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Unidad Didactica: 5 — Introducciéon a los deportes Sesién n2:5

alternativos.

ObjetiVOS de la sesiodn: aprender a jugar al Tripela; fomentar el trabajo en equipo; y promover el
conocimiento y la practica de deportes alternativos.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacién de tareas. Materiales e instalaciones: pelotas

de tamafio mediano y petos.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacién grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

I

- Sube, que te llevo (6 minutos): se dividira al grupo en dos equipos

Friani

impares (uno de ellos llevara petos del mismo color). Los alumnos o~ i‘, ’
]

iy

se desplazardn por el espacio como vaya indicando el monitor

(caminando, corriendo, en cuadrupedia, saltando, etc.). A la sefial
del profesor, los alumnos tendradn 3 segundos para emparejarse y
uno de los integrantes de la pareja debera subirse a espaldas de su * )
compafiero. El jugador que no consiga emparejarse y subir a la
espalda de un compafiero, sumara un punto negativo. Perder3 el

equipo que tenga mas puntos negativos al finalizar la actividad. | * }

Parte principal

- Pasamela (6 minutos): se dividira al grupo en parejas y cada pareja
tendrd un baldn. Los integrantes de la pareja se colocaran uno
frente al otro y deberdn pasarse el baldn con el pie y recibirlo con

las manos. El profesor ird dando instrucciones que los alumnos
deberan seguir (pase/recepcion con la pierna/mano dominante/no
dominante, etc.) y se ird incrementando la distancia de separacion
conforme vaya avanzando el juego.
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- 10 pases (8 minutos): se dividird al grupo en dos equipos y se
delimitard la zona de juego. Uno de los equipos comenzara con el
baldny deberd intentar completar 10 pases siguiendo las reglas del
Tripela. Por lo tanto, no se podra quitar la pelota de las manos de

un jugador y sélo se podran interceptar los pases con las manos. Al
completar 10 pases, el equipo conseguird 1 punto y la posesion
pasara al otro equipo (al igual que si el baldn sale de la zona de
juego delimitada o se comete alguna infraccion). Ganara el equipo
que consiga mas puntos.

- Tripela (15 minutos): el profesor explicara las reglas del Tripela.
Se dividird al grupo en 2 equipos y se jugara un partido.

Reglas del Tripela: El objetivo de este deporte es meter gol en la

porteria del equipo contrario. Si el lanzamiento se produce dentro
del area, el gol valdrd un punto vy, si se produce desde fuera, el gol
valdrd dos. Los jugadores se desplazaran con la pelota en la mano
hasta un maximo de 3 pasos (sin poder botar el baldn). Los pases
se realizaran con el pie y el compafiero debera recibir el balén con
las manos. No estd permitido quitar el baléon de las manos del
oponente. En cada equipo, habra un jugador que ocupe el rol de

joker, que podra interceptar el balén con cualquier parte del

cuerpo y cuyos goles valdran 2 y 3 puntos, respectivamente.

Parte final (vuelta a la calma)

- Reflexidn final (6 minutos): los alumnos recogeran el material
utilizado para la sesiéon y pondrdn en comun sus impresiones tras
conocer este deporte alternativo, indicando qué es lo que mas les

ha gustado y lo que cambiarian.
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