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Unidad Didactica: 4 — Juegos alternativos Sesion n2: 6

Objetivos de la sesion: trabajar las capacidades fisicas bésicas; fomentar el trabajo en equipo; y promover
la no violencia y el conocimiento y la practica de juegos alternativos.

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

balones y cuerda o red.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- Las estatuas (6 minutos): uno de los jugadores se la quedara y

debera intentar pillar al resto. Los demads podran evitar ser pillados ‘* i
si, cuando se les acerca el jugador que se la queda, forman una \\\
figura en la que queden con las piernas abiertas y gritan: “jSTOP!”.

Estos solo podradn incorporarse al juego de nuevo si uno de sus
compafieros les pasa entre las piernas.

Parte principal

- Duni (15 minutos): se dividird el grupo en dos equipos, que se i@ i’
, L. . -\\

colocaran, cada uno, a un lado de una red. El objetivo es lanzar (sin \

golpear) el balén al otro lado de la red, intentando que toque el

suelo. Cada equipo tratara de evitar que el balén toque el suelo en
su campo. Si el balén toca el suelo, el equipo que lo lanzo,

conseguira un punto. Ganarad el equipo que consiga antes 15 / \

puntos.
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- Futbéisbol (15 minutos): se dividird a los alumnos en dos equipos.
Un equipo comenzard como atacante. Se delimitard el campo
mediante conos, creando 6 bases distribuidas en circulo. La
estacion nimero 7, que sera la que cierre el circulo, serd el lugar
desde el que golpeardn los jugadores atacantes. Uno de los k
jugadores del equipo defensor se colocara a 5 metros del primer fD\

atacantey le pasara un baldn. El jugador atacante debera golpearlo

con el pie lo mas lejos que pueda. Habra 3 intentos para golpear el
baldn. Una vez golpeado, el jugador saldra a correr para pasar por
todas las bases antes de que los defensores le devuelvan el balén
al lanzador. Si el jugador atacante ve que no le da tiempo a llegar a

pasar por todas las bases, podra pararse en cualquier base. Por

cada carrera completada, el equipo conseguird un punto. Si un
jugador se queda, por ejemplo, en la base 3, podra seguir corriendo
cuando golpee su siguiente compafiero. Si el jugador atacante se
encuentra entre 2 bases cuando el lanzador reciba el balén, el
jugador atacante quedard eliminado. Se intercambiardn los roles
cuando el equipo atacante se quede sin jugadores (todos estén
eliminados) o algun jugador del equipo defensor coja la pelota en
el aire.

Parte final (vuelta a la calma)

- Bolsa méagica de animales (6 minutos): los alumnos se sentaran en

circulo. Se elegird a uno de los jugadores al azar para que le diga un \“ L /1

animal a la persona de su derecha (debera decirselo en el oido para que !

el resto no se entere). Este Ultimo imitara al animal que le ha dicho su

compafiero con sonidos y gestos, y los demas intentardn adivinarlo. El @ /3
jugador que lo adivine serd el siguiente en decirle el animal a su
compafiero de la derecha. /1

/
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