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DIPUTACION
DE ALMERIA

.
Unidad Didactica: 3 — Parada e interceptacion

Sesion n2: 2

Objetivos de la sesidn: trabajar las paradas e interceptaciones; trabajar los lanzamientos y los
desplazamientos; trabajar la coordinacién éculo-manual y 6culo-pédica; y fomentar el trabajo en equipo.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacion de tareas y mando
directo.

Materiales e instalaciones: pelotas
de diferentes tamafios y conos.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

-Trabajo de movilidad articular (5 minutos)

- Los cafioneros (6 minutos): el monitor seleccionara a dos
jugadores que la “quedaran” y les dard un baldon para los dos.
Tendran que intentar darle con el balon a los demas compafieros.
Al que le den, se les une como cafionero. Ganara el ultimo en
convertirse en cafionero. El cafionero que tenga la pelota en las
manos no podra moverse, por lo que debera lanzar en estatico.

Parte principal

- El pulpo (6 minutos): se dividira a los alumnos en grupos de 10y
se le entregard, a cada uno, una pelota de tenis. Por turnos, los
jugadores deberan interceptar las 10 pelotas de tenis que les
lanzaran el resto de sus compafieros. Luego deberdn recogerlas y
cambiar de jugador, y asi, sucesivamente.
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- Rondo (8 minutos): los mismos jugadores del ejercicio anterior, se
colocaran en circulo y se les dard una pelota de futbol. Dos de esos
jugadores, la quedaran y se situaran en el centro del circulo. El
resto se ird pasando el baldon mientras que los dos del centro
intentar interceptar el baldn. El que lo consiga intercambiard el
sitio con el dltimo jugador que toco el baldn.

- Estampida de patos (8 minutos): el monitor seleccionara a dos
jugadores (los cazadores) y le dard a cada uno una pelota de foam.
Se creard un espacio (la jaula) dénde los cazadores llevaran a los
patos. El resto de jugadores son patos y deberan evitar ser
capturados por los cazadores que les lanzardn el balén para

encarcelarlos. Si los patos paran el balén, los cazadores
permaneceran quietos durante 10 segundos, si la interceptan los
cazadores deberdn liberar a uno de los patos.

[

- El cortabolas (6 minuto): se dividira al grupo en trios. Dos
jugadores se irdn pasando el balén y el tercero se situard en medio

de la linea de pase para interceptarlo, si corta el pase ocupara el i}/ﬂ
lugar del compafiero.
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Parte final (vuelta a la calma)

- La croqueta gigante (6 minutos): sobre una fila de colchoneta, se
tumbard un alumno bocabajo. El préximo de la fila, hara la
croqueta por encima de este. El siguiente tendra que hacer lo i

mismo, de tal modo que se formara una alfombra de jugadores por
donde el resto tendra que ir haciendo la croqueta.

A
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