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Unidad Didactica: 4 — Juegos alternativos Sesion n2: 1

Objetivos de la sesion: trabajar las capacidades fisicas basicas; fomentar el trabajo en equipo y la
creatividad; y promover el conocimiento y la prdctica de juegos alternativos.

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

pelotas, conos vy fitball.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Cadena (6 minutos): uno de los jugadores se la quedard y el resto —
se irdn moviendo alrededor del espacio. El que se la queda, debera N -i
ir pillando a los demas tocandolos con una pelota. Cuando consiga !

pillar a alguien, ese jugador cogerd una pelota y se unird al que se
la estda quedando para seguir pillando al resto. Los jugadores que
se la quedan deberan moverse mientras agarran una misma cuerda

con la mano.

Parte principal
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- Fornite en ddos (12 minutos): se dispondran, por toda la pista, A A o\
numerosas pelotas que seran usadas como armas, y conos que
tendran el papel de escudos. Los jugadores se colocaran de

espaldas al campo en una de las lineas de banda. Cuando el
monitor dé la sefial, se daran la vuelta y deberan correr para coger

las pelotas y los conos (unarmay escudo por jugador) para intentar 5
matar a sus rivales tocandoles con la pelota. Si un jugador es tocado A |
con la pelota y tiene un escudo, no quedara herido, pero perdera
el escudo; si no tiene escudo, deberad tirarse al suelo para indicar |~ A o
gue le han herido. Si tras 10 segundos, su pareja de equipo no ha

ido a rescatarle tocando su espalda, quedara eliminado. Solo se MM

puede ganar si quedan en pie los dos miembros del duo.
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- Bijbol (8 minutos): se formaran dos equipos. Cada equipo debera
intentar marcar el mayor numero de goles en la porteria contraria
con un fitball. No podran retener el fitball, pero si golpearlo con
cualquier parte de su cuerpo. Estara prohibido entrar en el dreay
no habra porteros. Los jugadores podran disparar para marcar en
cualquier situacién de juego: jugada, saque de banda o falta. Se
considerara falta cuando algun jugador retenga el baldn, entre en

el area o tome el rol estatico de portero.

- Baldncodo (8 minutos): se formaran dos equipos. Cada equipo se
colocara en su lado del campo, a la altura de la linea del drea, de
manera que cada miembro quede enfrente de un miembro del
equipo contrario. Se pondrd un fitball en el centro del campo.
Cuando el monitor dé la sefial, cada equipo intentard coger el
fitball. Para poder moverlo, algunos miembros del equipo (minimo

dos) deberdn ponerse de rodillas y elevar el fitball con sus manos
mientras que otro miembro lo golpeard con el codo. Cuando esto
esta ocurriendo, los miembros del equipo rival no podran tapar la
salida del fitball.

Parte final (vuelta a la calma)

[COMLAS
’ . . / PIERMAS!
- Balén de ritmo (6 minutos): todos los alumnos deberan tumbarse 3

/

en el suelo e ir pasandose un fitball con distintas partes del cuerpo.

Por ejemplo: la primera ronda usando solo las manos, la segunda ' > i

ronda usando solo los pies, etc.
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