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La "ASOCIACION INTERNACIONAL DE DATCHBALL" es una asociacian sin animo de lucro —

que tiene como principales objetivos extender y dar a conocer el deporte del datchball en 2

todos los lugares que asi lo deseen, pero siempre respetando los principios en los cuales se -~

cimienta el origen y el nacimiento del mismo: deporte mixto, respeto al rival, respeto a los = ’/

arbitros, aceptacion de la derrota, diversidn y participacian por encima del resultado y el DATCHR AL [®
cumplimiento del reglamento oficial. Otro de sus fines es unir a todos los clubes de Datchball |
que vayan apareciendo por la geografia espafiola para velar por la igualdad y el respeto a las  \GESSEESERIERER UG ERREELLAN

mismas normas, asi como elaborar competiciones, torneos y encuentros que favorezcan la
practica sana de actividad fisica, la convivencia y el disfrute de sus participantes.

El datchball se desarrolld en un principio en Aragan, desde su sede oficial de
Utebo, a través de las jornadas de formacidn de las diferentes provincias a
las que asisten los profesionales de la actividad fisica y deporte. Gracias a su
facil puesta en préactica y a la enorme demanda por parte de todos los
alumnos que lo han conocido, se ha convertido en una herramienta de
trabajo habitual en las clases de educacicn fisica, tanto de primaria como de
secundaria. Posteriormente, se ha extendido muy rapidamente por toda la
geografia espafiola gracias a las redes sociales y ya tenemos constancia y
datos de que se juega en todas las provincias espafiolas, suponiendo su
aplicacian en todas ellas, unos efectos muy positivos y pedagdgicos.

Brei de

Aragon

El Datchball es un deporte que nace en una escuela de Brea de
Aragan, en el colegio pablico Diputacian Provincial. En este colegio Roberto
Navarro Arbués, maestro especialista de educacion fisica, junto con sus
alumnos de quinto de primaria inventan las primeras reglas que més tarde se
plasmariann en el primer reglamento oficial de datchball. Este deporte
proviene, aun sin saberlo cundo se hizo, de una adaptacidn escolar del deporte
estadounidense llamado "Dodgeball”.
Su desarrollo y posterior aplicacion se ha desarrollado en Utebo, en el
Colegio Parque Europa (C/Tenerife S/N, a0180, Utebo, Zaragoza) y gracias al
apoyo del Ayuntamiento de Utebo, se encuentra en fase de plena expansidn.
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Este juego se ha convertido en un auténtico éxito en todas las clases educativas tanto en primaria como en secundaria. En
estos momentos se sigue trabajando para que este deporte se practique en la categoria absoluta y todo el mundo que asi lo desee
pueda disfrutar jugando.

Como deporte que nace en los colegios, se tiene muy en cuenta la parte

docente y educativa que tiene el juego. ya que se trata de un deporte nueva, sin
prejuicios ni estereotipos previos; coeducativo ya que exige |a participacidn mixta de
|os equipos; y con unas reglas encaminadas a obtener unos comportamientos nobles, en
|os que |a superacidn, el esfuerzo, |a motivacidn y diversidn estén por encima del
resultado final.
Su aplicacion en el aula de educacidn fisica resulta siempre gratificante, sorprendente
para los docentes y con un entusiasmo desbordante por parte de los alumnos. Lo que
hay que evitar siempre que se ponga en practica este juego son los comportamientos
agresivos, rencores y enfados que pueda suscitar el juego y que sequramente provienen de otra situacion; serd momento para
trabajar el lado afectivo-emocional de nuestros alumnos y establecer con ellos un didlogo para aprender a disfrutar del juego y
querer mejorar dia a dia. La aceptacian de la derrota y |a felicitacidn al rival es esencial en cada partido.

3. ASOCIACION INTERNACIONAL DE DATCHBALL

La ASOCIACION INTERNACIONAL DATCHBALL es la
asociacion encargada de coordinar y unir a todos los clubes de
Datchball que hay en la actualidad. Esta asociacion hace las
funciones de federacion deportiva ante la todavia inexistencia de la

misma debido a que este tipo de deportes de nueva CreaCion | SNRINRPEE USRS RRE

necesitan una serie de pasos y logros para poder ser considerada

como tal. Ante tal ausencia, la asociacion vela por el cumplimiento

de los principios en los cuales se fundé el Datchball, velando también por sus intereses en pro de su
desarrollo y evolucién deportiva sin que se desvirtie el mismo.Esta asociacion engloba actualmente a
los siguientes 20 clubes, nombrados en orden cronolégico con su creacién: Club Datchball Utebo,
Club Datchball Garrapinillos, Club Datchball Alagén, Club Datchball Cortes de Aragén, Club
Datchball Binéfar, Club Datchball Calasanz, Club Datchball Candido Domingo, Club Datchball
Hermanos Argensola, Club Datchball Maria Moliner, Club Datchball Antonio Machado, Club
Datchball Sabifianigo, Club Datchball Panticosa, Club Datchball Hispanidad, Club Datchball Catalina
de Aragon, Club Datchball Sobradiel, Club Datchball Cadrete, Club Datchball Huesca (Alcoraz y San

Vicente).
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La expansion de este deporte y de su practica a lo largo de la geografia espafiola estd siendo
exponencialmente satisfactoria. Numerosos centros educativos, tanto de primaria como de secundaria
de toda Espafia practican de manera habitual este deporte. Nuestro principal propdsito y objetivo es la
difusion y promocion del mismo para lograr crear un deporte sano, noble e integrador, en el que

cualquier persona independientemente de sus caracteristicas, pueda disfrutar practicandolo.

La Asociacion Internacional de Datchball tiene su sede en
Utebo, en la C/Venezuela 31, 3°B, 50180.

4. JUSTIFICACION DEL PROYECTO DATCHBALL

La naturaleza del nifio le lleva a jugar, investigar, explorar y un sinfin de
acciones naturales que le provocan una mejora en el desarrollo, tanto en el
ambito emocional, cognitivo como fisico. Los profesionales que estamos en
contacto con ellos, desde temprana edad, tenemos la obligacion de poner a
su alcance los elementos necesarios para que este desarrollo sea el mas
elevado posible, usando siempre que sea posible, el juego. Este nos sirve ’%”

como medio de superacion y motivacion; elementos indispensables que

provocan en el nifio esta capacidad de superacion y deseo de mejorar.

Este juego deporte tiene todos los elementos necesarios para ser, no solo una base para el resto de
deportes o actividades regladas o la mejora de la condicion fisica, sino que llega a convertirse, debido
a la emocidn y entusiasmo que provoca, en un fin en si mismo. Nace en la escuela y por lo tanto tiene
en cuenta los valores y principios basicos y deseables, a saber: coeducacion, competicion, superacion,
participacion, respeto al compafiero, aceptacion de la derrota, aprender a ganar, conocimiento de las

posibilidades y dificultades, compafierismo y sobretodo, diversién. (Navarro,R. 2010).

El Datchball es diversion, participacion, competicion, cooperacion e
ilusion, ademas no tiene edad para dejar de practicarlo. EI Datchball es un
deporte que aporta a la educacion un amplio bagaje de conocimientos,

destrezas, capacidades y actitudes, relacionados con el cuerpo y la actividad

motriz, que inciden directamente en el desarrollo integral de la persona, en el
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pleno desarrollo de su personalidad, mejorando su cuerpo, su salud, su calidad de vida, su integracion
social y su capacidad de adaptacion a nuevas situaciones y medios. Moviliza, por tanto, no sélo el
cuerpo sino también la dimension cognitiva, relacional y afectiva del ser humano, que se activan desde
la vivencia corporal y la actividad motriz. Es especialmente positivo este deporte en alumnos con
discapacidad o problemas motoricos ya que les permite integrarse y les participar con mayor

normalidad que en otros deportes.

5. OBJETIVOS GENERALES DEL PROYECTO DATCHBALL

Los objetivos generales que tratamos de conseguir con nuestro proyecto son los

siguientes:

1.- Aumentar el nivel de actividad fisica y la participacién de los alumn@s de primaria,
secundaria y edad adulta.

2.- Desarrollar habilidades basicas y especificas para desarrollar la competencia motriz.
3.- Mejorar la relacidn, el desarrollo emocional y la socializacion de todos los alumnos y
participantes en los torneos.

4.- Favorecer las situaciones de cooperacion-oposicion desde una perspectiva coeducativa.
5.- Desarrollar, aumentar y mejorar la autoestima de sus practicantes.

6.- Reforzar valores y actitudes como el esfuerzo, la responsabilidad y el respeto.

7.- Favorecer el compafierismo y las relaciones entre todos los participantes.

8.- Incrementar acciones encaminadas a transmitir habitos de vida saludables.

9.- Fomentar la autonomia del alumnado de primaria y secundaria

10.- Desarrollar propuestas encaminadas a garantizar la integracion del alumnado y
participantes discapacitados.

11.- Proponer actividades que premien la participacion, la cooperacion, el placer del
ejercicio.

12.- Nivelar la participacion de nifios y nifias.

13.- Potenciar decisiones dirigidas a implicar a las familias en todo el proceso deportivo.
14.- Mejorar las relaciones sociales a través de este deporte de las familias que forman

parte de los clubes entre si y con el resto de practicantes de datchball.
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15.- Dar a conocer las distintas localidades donde se practica datchball a familias de otras
localidades de Aragon.

16.- Favorecer la integracion de todos los alumnos y hacerles sentir Gtiles y valiosos en un
deporte de equipo.

17.- Crear una liga que permita a los que lo deseen jugar también los fines de semana
como un deporte mas.

18.- Fomentar encuentros, torneos y campeonatos donde la préctica de actividad fisica y
el disfrute del medio natural sean unos complementos ideales a nuestro deporte,
favoreciendo las actividades grupales y en familia.

19.- Establecer vinculos entre diferentes comunidades auténomas a través del datchball.

6. OBJETIVOS ESPECIFICOS EN EDUCACION PRIMARIA

Los objetivos de la programacion extraescolar de Datchball estdn basados en la Orden de 18 de
Junio de 2014 del Gobierno de Aragén. En el curriculo que el Ministerio de Educacion establece como
prescriptivo para todos los centros educativos, aparece nuestro deporte ya que el Datchball es un
contenido que ha llegado a ser beneficioso y aconsejado para trabajar ciertos aspectos motrices,
cognitivos y emocionales en el propio curriculo. Este reconocimiento se debe a afios de promocion, de
desarrollo y de préactica habitual dentro de las clases de educacién fisica en Aragon por todos los

profesionales que le han dado una oportunidad al mismo.

OBJETIVOS GENERALES DEL AREA DE EDUCACION FISICA QUE TRABAJAMOS

Dentro de los diez objetivos de la educacion fisica en la etapa de primaria, con nuestra
programacion y metodologia establecida llegamos a trabajar de manera planificada hasta 8
objetivos generales.

Obj.EF1. Adquirir, enriquecer y perfeccionar acciones motrices elementales, y construir otras mas
complejas, a fin de adaptar sus conductas a situaciones y medios variados, identificando la finalidad, los
criterios de éxito y los resultados de sus acciones.

Obj.EF2. Regular y dosificar diferentes esfuerzos con eficacia y seguridad en funcién de las
propias posibilidades y de las circunstancias de cada actividad.

Obj.EF3. Practicar actividades fisicas en el medio natural o en el entorno préximo, conociendo y
valorando los lugares en los que se desarrollan, participando de su cuidado y conservacion e integrando
aspectos de seguridad vial y de prevenciéon de accidentes.

Obj.EF5. Adquirir conocimientos, capacidades, actitudes y habitos que les permitan incidir de forma
positiva sobre la salud e iniciar adecuadamente la gestidon de su vida fisica.

Obj.EF6. Utilizar sus capacidades y recursos motrices, cognitivos y afectivos para conocer y
valorar su cuerpo y la actividad fisica.
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Obj.EF7. Conocer y practicar juegos y actividades deportivas, con diversas formas de
interacciéon y en diferentes contextos de realizacion, aceptando las limitaciones propias y ajenas,
aprendiendo a actuar con seguridad, trabajando en equipo, respetando las reglas, estableciendo
relaciones equilibradas con los demas y desarrollando actitudes de tolerancia y respeto que
promuevan la paz, lainterculturalidad y la igualdad entre los sexos, y evitando en todo caso,
discriminaciones por razones personales, de sexo, sociales y culturales.

Obj.EF8. Adquirir, elegir y aplicar principios y reglas para actuar de forma metddica, eficaz y
auténoma en la practica de actividades fisicas, deportivas y artistico-expresivas.

Obj.EF9. Conocer, practicar y valorar actividades fisicas, deportivas y artisticas propias de
Aragon.

7. CONTENIDOS ESPECIFICOS EN EDUCACION PRIMARIA

Los contenidos que se van a trabajar en la programacion estan englobados dentro del mayor
elemento motivador y de desarrollo que hay en la educacion, el juego. Se trata de la actividad mas
cercana a la naturaleza del nifio, siendo su medio de expresion, desarrollo y aprendizaje méas natural.
Por un lado los diferentes tipos de juegos en funcion de su estructura interna nos van a permitir, como
estrategia metodoldgica, trabajar paralelamente otros blogques de contenidos del area. El respeto a las
reglas de juego y al medio ambiente, la cooperacion, el aprovechamiento educativo de la oposicién, la
vivencia de diferentes papeles dentro del equipo, son también aspectos a atender dentro de la

programacion.

La LOMCE y dentro de ella el nuevo CURRICULO DE ARAGON DE EDUCACION
FISICA menciona claramente en todos los cursos de educacion primaria el Datchball,
como contenido aconsejable para trabajar un bloque de contenido:

BLOQUE 3: Acciones motrices de cooperacion y cooperacion-oposicion.

Las acciones cooperativas plantean una actividad colectiva con interdependencia positiva que
demanda colaboracion, ayuda reciproca, comunicacion y coordinacion de accién entre los participantes en la
blusqueda y puesta en practica de soluciones motrices que den respuesta a las situaciones problema que se
suscitan. La interaccién con compafieros y compafieras se convierte en fuente de lo imprevisto e impone
reajustes en el cumplimiento de la tarea comun, lo que implica lograr una accion mas eficaz e intentar reducir la
incertidumbre debida a la interacciébn grupal. Las propuestas de este tipo originan conductas de
responsabilidad individual y social. Se promueven aprendizajes asociados al dialogo interpersonal, el pacto, la
solidaridad y el respeto por los demas; aspectos de maximo interés cuando se pretende solucionar los

conflictos interpersonales.
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Un ejemplo en el sequndo ciclo del curriculo aragonés de la educacion fisica:

TERCERO DE PRIMARIA

EDUCACION FiSICA Curso: 3°

BLOQUE 3: Acciones motrices de cooperacién y cooperaciéon-oposicion.

Contenidos:

Actividades de cooperacion: actividades adaptadas del mundo del circo (acrobacias o malabares en grupo), juegos tradicionales (comba, torres humanas, etc.), los juegos cooperativos, los desafios fisicos
cooperativos, los cuentos motores cooperativos, los relevos, etc.

Ajuste de la motricidad a la de los demas, sincronizacién de acciones, utilizacién comuin de estrategias basicas de juego (anticipacién), practica de actividades cooperativas que supongan un esfuerzo conjunto,
establecimiento de proyectos de accién colectivos, colaboracion con compafieros para conseguir un objetivo comun, construccion de reglas colectivas.

Roles de trabajo: controlador, jugadores, arbitro, etc.
Proyectos de curso o centro: desafios cooperativos para todos y todas, jornadas de juegos para todos y todas, etc.

Actividades de cooperacion-oposicion: Algunos juegos tradicionales, juegos en grupo, juegos de estrategia, deportes adaptados y emergentes (kin-ball[DATCHBALL, colphol, touchball, etc.), juegos y deportes
modificados basados en la comprensién (Teaching Games for Understanding-TGfU) como los juegos de bate y carrera (béisbol, entre otros), los juegos de cancha dividida (voleibol, entre otros) y los juegos de
invasion (como hockey, baloncesto, korfball, balonmano, rugby, fatbol, entre otros), desarrollar iniciativas pedagdgicas dentro del modelo de educacion deportiva (Sport Education-SE).

Conservacion/recuperacion del balén, progresion hacia la meta contraria/evitacion de la progresion hacia la meta propia, alternancia tactica entre la defensa y el ataque, aplicacion del repertorio de acciones motrices
como portador y no portador del mévil (pelota) en ataque y en defensa, puesta en practica del algoritmo de ataque, puesta en practica del algoritmo de defensa, reduccion e incremento del espacio y la duracion del
juego, creacion de un desequilibrio a su favor, reduccion de la incertidumbre elaborando y utilizando estrategias de accion colectiva de ataque y defensa, ajuste de las conductas para hacerlas mas eficaces (anticipar,
actuar rapido, cambiar de ritmo, etc.), etc.

Roles de trabajo: anotador, jugadores, arbitro, entrenador/a, aficion, prensa, etc.
Proyectos de curso o centro: visita de equipos y/o jugadores, torneos de clases, torneos de curso, torneos de equipos configurados con nifios/as de diferentes cursos, etc.

COMPETENCIAS RELACION DE CC CON

CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE

CLAVE ESTANDARES
Cri.EF.3.1. Comprender y resolver acciones motrices. para ajustar los CAA Est.EF.3.1.3. Comprende y resuelve acciones motrices CAA
movimientos corporales a diferentes cambios de las condiciones de las CMCT de forma coordinada y equilibrada, ajustando los movimientos corporales CMCT
situaciones de cooperacion y cooperacion-oposicion a diferentes cambios de las condiciones de las situaciones de cooperacién

y cooperacion-oposicion.

Cri.EF.3.3. Comprender el sentido de los acontecimientos del juego y resolver CAA Est.EF.3.3.1. Est.EF.3.3.2. Comprende la l6gica de las situaciones CAA
con éxito situaciones sencillas en las que se realicen acciones motrices de CMCT planteadas y resuelve con éxito situaciones sencillas en las que se CMCT
cooperacion y cooperacion-oposicion realicen acciones motrices de cooperacion y/o cooperacién-oposicién

tanto cuando es atacante y defensor.
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8. EVALUACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

La evaluacion a realizar dependerd de la decisién que tome el maestro de primaria a la hora de
su puesta en practica. El tipo de juego estd clasificado dentro del blogue tres de contenidos de
cooperacion oposicion segun la clasificacion de tipos de actividades motrices de Parlebas, 1981. Este
clasifico las situaciones motrices en funcion de la interaccion con los participantes, adversarios y el
entorno. Pero no sélo tenemos en cuenta aspectos motrices sino que también se trabajan aspectos
relacionados con la nobleza, el respeto a las reglas, al rival, al arbitro, a los compafieros y rivales,
aceptacion de las propias posibilidades y limitaciones, aceptacion de la derrota y muchos otros
aspectos organizativos como cuidado del material, etc.

Debido a esto la evaluacion a realizar dependera foco en el que se fije el educador a la hora de poner
en practica la unidad didactica de datchball.
En relacion al bloque 3, tenemos los siguientes estandares de aprendizaje para un grupo de tercero de

primaria:

ESTANDARES DE APRENDIZAJE RELACIONADOS EN TERCERO DE PRIMARIA

CRITERIOS DE EVALUACION COMEE;\E/ECIAS ESTANDARES DE APRENDIZAJE

Cri.EF.3.1.  Comprender vy CAA Est.EF.3.1.3. Comprende y resuelve acciones motrices

resolver ~acciones motrices. CMCT de forma coordinada y equilibrada, ajustando los movimientos corporales a

para ajustar los movimientos diferentes cambios de las condiciones de las situaciones de cooperacién y

corporales a diferentes cambios cooperacion-oposicion.

de las condiciones de las

situaciones de cooperacion y

cooperacion-oposicién

Cri.EF.3.3.  Comprender el CAA Est.EF.3.3.1. Est.EF.3.3.2. Comprende la I6gica de las situaciones planteadas y

sentido de los acontecimientos CMCT resuelve con éxito situaciones sencillas en las que se realicen acciones motrices

del juego y resolver con éxito de cooperacioén y/o cooperacion-oposicién tanto cuando es atacante y defensor.

situaciones sencillas en las que

se realicen acciones motrices

de cooperacion y cooperacion-

oposicién

CRITERIOS DE EVALUACION COMEE;\E/ECIAS ESTANDARES DE APRENDIZAJE

Cri.EF.6.13. Demostrar  un CsC Est.EF.6.13.1. Tiene interés por participar en las tareas presentadas.

comportamiento  personal 'y CIEE . - - - -

social responsable, Est.EF.6.13.2. Demuest_ra iniciativa en diferentes situaciones, resolviendo

respetandose a si mismo y a los CAA problemas motores sencillos.

otrols en _Ias actividades flzlcalsy cMeT Est.EF.6.13.3. Incorpora en sus rutinas el cuidado e higiene del cuerpo (por

en los juegos, aceptan 0 las ejemplo el aseo tras la sesion de Educacion Fisica).

normas y reglas establecidas y

actuando con interés. Est.EF.6.13.4. Participa, de forma autbnoma, en la recogida de material utilizado
en las clases.
Est.EF.6.13.5. Respeta las normas vy reglas de juego y a los compafieros,
controlando su conducta para gue sea respetuosa y deportiva y no perjudique el
desarrollo de la actividad.
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9. PRINCIPIOS Y ASPECTOS METODOLOGICOS DEL DATCHBALL

La programacion de datchball trabaja dentro de los siguientes principios y aspectos educativos:

- EQUIPOS MIXTOS
- IGUALDAD EN EL JUEGO ENTRE
CHICOS Y CHICAS, NO HAY
PREJUICIOS DERIVADOS DEL PROPIO
JUEGO O DEPORTE.
- PERMITE UNA INTERACCION, UNA
SOCIALIZACION, HAY UN TRABAJO EN
EQUIPO, SE DEBEN DE AYUDAR PARA
UN OBJETIVO COMUN...
- HABILIDADES MOTRICES
- LANZAMIENTOS, RECEPCIONES,
DESPLAZAMIENTOS Y GIROS.
- CAPACIDADES FiSICAS
- FUERZA, RESISTENCIA, AGILIDAD, VELOCIDAD DE REACCION, VELOCIDAD
GESTUAL
- ASPECTOS SOCIO AFECTIVOS
- PERTENENCIA A UN GRUPO, A UN EQUIPO
AUMENTO DE LA AUTOESTIMA, CADA UNO ES
IMPORTANTE
RESPALDO Y APOYO DEL PROPIO EQUIPO
ACEPTACION DE LOS COMPANEROS
- ASPECTOS DE DESARROLLO PERSONAL
- ACEPTACION Y VALORACION DE SUS PROPIAS
CAPACIDADES Y LIMITACIONES, ACEPTAR LA
DERROTA, VALORAR LA PARTICIPACION POR
ENCIMA DEL RESULTADO, DISFRUTAR POR EL SIMPLE HECHO DE JUGAR...
- DESARROLLO DE HABILIDADES DE RESOLUCION DE PROBLEMAS, APRENDEN A
RESOLVER SITUACIONES Y DISCUSIONES SIN NECESIDAD DE UN PROFESOR.

- COORDINACION
- COORDINACION DINAMICA GENERAL Y OCULO MANUAL
- ESTRUCTURACION ESPACIO-TEMPORAL
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- MEJORA DE LA PUNTERIA

SI SE HACEN TORNEOS EN LOS RECREOS SE PUEDEN CONSEGUIR ESTOS

OBJETIVOS:

- AL GENERAR ESTA MOTIVACION DESMESURADA, LOS TORNEOS EN LOS
RECREOS GENERAN UNA MOTIVACION EXTRA QUE HACE QUE LOS ALUMNOS
TENGAN UN MAYOR CUIDADO A LA HORA DE SER CASTIGADOS POR
DIFERENTES MOTIVOS. Desde el Datchball pensamos gue ningun nifio deberia estar
castigado sin recreo ya que es un derecho fundamental y es un tiempo de desconexion

necesario.

10. METODOLOGIA

PRINCIPIOS Y ORIENTACIONES METODOLOGICAS GENERALES EN LA UNIDAD:

Las metodologias ladicas responden a la necesidad bésica y natural del nifio y de la nifia de jugar.
El juego como contenido y como estrategia de presentacion de otros contenidos del area, debe tener
una presencia muy significativa en las sesiones, convirtiéndose en el principal elemento motivador de
las mismas y en el medio preferente de aprendizaje motor, social, emocional y cognitivo. No conviene
desdefiar el valor pedagdgico del juego libre que permite explorar, descubrir por si mismo y
desarrollar la autonomia del alumnado. Actuando sobre el espacio y los materiales podemos
presentarle atractivos entornos de aprendizaje no dirigidos que condicionaran sin duda su respuesta

pero sin restarle libertad de decision.

Se aprovechara la intrinseca motivacion que los contenidos de esta programacion presentan para el
alumnado, su atractivo y significacion para €l, de cara a reforzar el aprendizaje vivenciado de los

mismos, dando respuesta a su necesidad natural de movimiento y participacion.

En nuestras clases todo conocimiento se plantea desde la vivencia, la experiencia y la accion dado
que el cuerpo y el movimiento son los instrumentos, y a su vez los contenidos, basicos de nuestra area.
Hablamos entonces de un aprendizaje vivenciado en el que la actividad motriz se convierte en el
vehiculo para lograr los objetivos, por lo que sera prioritario incrementar al maximo los tiempos de

compromiso motor, los momentos en los que el alumnado esté efectivamente en accion.

La creacion de un clima positivo de clase, de un ambiente distendido en las relaciones personales
es imprescindible para fomentar la comunicacion y las interacciones sociales entre los alumnos y entre

ellos y el profesorado. La comprension de las normas del juego, la asuncion reflexiva de los
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comportamientos positivos en el juego, de la necesidad de animar y ayudar a sus comparieros, el

control emocional y el aprendizaje cooperativo pueden contribuir a gestar ese clima positivo en clase.

METODOS DE ENSENANZA

1) En funcidn del tipo de instruccion dada a los alumnos:

Instruccidén directa: en aquellas tareas cuya dificultad estda fundamentalmente en el

mecanismo de ejecucion y presentan una solucion muy definida y contrastada.

Ensefianza mediante la busqueda: fundamentalmente se aplicara en el campo de la
formacion de conductas motrices de carécter flexible, adaptativas, que implican la toma de
decisiones y la respuesta motriz ante diversos estimulos diferenciados. Esta ensefianza propicia
el desarrollo cognitivo y la blsqueda de soluciones o respuestas para cubrir un objetivo

disefiado por el maestro o maestra

2) En cuanto a la estrategia:

En la parte principal de las sesiones y en tareas de baja organizacion (aquellas cuya
organizacion no se atiene a una estructura estable), vamos a seguir una metodologia de
caracter GLOBAL recurriendo a planteamientos analiticos s6lo ante tareas o secuencias de

tareas de especial dificultad en cuanto a su ejecucion.

3) En cuanto a la organizacién de la clase:

La presencia en el curriculo de distintos estilos de ensefianza responde a la necesidad de elegir
métodos ajustados a los objetivos y naturaleza de la tarea a realizar. EI mando directo serad
recomendable ante tareas cerradas que buscan respuestas precisas ajustadas a un modelo. Permite un
buen control de la ejecucion motriz y del comportamiento del alumnado que sabe en todo momento qué

debe hacer aunque su nivel de iniciativa sea minimo y su creatividad quede anulada.

La asignacion de tareas supone la formacion de grupos de trabajo independientes que adoptan sus
propias decisiones en torno a qué ritmo, donde exactamente, en qué orden se suceden los ejercicios...
Al tratarse de tareas semidefinidas se asume parcialmente la responsabilidad del trabajo por lo que
fomenta la autonomia personal y la motivacién. Este estilo permite plantear una actividad comdn para
todos los grupos, diferenciarla por niveles de dificultad cualitativa o cuantitativa, o bien plantear

distintas tareas que se van sucediendo a modo de circuito.

El estilo de descubrimiento guiado propicia el desarrollo cognitivo y la basqueda de soluciones o
respuestas para cubrir un objetivo disefiado por el maestro o maestra. En un contexto espacio-temporal
concreto el nifio o el grupo exploran todas las acciones y opciones posibles que permite su cuerpo en

funcién de un tipo concreto de material, una tarea o una actividad sonora o musical. ElI alumnado actla
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con una alta autonomia bajo la tutela y asesoramiento del maestro que busca en todo momento propiciar

la curiosidad natural del nifio y de la nifia.

La resolucién de problemas parte de unos objetivos definidos por el profesorado pero permite
decidir el ritmo de trabajo, experimentar y elegir diversas opciones como respuestas posibles al
problema planteado, seleccionando los materiales y espacios iddneos. La creatividad, el ingenio y las
habilidades intelectuales se fusionan con la motricidad para enfrentarse a tareas solo parcialmente

definidas.

Utilizaremos por tanto una amplia variedad de estilos de ensefianza basandonos en la clasificacién
gue de ellos hace Muska Mosston ya que parece demostrado que la “policromia” metodoldgica es la
mejor forma de obtener un buen desarrollo motriz atendiendo a todo tipo de tareas y sin menoscabar la

participacion global y la capacidad de iniciativa y exploracién del nifio.

11. SESIONES PRACTICAS DE DATCHBALL

La programacion que aqui se presenta se convierte en el Gltimo elemento de concrecion de
todos los objetivos, contenidos e intenciones educativas que conlleva este proyecto. La puesta en
practica final de estas actividades es la esencia, y en ella radica la importancia de todo el proyecto, por
lo que la persona que lo pone en practica debe tener una capacidad de transmision de los valores de
este deporte. Estas actividades respetan una evolucion fisica respecto al esfuerzo y a la motricidad,
habiendo unas fases claramente diferenciadas: Calentamiento, parte principal y vuelta a la calma. En
ellas se trata no solo de divertirse, sino de desarrollar y mejorar todos los aspectos que ya hemos
sefialado, pero para todo para ello es imprescindible esta planificacion. La flexibilidad y modificacion
de las mismas, adecuacion al espacio y al contexto es un aspecto que sabemos que hay que tener en
cuenta y que el monitor debe llevar a cabo antes de poner en practica la misma. Esta unidad se
compone de 8 sesiones practicas extraidas de una programacion de mas de 30 sesiones extraescolares,
en las cuales la evolucion en dificultad, aprendizaje y conocimiento del juego, reglas y patrones
motores son algo fundamental.

Estas sesiones deberian incrementarse con las dos sesiones de evaluacion que se deberian hacer
en la primera o segunda sesidn y en la ultima, centrdndonos en valorar y evaluar los aspectos que

previamente hemos decidido a la hora de poner en practica la unidad.
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CICLO 2° VY 3°
UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL
SESION: N°: 1
OBJETIVOS: Conocer este deporte, enganchar a los alumnos participar y
practicarlo, disfrutar y ver que hay posibilidades de conocer y practicar un
deporte nuevo y ademds acudir a torneos y ligas organizadas por la asociacion de
datchball.

ESPACIO: gimnasio SESIONES: 8
MATERTIAL: pelotas datchball cuerdas, petos, bancos, proyector, internet

P. INICIAL:

Explicacion y evolucion

Explicamos el tipo de deporte que es, para ello tenemos
numerosos videos y un fantdstico tutorial que podemos ver
por partes para que se hagan una idea de lo que ha crecido y
evolucionado el mismo y todo lo que pueden hacer si lo
practican. VISITA: www.datchball.com

TUTORIAL:
https://www.youtube.com/watch?v=B7tB004uilU (se pueden ver 5" de video cada dia)

m "CAZADORES Y CONEJOS": Hay 5 cazadores y 3 pelotas, los
demds son conejos que huyen de los cazadores. Los cazadores
tienen las pelotas que son sus armas, son el arma en la mano sdlo
pueden dar 3 pasos, sin la pelota fodos los que quieran, su
objetivo es disparar a los conejos, si les dan con o sin bote y la
pelota cae al suelo, estdn heridos (estos se sientan a la espera

de que les salven). Si un conejo coge una

pelota en el aire, cuando le disparan, la puede
tirar lejos pero si estdn por el suelo no las
pueden coger, son balas que les matan. El
rebote en las paredes no vale, si una pelota lanzada toca la pared,
pierde su peligrosidad (como en Datchball). Para salvar a un conejo,

dos de los que estén vivos deben ponerse de acuerdo, y ayudar a

levantar a un conejo cogiéndole a la vez, uno de cada mano. En 5°

deben intentar eliminar a todos, sino lo consiguen ganan los conejos.
Jugamos con las reglas de Datchball: aunque bote elimina, si toca
pared ya no.



http://www.datchball.com/
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P. PRINCIPAL: HACEMOS 2 CAMPOS Y 4 EQUIPOS

= "MINI-TORNEO DE DATCHBALL":
Explicamos las reglas principales del juego, lo
mejor posible. Cuando son eliminados deben
sentarse en orden en el banco y respetarlo, no
pueden tocar ninguna pelota ni ayudar a su
equipo, salvo animar, eso Sil. Se hacen 4
equipos de 6 jugadores, que se van a enfrentar
en un mini-campo de datchball. Se juega al
equipo que llegue a 3 victorias, después se
enfrentardn los que ganan de un lado contra los
que ganan del otro, ademds de un tercer y cuarto puesto. Valoraremos sobretodo las
actitudes de los jugadores, ser nobles a la hora de reconocer cuando le dan a un
jugador, no esperar que el drbitro diga nada, hay que divertirse. Paramos las partidas
cuando sea necesario para explicar lo sucedido.

-

>~ ~

JUGAMOS LIGA O TORNEO A 2

D . PARTIDAS, DEPENDIENDO DEL
R TIEMPO QUE TENGAMOS

N _/

/
/

Paramos la partida cuando creamos conveniente para explicar lo que han hecho bien o
mal.

P. FINAL:

m REFLEXION DE LO OCURRIDO: ¢Os habéis divertido?, ¢habéis animado a los
compafieros?, perder no le gusta a nadie, pero hay que aprender, hay que saber
disfrutar jugando y esforzdndose, otro dia ganaremos seguro si aprendemos a animar
y felicitamos al rival.

m ESTIRAMIENTOS Y ASEO
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CICLO 2° Y 3°
UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

SESION: LANZAMIENTOS I N°: 2

OBJETIVOS: mejorar la CDG, mejorar el control corporal, desarrollar la
coordinacion oculo manual, mejorar la agilidad y divertirse jugando a datchball,
seguir mejorando distintos aspectos de un jugador de datchball.

ESPACIO: gimnasio SESIONES: 8

MATERTIAL: pelotas datchball, cuerdas, ladrillos, bloques

P. INICIAL:

Recordamos algunas reglas del dia anterior: ¢Qué pasa si la pelota va rasa y me
golpea?, Cy si bota y la cojo?, ¢y si bota, me da y cae?

m "PELOTA SENTADA": se lanza una pelota y el
que la coge, sélo puede dar tres pasos y puede
disparar al que desee, las reglas para matar son
que si la pelota te foca, aunque haya botado, te
tienes que sentar, si toca una pared no estds
muerto, pierde su peligro (reglas de datchball).
Cuanto estds en el suelo si que puedes coger la
pelota cuando esta pase cerca de ti, ya que no fe
puedes mover del sitio. Cuando hayan cogido la
dindmica se pueden introducir 2 o 3 pelotas. iA
jugar!

m VARTANTE: Para los equipos de 4°, 5° y 6° de primaria se pueden variar las reglas de
este juego de manera que cuando te matan te sientas en el suelo, pero si coges una
pelota no te salvas, sino que puedes pasdrsela a otro compafiero para que golpee al que
te ha eliminado a ti, de esta manera tu estards salvado.

MIENTRAS JUEGAN EL PROFE ELABORA EL CIRCUITO DEL PROXIMO JUEGO
P. PRINCIPAL: ¢COMO SE COLOCA EL CUERPO AL LANZAR?

TECNICA DE LANZAMIENTO: Pie contrario apoyado, mano estirada para coger
mas potencia y con la otra mano apunto al objetivo. ¢Quién sabe?. 3°
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m "FERIA DE PUNTERIA": vamos a mejorar
la punteria que tenemos y vamos a hacerlo
Jjugando. Colocaremos todo tipo de objetos
por las espalderas, plintfo, pared,
rocédromo, dénde se pueda, asi como varios
tipos de distancias, cortas, medias y largas.
Nos vamos a juntar por parejasy vamos a ir
retdndonos por toda la feria de punteria,
intentando  motivarnos para ganar al
compaiero y para mejorar nosotros mismos.
La puntuacién variard entre 1, 3 y 5 puntos
dependiendo del objeto a tirar y de la distancia, esto lo tendremos que explicar bien
al comienzo del juego. Cuando uno de los dos llega a 25 puntos y los dos han tirado las
mismas veces, el que haya llegado gana y se cambia de oponente. iA jugar!

m "PARTIDOS DE DATCHBALL": Dependiendo del I
ndmero de jugadores haremos 4 (25 alumnos), 3 (18
alumnos) o 2 (12 alumnos) equipos, ya que el juego debe

resultar dindmico y no se debe prolongar el tiempo de !
espera aunque siempre que haya un jugador contra otro
en un campo, deberemos aprovechar esa situacién para

reforzar, seguramente, a algin alumno que se ha
quedado el dltimo de su equipo y no serd, en la mayoria
de los casos, el mds habilidoso.

&

P. FINAL:

m REFLEXION DE LO OCURRIDO: ¢Os habéis divertido?, ¢habéis animado a los
compariieros?, ¢habéis mejorado vuestra punteria?, {sabes cémo hay que colocar los
pies a la hora de lanzar?, demuéstralo.

m ESTIRAMIENTOS Y ASEO
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UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

CICLO 2° VY 3°

SESION: TECNICA DE LANZAMIENTO I

N°: 3

OBJETIVOS: seguir desarrollando el control corporal y su habilidad en el
lanzamiento, mejorar la coordinacion oculo manual y conocer mas reglas y el

funcionamiento de los partidos de datchball

ESPACIO: gimnasio

SESIONES: 8

MATERIAL: pelotas datchball, cuerdas, ruedas, aros, conos, petos

P. INICIAL:

m PASES LIBRE POR PAREJAS O TRIOS

m "CONGELADOR": Dos jugadores la pagan, llevan un peto
azul y son los congeladores. Se trata de dejar congelados a
todos los demds jugadores tocdndoles. Al que tocan se
queda con las manos en la cabeza y grita “"congelado”, para
salvarle un jugador vivo debe pasarle por debajo. No hay
forma de salvarse salvo esquivar y correr. Cuando atrapan a

todos los jugadores, finaliza el juego.

P. PRINCIPAL ESTACIONES DE PUNTERIA Y TECNICA DE LANZAMIENTO

1) GUILLERMO TELL

A una distancia conveniente a su edad, uno o
dos alumnos se colocan en la zona de disparos,
con unas pelotas encima de las palmas de sus
manos y si se puede (con cartén, un cono o
algln invento y se atreven) una pelota encima
de la cabeza o de las palmas de las manos.
Cada pelota vale 5 puntos pero la de la cabeza
vale 10 puntos. Si golpeas en la cara o en el
cuerpo al que disparas, te colocas U por él.
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Ganard el que mds puntos consiga dentro del grupo. Se pide perddn en caso de
golpear en la cabeza.

2) LOS LADRILLOS

Se colocan una serie de ladrillos de colores encima de un
banco y el que lanza tiene que decir a qué ladrillo va a
golpear. Cada ladrillo vale 5 puntos y lanza una o dos veces
seguidas cada uno. Cuando todos los ladrillos han sido
derrumbados, se vuelven a colocar. La distancia de lanzamiento variard
dependiendo de la edad.

3) LOS AROS

Al igual que en el juego de Guillermo Tell, habrd 2
jugadores que sostienen aros a diferentes alturas, los que
lanzan tienen 2 tiros cada uno para infentar conseguir
meter las pelotas dentro de los aros. Aqui rotan con las
personas que sostienen los aros. <quién conseguird
mayores aciertos?

4) TIRO AL MONO

Se coloca uno o dos alumnos encima de un banco, imitando
a un mono. Este se rie, salta y se burla de manera graciosa.
A una distancia acorde con la edad, el resto de compaiieros
tratan de golpearle. Si lo consiguen, se cambian y se
convierten en mono.

Hacemos cuatro rotaciones para que todos los alumnos pasen por todas las estaciones.

V. CALMA

m ESTIRAMIENTOS EN GRUPO DE ESPALDA, BRAZOS, HOMBROS Y PIERNTAS.
Comentamos con ellos lo que han conseguido, cudl les ha gustado mas...
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UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

CICLO 2° VY 3°

SESION: ACCIONES DE DATCHBALL

N°: 4

OBJETIVOS: conocer las diferentes acciones que se pueden dar en un partido de
datchball, mejorar la coordinacion dindmica general, la punteria, la velocidad de

reaccion, la recepcion de la pelota

ESPACIO: gimnasio

SESIONES: 8

MATERIAL: pelotas de datchball, cuerdas, porterias, petos

P. INICIAL:

m "BATALLA DE BALONES": se divide a la clase en
DOS EQUIPOS. En el centro se pueden colocar
bancos, bloques y plinto a modo de separacion,
creando una especie de muralla. Cada jugador
comienza con una pelota y no pueden pasar al
campo contrario aunque si que pueden subirse a los
bancos de la muralla. En caso de que sean
golpeados, NO ESTAN ELIMINADOS, estdn
heridos y siguen jugando pero sentados/rodillas
donde les han golpeado. Desde su posicién pueden
disparar, eliminar o hacer aires para salvarse.

En este juego que es un poco caos el que hace aire elige al que quiera salvar y si hacen
un aire se salvan ellos mismos. Al igual que en Datchball vamos acortando el campo en
linea roja y linea blanca, aunque aqui no hay como objetivo que gane ningln equipo, asi
que si la partida estd interesante la dejamos y si no cambian, reconstruyen y vuelta a

empezar.

La zona cercana a la muralla es una zona de muchos impactos, asi que ten
cuidado cuando te acergues si no quieres que te golpeen.

S/ golpeamos en la cara pedimos perdon.

P. PRINCIPAL: ESTACIONES DE SITUACIONES DE JUEGO

Dividimos a la clase en 4 equipos que rotaran por las estaciones durante 10°. Como
entre la explicacion y la parte anterior no dard tiempo a hacerlo todo en una hora,
dividiremos estas estaciones entre el dia de hoy y el proximo, continuando cada

grupo en la estacion en la que estaba.
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1) KAMICACES
En una zona se realizan Kamicaces tratando de
coordinar el salto con el lanzamiento. Hay varios
niveles: 1) saltar antes de la cuerda, 2) saltar con
la pierda adecuada, la contraria a la mano de
lanzamiento, 3) Estirar la mano en el aire para
conseguir un buen lanzamiento, 4) Potencia de
Salto y 5) Llegar a mirar al objetivo e incluso
amagar en el aire.
Esta estacidn se puede hacer CON UNA '
PORTERIA PEQUENA O CONOS, tratando de meter gol al portero que se quiera
colocar. Rotando claro esta.

2) MUERTE SUBITA

Lo primero es explicar esta especial
situacién que se puede producir en el [—. WTE: 3 FEJ LT 7. S0
juego. En el caso de que 2 jugadores se SRR
maten a la vez o uno haga un Kamicace y
mate al otro, se produce esta situacion.
En ella los dltimos jugadores se
colocardn a 2 metros de la linea central,
con una pelota en su poder, colocada
cerca de su pie derecho o izquierdo,
donde prefiera. En situacion erguida, un drbitro grita DATCHBALL y tienen 10s
para coger la pelota y golpear a su contrincante sin echarse para detrds de la linea
roja (sino estaria muerto). Solo hay un lanzamiento, pero en caso de que el
jugador haga un AIRE al otro que le lanza, en este caso, estaria ELIMINADO.
Dependiendo del espacio se pueden colocar hasta 2 muertes sibitas a la vez
controladas por un drbitro.

3) ESCUDOS

En una ftercera zona del gimnasio un grupo de alumnos
se colocan todos en un lado y el que hace escudos a
unos metros de él. El objetivo es entrenar al que esta
defendiéndose con los escudos, no golpearle. Cambian
cada 10-15 disparos.
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4) AIRES

En una cuarta zona del gimnasio otro grupo de alumnos se
entrenan a coger aires. No se trata de golpear o eliminar
sino de hacer aires con la potencia adecuada en funcion
de la persona que tiene que coger los aires, es decir, si es
pequefio le lanzaremos mds flojo y si la persona que estd
en la prueba pide que le lancen mds fuerte porque las
coge todas, pues el grupo le hard caso.

CUANDO HAYAMOS HECHO DOS CAMBIOS DE ESTACION
DIVIDIMOS EL GIMNASIO EN 2 CAMPOS Y JUGAMOS
PARTIDOS DE DATCHBALL.

Asociacion Internacional de Datchball

V. CALMA

m ESTIRAMIENTOS EN GRUPO DE ESPALDA, BRAZOS, HOMBROS Y PIERNTAS.
Comentamos con ellos lo que han conseguido, cudl les ha gustado mads...
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UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

CICLO 2° VY 3°

SESION: RECEPCIONES

N°: 5

OBJETIVOS: desarrollar las diferentes habilidades de

lanzamiento y recepcion de

la pelota, mejorar la agilidad, la velocidad de reaccion y el pensamiento tdctico en

el juego.

ESPACIO: gimnasio

SESIONES: 8

MATERTAL: pelotas de espuma, cuerdas, bloques de espuma,

P. INICIAL:

m "LA ARANA MADRE": sin nada de material, un
alumno la paga (arafia madre) y persigue a todos
los demds que son moscas y mosquitos. A quien
toque lo transforma en arafia hija, (es tan pequefia
que no puede andar, tiene los pies pegados al suelo
y trata de tocar a todos los mosquitos para ayudar
a su madre). El juego termina cuando la arafia
madre a pillado a todos los mosquitos. Las arafias
hijas que pillan a un mosquito también lo
transforman en arafia hija.

P. PRINCIPAL:

Explicamos la TECNICA DE RECEPCCION en la que
se pueden colocar las manos a modo de DIENTES
DE COCODRILO o como en la imagen de manera
lateral.

DIVIDIMOS A LA CLASE EN 4 EQUIPOS MIXTOS

m "ATRAPA PELOTAS": Se coloca un jugador de cada
equipo frente al mismo. El serd el "Atrapa Pelotas” de
manera que trate de atrapar el mayor nldmero de
pelotas que le lanzan los compafieros. El jugador que
atrapa pelotas NO tiene vidas, ni tampoco se trata de
eliminarlo, sino que los jugadores tratan de echarle




PROGRAMACION EXTRAESCOLAR DE DATCHBALL - E.PRIMARIA

pelotas a diferentes alturas para que las pueda coger. Al cabo de 3 se cambia a otro
jugador. ¢Cudntas pelotas has sido capaz de atrapar?

DIVIDIMOS LA CLASE EN 2 CAMPOS Y HACEMOS UN DATCHBALL OBSTACULOS

m "DATCHBALL CON OBSTACULOS “: El juego es igual que un datchball
normal respecto al tema de espacios, pelotas y cuerdas pero también
vamos a tener obstdculos y bloques distribuidos por todo el campo que

les va a permitir a los alumnos esconderse, agacharse, taparse

con ellos para evitar ser golpeados. Si la pelota golpea en un
obstdculo deja de eliminar, pero si te golpea a ti y luego a un

obstaculo estds eliminado. Los aires por supuesto que salvan a

un jugador. Si el juego se hace muy lento se va acortando el

mismo con las lineas blanca y roja que debemos tener en los
e mismos.

Hacemos partidas a 2 victorias y vamos cambiando a los equipos de rivales.

P. FINAL:

m REFLEXION DE LO OCURRIDO: ¢qué os ha parecido la sesién de hoy?, ¢qué habéis
aprendido?, ¢qué es lo que sabes hacer que antes no sabias?

m ESTIRAMIENTOS Y ASEO
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UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

CICLO 2° VY 3°

SESION: VELOCIDAD DE REACCION

N°: 6

OBJETIVOS: mejorar la velocidad de reaccion y el éxito en las recepciones,
aceptar la derrota y la eliminacion como parte del juego, animar a los compafieros

desde el banquillo

ESPACIO: gimnasio

SESIONES: 8

MATERTAL: pelotas de datchball, cuerdas, bloques de espuma, petos

P. INICIAL:

m "TOCADO": Hacemos grupos de 5-6 jugadores, una
persona se coloca en el centro del circulo y es al que
tenemos que “forear” pasando la pelota entre los que
estdn formando el circulo. Si el den centro toca la

pelota o toca a la persona que tiene la pelota, se salva y
se cambia con él. Los de fuera, dependiendo del nivel que
tengan se les puede permitir o no que la pelota se les {} \°§' -{3
caiga de las manos o incluso que se vaya un poco del )P

circulo, ya que los primeros ciclos de primaria no serdn o),

tan habilidosos.

P. PRINCIPAL:

m "LA GUERRA I": Se colocan 6/4 bancos, uno por equipos donde cada equipo
espera para salir a “luchar”. Cada uno tiene una pelota en las manos pero sélo sale
uno cada vez. En el centro de la pista hay una pelota, a modo de premio para el que

se atreva a ir a por ella. Cuando el
profe grita Guerral, comienza el juego.
Cada jugador comienza con una pelota.
El primero de cada equipo se levanta y
puede ir a matar a los otros jugadores.
El que muere levanta la mano, se sienta
y NO SALE NADIE DE ESE EQUIPO.
Gana el jugador que mds puntos consiga
cuando haya PASADO 1°. Si matan a
alguien vale un punto, si permanece vivo
vale un punto, si hace un aire vale un

/7

N
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punto. Al acabar el minuto cada jugador debe saber los puntos que ha conseguido.
Cuando se ha acabado la partida de los primeros de cada equipo, se prepara el
segundo jugador del equipo para salir y el profe vuelve a dar la sefial.

Recalcamos la importancia de reconocer la derrota, valorar al rival y reconocer sus
méritos para poder aprender y ser mejores jugadores.

Asociacion Internacional de Datchball

-~

P. FINAL:

m REFLEXION DE LO OCURRIDO: ¢Cémo os sentis cuando os eliminan?, canimdis a los
compafieros cuando salen?, ¢al final de la sesion te has divertido?, no se puede ganar
siempre, hay que aprender cada dia.

m ESTIRAMIENTOS Y ASEO
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CICLO 2° Y 3°
UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

SESION: PAINTBALL N°: 7

OBJETIVOS: aprender a jugar con pensamiento tactico, mejorar la velocidad de
reaccion, divertirse y jugar con mayores dificultades de juego, mejorar la
velocidad de reaccion, aprender a arbitrar y a meterse en la figura del arbitro.

ESPACIO: gimnasio SESIONES: 8

MATERTAL: pelotas de datchball, cuerdas, bloques que sirvan para esconderse.

P. INICIAL:

e "PARTIDA DE AJEDREZ": dividimos a la clase
en dos equipos y cada uno de ellos se componen de
las figuras que tiene el ajedrez. Peones, caballos,
forres.. y rey y reina. Estas dos deben de estar.
Se juega de la siguiente manera: Comienza un
equipo atacando al otro, para eso se coloca el
equipo que va a ser atacado con la palma de la
mano hacia arriba y el jugador que les va a retar
debe de IR UNO A UNO, TOCANDO LA PALMA
O GOLPEANDO UNA PALMADA MAS FUERTE a
aquel que quieran retar. Al golpear fuerte la palma del otro jugador, este deberd
atraparle antes de que este vuelva a su campo, sino estard eliminado. Cada vez
reta un equipo. Las figuras del ajedrez se defienden asi: los peones se defienden
entre ellos pero entre todos defienden al rey en caso de que sea retado. Las
figuras (caballos, torres, alfiles) se defienden 2 a 2 (es decir, si retan a un caballo
salen los dos, y si no lo hacen y eliminan a uno, el otro estard eliminado también).
Las figuras fambién defienden a la reina. El equipo que elimina al rey, gana.

Equipo 1 Fquipo 2
Zona de
Salvacion Zona de

salvacion
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DIVIDIMOS A LA CLASE EN 4 EQUIPOS
2 ARBITRAN Y 2 JUEGAN

P. PRINCIPAL:

m "PAINTBALL “: Se trata de montar un campo de
Paintball, para lo cual vamos a necesitar la mayor
cantidad de obstdculos posibles, bancos, bloques,
plinto, lo que permita escondernos. De esta manera,
los jugadores cuando se diga YAl, pueden salir y
esconderse. Hay dos equipos y cada uno de ellos lleva
un color de peto, comienza el juego tocando la pared
contraria. Cada jugador tiene una vida y si te dan con
una pelota de matan y te sientas en el banco del
lateral (al igual que en datchball). El jugador que
quiera puede pasar al campo contrario, no hay B
limites. Si un jugador coge una pelota en el aire, sin ¢
que toque nada ni bote como en datchball, estd -
salvada. El juego lo gana el equipo que permanece F i
vivo. Cada partida se cambia de lado del campo. Cada ‘ﬁ SO
jugador comienza con una pelota en su poder.

m "PARTIDA DE DATCHBALL 12 VS 12": Los mismos
equipos que hemos hecho antes son los que ahora van
a jugar una partida de datchball 12 VS 12 con 5
pelotas de datchball..

P. FINAL:

m REFLEXION DE LO OCURRIDO: ¢qué es lo que mds os ha gustado hoy?, ¢qué te
gustaria hacer el préximo dia?

m ESTIRAMIENTOS Y ASEO
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CICLO 2° VY 3°
UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL
SESION: PAINTBALL N°: 8
OBJETIVOS: aprender a jugar con pensamiento tactico, mejorar la velocidad de
reaccion, divertirse y jugar con mayores dificultades de juego, mejorar la
velocidad de reaccion, aprender a arbitrar y a meterse en la figura del arbitro.
ESPACIO: gimnasio SESIONES: 8
MATERIAL: pelotas de datchball, cuerdas, bancos

P. INICIAL:

m "PILLA PUENTE": 3-4 por cada 25 alumnos pillan
a todos los demds durante 3 minutos. A cada uno
que tocan lo colocan en posicién puente o versiones
cémodas en las que apoyen las manos. Para salvarse
deben de pasar por debajo del puente de un
compafiero, aunque te pueden pillar mientras pasas.
Si lo consiguen eligen a otros 3-4 que la pagan. El
profe puede ayudar andando y pillando a los
despistados.

%ﬁ»

P. PRINCIPAL:
JUGAMOS UNA LIGA FINAL DE DATCHBALL

m "LIGA DE DATCHBALL 6 vs 6": Hacemos pies para
elegir a 4 equipos para la liga de datchball. Cada equipo
se va a enfrentar a los otros 3 equipos. Cada victoria
se suma dos puntos y se tienen en cuenta el nimero de
partidas que se han ganado. Se juegan los partidos a 3
victorias en mini campos de datchball. Después de
enfrentarse a los ofros equipos se establece una
clasificacion y se felicita al equipo ganador.

P. FINAL:

Reflexion final de la unidad didactica. <qué hemos aprendido?, {queremos seguir
jugando a datchball?, ¢somos mejores ahora que antes?, cen qué?, cte has sentido
importante en el equipo?
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UNIDAD DIDACTICA: DATCHBALL

CICLO 2° VY 3°

SESION: LOS SUPER HEROES

N°: EXTRA

OBJETIVOS: fomentar la imaginacion, descubrir diferentes personajes y
situaciones de juego, fomentar el pensamiento tactico y la reflexion, disfrutar
emulando a nuestros siper héroes, aprender a jugar en situaciones de handicap.

ESPACIO: gimnasio

SESIONES: 8

MATERIAL: pelotas de datchball, cuerdas, tarjetas plastificadas de sdper héroes,

P. INICIAL:

"VAMPIRO": Un alumno la paga y sale desde el centro del campo
con una pelota. No puede andar con ella, tan sélo disparar. El alumno
que es golpeado va a la caja y coge otra pelota ayudando al vampiro
inicial a pagarla. De esta manera todos acabardn siendo vampiros
hasta que pillen al dltimo, con las reglas de Datchball. Es importante
tener claro que el rebote en la pared lateral u obstdculos que

hubiera, no elimina.

P. PRINCIPAL:

EXPLICAMOS EL JUEGO Y ENSENAMOS A SUS PERSONAJES

BATMAN

Puedes hacer todos los
kamicaces que quieras y no
mueres en ninguno de ellos.
Cada vez que lo haces tienes

que activarte de nuevo.
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CAPITAN
AMERICA

TIENES UN ESCUDO
DEFENSOR

CAT
WOMAN

Tienes dos vidas

MISTERIO

Tienes el mismo
poder de la persona
a la que golpeas con

la pelota.
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HULK

$olo te pueden
eliminar si te dan en
las piernas.

SPIDERMAN

Si te dan una vez te debes
mover a la pata coja, si te
dan otra vez puedes jugar a
cuatro patas y si te dan por
tercera vez, estas eliminado.

SUPER MAN /
SUPER WOMAN

Solo te pueden
matar de Kamicace
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LOBEZNO

Cuando te matan
revives al cabo de
un minuto.

PICARA

Tus manos son electricidad,
no puedes tocar ninguna
pelota. Pero si eres capaz

de tocar a un enemigo,
estara eliminado.

CICLOPE

Vas a tener que

jugar con unas

gafas de vision
reducida.
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MEDUSA

Tienes 10 objetos para
lanzar a lo largo de la
partida, si consigues dar a
un jugador se quedara
petrificado durante 10 s.

TORMENTA

Por cada jugador que
elimines salvas al primero
que ha sido eliminado de

tu equipo.

GreenArrow

Puedes lanzar de
cualquier sitio menos
desde dentro del campo
rival. También te pueden
eliminar en cualquier
sitio.
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IRONMAN

$i haces un Aire
salvas a dos
companeros

FLASH

Puedes utilizar tu saper
velocidad para ir a por
todas las pelotas que
salen del campo. (Da
igual donde estén).

Deadpool

Las pelotas no te afectan
pero cuando eliminan a
dos super héroes
companeros tuyos tienes
que hacer un Kamikace.
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P. FINAL:

Reflexion final del juego:
¢qué personaje os ha gustado mds?
¢cémo habéis eliminado a...?
¢Qué habéis aprendido hoy?
ASEO Y BANO

THOR

Las pelotas lanzadas por
él nunca pierden su
poder de eliminacion
(eliminan también de
rebote).

Kichk-Ass

Eres un simple
mortal, supérate a
ti mismo para
lograr vencer.

La cosa

Las pelotas no te
eliminan pero te
eliminan si te hacen un
aire o matan a todos tus
compaineros.




PROGRAMACION EXTRAESCOLAR DE DATCHBALL - E.PRIMARIA

@  rFromsoncmes (O

Es tan importante planificar bien |as sesiones de datchball como el uso de un buen material, principalmente las

pelotas que van a golpear a los alumnos. Para evitar que tengan miedo a ser golpeados aconsejamos el uso de

nuestras pelotas oficiales:

a. PELOTA TRAINING: es la pelota ideal para la iniciacion y entrenamiento, siendo mas blando que
el baldn oficial permite iniciarnos en el deporte facilitando el agarre y evitando el miedo al

impacto. Tiene un digmetro de 16a mm.

b. PELOTA OFFICIAL: es |a pelota de competicion y entrenamiento de densidad y peso un poco
mas alta que la anterior, lo que permite unos tiros mas directos y también favorece la

posibilidad de hacer aires, con un mejor agarre. Tiene un digmetro de 162 mm.

Estas pelotas se introducen en el juego conforme este avanza de categorias:
c. CATEGORIA BENJAMIN: 3 PELOTAS TRAINING
d. CATEGORIA ALEVIN: 2 PELOTAS TRAINING Y | PELOTA OFFICIAL
e. CATEGORIA JUNIDR: | PELOTA TRAINING Y 2 PELOTAS OFFICIAL
f. CATEGORIA ABSOLUTA: 3 PELOTAS OFFICIAL

DISPONIBLES EN: WWW.RANKING.ES

la Tienda del Deporte
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13. EL DATCHBALL EN LAS REDES SOCIALES
El datchball se ha extendido por toda la geografia espafiola gracias a su facilidad de

difusion por las redes sociales. Agradecemos que nos sigais y que compartais nuestros proyectos,
torneos, campeonatos y actividades. Unete a nosotros.

VISITANOS Y COMPARTE NUESTRAS NOTICIAS.

En nuestra pagina web vais a poder ver videos, fotos y conocer los torneos y todas las actividades que

realizamos a lo largo del afio. Cada dia son mas y estaremos encantados de que te unas a nosotros.

NUESTRAWEB. WWW.DATCHBALL.COM

iPARTICIPA EN NUESTROS TORNEOS, SON GRATUITOS!

INICIO DATCHBALL EXTRAESCOLARES TORNEOS TORNEO MUNDIAL DATCHBALL PLAYA LALIGA EQUIPACION PELOTAS



http://www.datchball.com/
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[ CONTACTR CON NOSOTROS (g

IMUCHAS GRACIAS POR CREER EN EL DATCHBALL!

Nos encantaria conocer tus resultados y que nos cuentes como ha ido su
puesta en practica. Puedes contactar con nosotros de las siguientes maneras:

ASOCIACIGN INTERNACIONAL DE DATCHBALL 7

C/Tenerife s/n, 30180, Utebo, Zaragoza, Espaiia. 5 )

PAGINA WEB: WWW.DATCHBALL.COM P ATTAELIE AL I ©
D))/ @4 SIE VAN | I | .

MAL: DATCHBALL@GMAIL.COM Asociacién Internacional de Datchball

www.datchball.com

Autor:

Roberto Navarro Arbués, es Maestro especialista en educacidn
fisica por la Universidad de Zaragoza y Licenciado en Ciencias de |a
Actividad Fisica y Deporte por la Universidad de Zaragoza.
Actualmente trabaja en el centro antes mencionado, el Colegio
Parque Furopa de Utebo, Zaragoza.

Nota: Utiliza este reglamento para difundir el juego y crear momentos
significativos de ensefianza. Respeta los derechos de autor y silo deseas
contacta con nosotros para contarnos el resultado.

Advertencia legal: El uso lucrativo de este juego sin consentimiento del club sera
persequido. Datchball se reserva todos los derechos para su promocidn, difusian y
desarrollo.
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