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Unidad Didactica: 7 — Introduccidon a la competicion

deportiva

Sesion n2: 1

adquisicién de habitos saludables.

ObjetiVOS de la sesidn: iniciar a los alumnos en la competicién deportiva; aprender a organizar una
competicion en formato de liga; fomentar el trabajo en equipo y la confianza en uno mismo; y promover la

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

Materiales e instalaciones: material
de modalidad deportiva elegida, conosy
petos.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea

Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Como el gato y el ratén (6 minutos): se dividird a la clase por
parejas y cada pareja estara formada por un gato y un ratén. Las
parejas se colocaran haciendo un circulo. Una de esas parejas
comienza jugando. El gato (que se podrd desplazar por cualquier
parte), deberd intentar pillar a su compafiero el ratdn (que sélo se
podra desplazar por fuera del circulo). Para salvarse, el raton podra
colocarse al lado de una de las parejas que forma el circulo y, en
ese momento, el integrante de la pareja que esté colocado en el
lado opuesto pasara a convertirse en ratén y tendrd que huir del
gato. En el caso de que el gato pille a algun ratén, el ratén pillado
pasara a convertirse en gato y este seleccionara al nuevo ratén.

Parte principal

En esta unidad didactica, los alumnos organizaran un circuito de
competiciones para iniciarse en la competicién deportiva. Para
ello, se votaran dos deportes (uno individual y otro colectivo) para,
durante la presente sesion vy las siguientes, realizar una
competicién en formato de liga.

- Competicién tipo liga del deporte colectivo seleccionado (45
minutos): se dividira al grupo en tantos equipos como sea posible,
en funcion de la disciplina deportiva seleccionada.
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Parte final (vuelta a la calma)

- Gallinita ciega (6 minutos): se colocara a los alumnos en circulo
cogidos de las manos. Dentro del circulo, se colocara a un alumno
con los ojos tapados (con un peto, chaqueta, etc.). El que estd

dentro, dara 3 vueltas sobre si mismo y se dirigira hacia cualquier
compafiero del circulo para intentar conocerlo a través de palpar
su cara. Si la gallinita consigue identificar a su compafiero,
intercambiaran los roles.
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