baldn.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Somos artistas (6 minutos): se dividird al grupo en parejas, un
jugador de la pareja deberd hacer un dibujo sencillo en la espalda

ICORCNA

de su compafiero, que deberd adivinar de qué se trata. Silo acierta,

intercambiaran los roles.
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