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Unidad Didactica: 2 — Golpeo y pase

Sesion n2: 3

Objetivos de la sesion: trabajar los golpeos y pases; trabajar los desplazamientos y el bote; fomentar el
trabajo en equipo y la creatividad; y trabajar la coordinacion éculo-manual y éculo-pédica.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacion de tareas vy
descubrimiento guiado

Materiales e instalaciones: pelotas,
aros y elementos para un circuito de
obstaculos.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacién grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Cocodrilos dormilones (6 minutos): se la quedardn 2 o 3
jugadores, que seran los cocodrilos y deberdn tumbarse en el suelo
“a dormir”. Los demas jugadores, formaran un circulo y cantaran:
“cocodrilo dormilén, que no sabes ni la «o», chin pon”. Cuando
termine la cancion, los cocodrilos se despertaran y saldran en
busca de sus compafieros para pillarlos.

iCocodrilo dormilan,

que no sabernila
0", chin pon!

Parte principal

- El 11 (12 minutos): se dividird a los alumnos en varios grupos de 4
integrantes. Cada grupo tendrd un aro y un balén. El primer
integrante deberd golpear la pelota para intentar que bote dentro
del aro. Si lo consigue, repetird el golpeo. Si no, el siguiente
compafiero deberd coger la pelota donde caiga y, desde ahi,
golpearla para intentar que bote dentro del aro. Asi,
sucesivamente. Si el baléon bota dentro del aro, el jugador
conseguira un punto. Ganara el alumno de cada grupo que consiga
antes 11 puntos. Se podran realizar varias rondas.
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- El circulo (8 minutos): se colocaran todos los jugadores formando :
iPIE
un circulo. El monitor se colocard en el centro y le pasara la pelota DOMINANTE! |

a uno de los jugadores. Este deberd devolvérsela golpedndola con
el pie dominante. A continuacion, el monitor le pasara la pelota al

siguiente nifio. Tras un par de rondas (pie dominante y pie no
dominante), se dividird a los alumnos en grupos para que lo hagan| & *
ellos solos.

- El equilibrista (8 minutos): se dividira al grupo en varios equipos
con el mismo numero de integrantes. Se realizard una carrera de
relevos en la que los jugadores deberdn superar obstaculos. Los
desplazamientos deberdn realizarse caminando o corriendo vy

botando una pelota. Al llegar al final del recorrido, deberan pasar
la pelota a sus compafieros golpeandola con la mano. Ganara el
equipo cuyos integrantes finalicen antes el recorrido.

Parte final (vuelta a la calma)

- El mejor fotégrafo (6 minutos): se divide a los alumnos en grupos *\( ‘!‘
de 4 o 5 jugadores. Uno de ellos serd el fotografo, que debera
colocarse de espaldas al resto. Todos se irdn moviendo vy

cambiando de posicion hasta que el fotdgrafo se gire. Deberd
adivinar en qué orden estaban los jugadores al comenzar. Se iran

turnando el rol de fotdgrafos.

iRall ha levantado
los brazo y Sara
unga piema!
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