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Unidad Didactica: 5 — Introducciéon a los deportes

alternativos.

Sesion n2: 3

promover el conocimiento y la practica de deportes alternativos.

ObjetiVOS de la sesidn: aprender a jugar al datchball; fomentar el trabajo en equipo y la creatividad; v

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

Materiales e instalaciones: pelotas

de tamafio mediano, conos

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Ataque al cono (6 minutos): se dividira el grupo en dos subgrupos
o se trabajarad con un sélo grupo. Los jugadores se colocaran en fila,
excepto uno de los alumnos, que se colocara a 4 metros de la fila
entre 2 conos. El primer jugador de la fila, debera lanzar una pelota
al compafiero que esta entre los conos con la finalidad de golpearlo
(siempre por debajo de la cintura). El jugador que estd entre los
conos, tratard de esquivar el lanzamiento. A continuacién, el
jugador que halanzado, pasara a ocupar el espacio entre los conos,
mientras que el jugador encargado de esquivar el tiro, se
incorporard a la fila para lanzar. Si algin alumno consigue golpear
a su compafiero, recibird un punto. Ganara el jugador que mas
puntos tenga al finalizar.

-

Parte principal

- El interminable (6 minutos): todo el grupo se desplazara por el
espacio. Uno de los jugadores tendra un baldn e intentara golpear
a un compafiero lanzandole la pelota. Para ello, podrd dar 3 pasos.
Si golpea a otro jugador, el lanzador recibird un punto. Tras el
lanzamiento, otro compafiero cogerd el balén y debera intentar
golpear a un compafero dando 3 pasos. Y, asi, sucesivamente.
Ganara el jugador que mas puntos tenga al finalizar el juego.
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- Mini batallas (8 minutos): se dividira al grupo en 3 equipos, que
se colocaran, cada uno, en una zona del campo. El profesor
colocara un balén en el centro del terreno de juego y le dard un
baldn a cada equipo. El primer integrante de cada grupo, saldra con
el baldon e intentara golpear a sus contrincantes. Estos podran parar /
su lanzamiento con sus propias pelotas y, si lo consiguen, el /

lanzador no obtendrd ningun punto. El que quiera podra coger

7~

cualquiera de los 4 balones mientras estos estan en el suelo. A la
sefial del profesor, los 3 jugadores volveran a las zonas de sus
equipos y saldra el siguiente compafero.

- Datchball (15 minutos): se dividira al grupo en dos equipos. Los
campos estaran separados por una linea y ningun jugador podra
traspasarla. Para comenzar el juego, cada equipo se colocard en el
extremo final de su campo vy, en el centro, se colocaran 3 pelotas.

A la sefial del profesor, los alumnos deberan coger las pelotas. El
jugador que tenga una pelota, la lanzara para tratar de golpear a

un compafnero del equipo contrario. Si lo golpea, quedara
eliminado. Sin embargo, si el jugador atrapa la pelota, no estara
eliminado y salvara al primer compafiero de su equipo eliminado.
Por otro lado, si el jugador que va a ser golpeado tiene una pelota
y la utiliza para evitar el impacto, no quedara eliminado. Ganara el

equipo que consiga eliminar antes a los jugadores del equipo
contrario.

Parte final (vuelta a la calma)

Los perdedores (6 minutos): los jugadores que ganaron al
datchball, tendrdn que elegir una cancién para que los jugadores
gue perdieron la bailen.
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