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Unidad Didactica: 5 — Introducciéon a los deportes

Sesion n2: 6

alternativos.

Objetivos de la sesidn: aprender a jugar a la indiaca; fomentar el trabajo en equipo; trabajar la
coordinacién éculo-manual y éculo-pédica; y promover el conocimiento de deportes alternativos.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacién de tareas vy
descubrimiento guiado.

Materiales e instalaciones: indiaca,
cuerda o red, cinta aislante y aros.

Duracién: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacién grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Bricomania (6 minutos): cada jugador llevara una pluma y una
pelota pequefia de goma. El profesor les proporcionarad cinta
aislante y cada jugador se fabricara su propia indiaca.
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Parte principal

- Conoce la indiaca (8 minutos): cada jugador se desplazara por el
espacio con su indiaca, realizando las acciones con que indique el
profesor (por ejemplo: lanzar con la mano dominante, con la no
dominante, golpeos consecutivos con una mano, golpeos
consecutivos con cualquier parte del cuerpo, etc.). A la sefial del
profesor, los alumnos se colocardn por parejas y comenzaran a
pasarse la indiaca, de nuevo, de distintas formas.
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- En el blanco (6 minutos): el profesor colocara aros por las paredes

o colgados en la porteria y los jugadores, por orden, lanzaran la
indiaca tratando de acertar dentro de los aros. Los lanzamientos se
realizardn con las manos, con los pies, etc. Por cada acierto, el
jugador conseguird un punto. Ganara el alumno que tenga mas
puntos al finalizar el juego.

- Indiaca (15 minutos): el monitor explicard el reglamento, se
delimitard un campo vy los alumnos jugaran un partido. Si no se i
dispone de red, se podra colocar una cuerda o un elastico.

Se dividira al grupo en dos equipos. Los jugadores deberdn golpear i_ I i‘//"

la indiaca y esta deberd pasar por encima de la red. El equipo

contrario, deberd evitar que toque el suelo. Si el equipo que saca

(siempre golpeando la indiaca por debajo de la cintura), consigue
gue caiga al suelo de la cancha contraria, consigue un punto. Si la

indiaca cae al suelo, pero el equipo no tenia el saque, recuperara / §
el sague, pero no conseguira un punto. Sélo se podra realizar un

golpeo con la mano. Sin embargo, los golpeos con el pie son

ilimitados. Ganara el equipo que antes consiga 15 puntos.

Parte final (vuelta a la calma)

- Te reto (6 minutos): se dividira al grupo en parejas. Cada pareja lt *
tendrd una indiaca. Un integrante de la pareja realizara acciones ﬁa

con la indiaca y su compafiero deberd imitarlo. A la sefial del
profesor, se intercambiaran los roles. f
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