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Unidad Didactica: 3 — Parada e interceptacion

Sesion n2: 4

Objetivos de la sesidn: trabajar las paradas e interceptaciones; trabajar diferentes formas de
desplazamiento; trabajar la coordinacion dculo-manual y 6culo-pédica; y fomentar el trabajo en equipo.

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

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).

- Caza fantasmas (6 minutos): la quedaran 4 jugadores, que tendran
un aro grande en la mano (los cazafantasmas). Los cazafantasmas
tendran pillar al resto y meterlos en su guarida (una zona
delimitada por conos). Los fantasmas se podran salvar entre si
dandole la mano a los que estén en la guarida.

Parte principal

- Estrella (8 minutos): se dividira al grupo en equipos grandes (8 a
10 jugadores), que se colocaran en circulo con un compafiero en el
centro, que serd el que iniciara los lanzamientos-recepciones al
resto de jugadores. El jugador del centro lanzard el balén a un
compafiero que se lo devolverd, volvera a lanzar y se intercambiara
el sitio con el primer jugador con el que jugd vy, asi, sucesivamente.
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- El mareo con porteria (8 minutos): se dividird al grupo en 4
equipos de (6 a 8 jugadores). El monitor delimitara el espacio de
juego con conos y en el centro colocara otros dos conos a modo de JE,
porteria. Todos los jugadores, menos uno que sera el portero, iran %

hilando pases hasta disparar a la porteria de conos, donde estara 3 A
el portero. Si el portero para el balén intercambiara el rol con el | & / ;.!
-]

jugador que disparo.

- Las cuatro esquinas (8 minutos): se dividird a los alumnos en
grupos de 6 jugadores. El monitor colocara cuatro conos con una
distancia de unos 2 metros entre ellos dibujando un cuadrado. Los
jugadores se situaran en la linea imaginaria que va de un cono a
otro. Dos jugadores situados en el centro del cuadrado seran los

encargados de disparar, cada uno tendra un balén. Podran disparar
a cualquiera de las “porterias” que van de cono a cono. Los
porteros deberan parar los balones, con las manos Unicamente. A
la sefial del monitor, los porteros menos goleados intercambiaran
su rol con los atacantes.

-El ndufrago (6 minutos): los jugadores deberan desplazarse por la
pista sentados, el monitor seleccionard a 4 alumnos (las gaviotas),

a los que les dard pelotas de tenis. Todos los jugadores irdn -\\ t’\ t?‘
desplazandose por la pista, las gaviotas lanzaran las pelotas de

tenis por el campo (no a un jugador concreto), los naufragos
deberan moverse sentados hasta llegar a ella para pararla. Los
naufragos con dos pelotas de tenis intercambiar su rol con una

gaviota.
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Parte final (vuelta a la calma)

- La orquesta (6 minutos): todos los jugadores formaran un gran *

a la pared para que no vea lo que estd pasando y, nombrara a un

circulo. Un alumno sera el detective, el profesor lo pondra de cara \[ ’/

director de orquesta. A la sefial del profesor, el detective intentara
localizar al director de esa orquesta. Todos los del circulo iran

repitiendo los ruidos y ritmos que marca el director (palmadas,
pateos, ruidos de boca, gestos ritmicos, golpes en el suelo, etc.). El \! ’/
detective tendra dos intentos para localizar al director.
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