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1. INTRODUCCIÓN

El béisbol, se considera el deporte nacional de Estados Unidos, debido a su fuerte tradición y gran popularidad; también se juega en muchas partes del mundo por personas de todas las edades.
Es uno de los deportes más antiguos y populares. El juego, tal como se le conoce hoy, se desarrolló entre niños y jugadores aficionados a principios de 1800. El béisbol profesional en Estados Unidos atrae cada año a millones de espectadores a los estadios y entretiene a muchos más millones a través de la radio y la televisión.

El Béisbol, es un deporte de competición que se practica con una bola dura y un bate entre dos equipos de nueve jugadores cada uno. 

Respecto a su historia,  está claro que el béisbol moderno se desarrolló en Norteamérica, el origen exacto del juego es difícil de determinar. La mayoría de los estudiosos creen que el béisbol evolucionó desde una variedad de juegos similares. Una leyenda popular reclama que Abner Doubleday, que llegó a ser oficial del Ejército de la Unión durante la Guerra Civil estadounidense (1861-1865), inventó el béisbol en Cooperstown (Nueva York) en 1839. Aunque no existe mucho apoyo para esta historia, el Salón de la Fama y Museo Nacional de Béisbol se encuentra ubicado en esa ciudad.

  


En cuanto a sus orígenes, existen evidencias de que se han practicado juegos con un palo y una bola desde los primeros días de la civilización. Culturas antiguas en Persia, Egipto y Grecia practicaron juegos con stick y bola para divertirse y como parte de ciertas ceremonias. Juegos de este tipo se extendieron durante la edad media por toda Europa y se hicieron populares en formas variadas. Los europeos introdujeron juegos similares en sus colonias de América hacia 1600. Sin embargo, fueron considerados como juegos infantiles hasta 1700.

A comienzos de 1800, varios juegos de stick y bola se hicieron populares en Norteamérica, la mayoría originarios de Gran Bretaña. Mucha gente en ciudades del noroeste como Boston, Nueva York y Filadelfia jugaron al críquet. No obstante, un juego inglés llamado rounders, que se jugaba normalmente en zonas rurales y comunidades urbanas por todo Norteamérica, se parecía más al béisbol moderno.

En el rounders un bateador golpeaba una bola y corría alrededor de unas bases y sólo era eliminado atrapando la bola en el aire o en algunos casos después de un bote. El rounders también establecía la práctica del plugging, donde los fildeadores eliminaban a los corredores arrojándoles la bola mientras corrían entre las bases. Las reglas del rounders variaban ampliamente de lugar en lugar y la gente usaba varios nombres para describirlo, como town ball, one o cat y, finalmente, béisbol. 

JUSTIFCACIÓN GRUPAL


Hemos escogido este deporte ya que nos gusta mucho y todos los componentes del grupo hemos tenido alguna experiencia  con el y nos parece bastante innovador para practicarlo en clase ya que hay otros deportes más comunes. Este es un deporte que no se suele trabajar mucho en las escuelas y eso nos ha motivado a escoger el baseball. 

             JUSTIFICACIÓN CURRICULAR

El baseball puede  ayudar a desarrollar las diferentes competencias básicas que la legislación actual nos marca:

· Competencia en comunicación lingüística: a través de una variedad de intercambios comunicativos que se producen a lo largo de todo el proceso de enseñanza-aprendizaje, así como de un vocabulario específico de esta UD como rolling, strike, fly, home-run, foul ball, double play … (algunos de los cuales son términos de lengua inglesa); así mismo, la realización del cuaderno del alumno, en el que tendrán que recoger los contenidos más relevantes, además sus propias reflexiones y sensaciones, supone otra manera de desarrollar esta competencia. 

· Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico: la práctica de un deporte como el béisbol permite que el alumnado desarrolle herramientas para conocer e interaccionar con el mundo físico que le rodea; proporcionándole, así mismo, conocimientos y destrezas para poder desarrollar y mantener hábitos saludables de actividad física durante el resto de su vida. 

· Tratamiento de la información y competencia digital: está relacionada con la información aportada por el profesión en la sucesión de las tres sesiones.

· Competencia social y ciudadana: el contenido a desarrollar  se presta especialmente al desarrollo de esta competencia, ya que contribuye al desarrollo del trabajo en equipo y la cooperación, al tiempo que se trabaja el respeto, la aceptación de diferencias y limitaciones entre compañeros/as, así como las normas de juego y la reglamentación; el cumplimiento de estas normas colabora en la aceptación del código de conducta de la sociedad en la que está inmerso el alumnado participante. 

· Competencia cultural y artística: el deporte del béisbol es, en si mismo, una manifestación cultural, e incluso artística, cuyo conocimiento enriquece a los que lo practican; especialmente al ser un contenido que no suele ser desarrollado habitualmente en el ámbito educativo español; su tratamiento permite dotar de herramientas para la observación, comprensión, práctica y crítica de un deporte “diferente” a los habitualmente incluidos en la enseñanza obligatoria, aumentando el bagaje cultural del alumnado, ya que este deporte se practica en todo el mundo. 

· Competencia para aprender a aprender: el desarrollo de deportes “colectivos” como el béisbol permiten al alumnado adquirir aprendizajes técnicos, tácticos y estratégicos generalizables a otras disciplinas deportivas, estableciendo así conexiones entre contenidos distintos que posibilitan en el alumnado un aprendizaje autónomo; así mismo, estos aprendizajes podrán traspasar “las fronteras del aula” para impregnar el tiempo libre de los alumnos, pudiendo regular éstos su uso y práctica de manera personal. Finalmente, el planteamiento evaluador a través de la co-evaluación permite que el alumnado pueda captar los elementos importantes del proceso de enseñanza-aprendizaje e ir desarrollando su capacidad de aprender a aprender. 

· Autonomía e iniciativa personal: el alumnado tendrá que hacer frente a situaciones de juego en las que deberá emplear los conocimientos adquiridos previamente para superar estas situaciones y demostrar, al mismo tiempo, autonomía e iniciativa personal para resolver exitosamente estas situaciones motrices; a través de este tipo de planteamientos, el alumnado puede desarrollar una autonomía e iniciativa personal importante. 

 El baseball nos ayuda a la consecución de los principios psicopedagógicos y didácticos: partir del nivel de desarrollo del alumno, fomentar aprendizajes significativos, desarrollar los principios de autonomía y actividad, contribuir al establecimiento de un clima de aceptación mutua, cooperar para estimular la transferencia y las conexiones entre los contenidos. Todo ellos permite que el alumno sea capaz de regular su propio aprendizaje y práctica de actividad física en su tiempo libre, de forma organizada y estructurada ofreciendo una gran variedad de intercambios comunicativos.




2. INFORMACIÓN TEÓRICA

FORMA DE JUEGO

Un partido de béisbol se divide en nueve periodos de juego, cada uno de los cuales se llama inning (entrada). El equipo que anote más carreras a lo largo de las nueve entradas gana el partido. El juego comienza cuando un jugador, denominado pitcher (lanzador), lanza la bola hacia el bateador del equipo contrario, quien intenta batear (golpear con el bate) la bola hacia el interior del terreno de juego. Los jugadores anotan carreras bateando la bola y corriendo alrededor de una serie de bases, antes de que les elimine algún jugador de campo del equipo contrario. Los bateadores y corredores pueden ser eliminados (outs) de diferentes maneras:

a.       Por lanzamientos, cuando se le cantan tres "strikes" al bateador antes de recibir cuatro bolas malas  
b.       Coger en el aire una bola bateada, sin que antes haya tocado el suelo.
c.       Llegar el corredor, una vez que ha bateado, a pisar la almohadilla, después de que la pelota haya llegado a poder del defensor de la 1ª base.  
d.       Ser tocado el corredor por una bola bateada, cuando él va de una base a otra.  
e.       Ser tocado un corredor con la pelota en el cuerpo por un contrario, no estando aquél en contacto con una almohadilla.  
f.       Interferir la acción de un jugador a la defensiva.  
g.       Batear fuera del sitio marcado en el suelo para los bateadores. 
Cuando tres jugadores a la ofensiva son eliminados, los equipos cambian de situación; el que estaba a la defensiva pasa a la ofensiva y viceversa.

Las entradas están divididas en dos mitades, llamadas principio y final de entrada. Durante el principio de una entrada, un equipo batea mientras el otro está en el campo. Cuando el equipo que batea tenga tres jugadores eliminados, los dos equipos intercambian sus papeles y comienza el final de una entrada.

Si el resultado permanece empatado al final de nueve entradas, los dos equipos continúan jugando hasta que, al final de una o más entradas suplementarias, uno anote más carreras que el otro

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del béisbol es conseguir más carreras que el rival. Se consigue una carrera cuando un corredor pisa en orden y sin ser eliminado, en una o más jugadas, la 1ª base, la 2ª base, la 3ª base y la base de home. Desarrollo de un partido Un partido de béisbol se desarrolla por entradas. Una entrada se compone de un turno de bateo y un turno de defensa para cada equipo. El número de entradas por partido varia según la edad. En adultos se juega a nueve entradas, en infantiles y alevines a seis entradas. Un partido de béisbol no puede acabar en empate. Si al acabar la ultima entrada hay un empate, se continúan haciendo entradas adicionales hasta que se rompe el empate. 

SITUACION DE LOS JUGADORES EN EL CAMPO

El equipo a la defensiva sitúa a sus nueve jugadores en el campo según las siguientes posiciones: 1) lanzador 2) receptor 3) 1ª base 4) 2ª base 5) 3ª base 6) medio 7) exterior izquierdo 8) exterior centro 9) exterior derecha.
El equipo a la ofensiva sitúa a sus jugadores en el banco y, uno después de otro, van colocándose en la "zona del bateador" para pegar a la pelota. 
Los guías (coachs) son miembros del equipo a la ofensiva, que han de situarse en las zonas marcada para ellos, cercanas a las bases 1ª y 3ª, uno en cada una. Uno de los guías suele ser ayudante del entrenador (manager), y ambos deben estar uniformados de igual modo que su equipo. Su misión es la de dirigir y aconsejar al bateador y a los corredores en bases. 

EQUIPO A LA DEFENSIVA

Los jugadores del equipo a la defensiva se sitúan en el campo aproximadamente en la forma indicada en el gráfico núm.1. El lanzador y el receptor son los únicos jugadores que tienen sitio fijo en algunos momentos de su actuación.
Los jugadores a la defensiva se distinguen del siguiente modo: lanzador, receptor, jugadores del cuadro y exteriores. 

1. Lanzador: 
Es un jugador clave en el equipo y tiene que lanzar la pelota hacia su receptor de forma que, pasando por una zona comprendida entre las axilas y las rodillas del bateador (jugador contrario que actúa a la ofensiva), y por encima de la base-meta (home), el bateador no la pegue y si lo intenta, no la dé. Este lanzamiento se denomina BOLA BUENA (strike) para el lanzador. 

Clases de bolas buenas (strikes):
Son tres las clases de "strikes": "strike" no bateado, "strike" bateado y "strike" fallado.
· ES "STRIKE" NO BATEADO el lanzamiento que el árbitro juzga ha pasado por la zona reglamentaria  y el bateador decide no darle.  
· ES "STRIKE" BATEADO el lanzamiento al que el bateador pega, enviando la bola fuera de la líneas de banda. 
· ES "STRIKE" FALLADO un lanzamiento cualquiera que el bateador intenta dar, pero no lo consigue. 
· Todo otro lanzamiento que no se juzgue "strike" por el árbitro se denomina BOLA MALA. 

Tres bolas buenas (strikes) lanzadas seguidas o alternas, eliminan al bateador. 
Cuatro bolas malas lanzadas seguidas o alternas, antes que tres bolas buenas, dan derecho al bateador a ocupar la 1ª base sin riesgo alguno. 

2. Jugadores del cuadro (Infielders). 
Dentro de los jugadores a la defensiva están, como hemos visto, la 1ª base, 2ª base, 3ª base y el medio, a los que por su especialización se les denomina "Jugadores del cuadro", ya que juegan dentro o en las proximidades del mismo. 
La misión de estos jugadores es la de cortar la trayectoria de cualquier pelota bateada, procurando eliminar al jugador que la bateó y que se ha convertido en corredor. 
Si la pelota va hacia el terreno de la 1ª base, éste ha de cogerla y pisar la almohadilla antes de que el corredor lo haga, eliminándole (Out). 
Si la bola fuera por los dominios del 2ª, 3ª bases o del medio, éstos habrán de cogerla y tirarla a su compañero de 1ª base para que llegue a posesión de éste y pise la almohadilla, antes de que lo haga el corredor, eliminándole (Out). 
Estando ocupada alguna de las bases, el jugador del cuadro ha de tirar la pelota a su compañero de la base a que se dirija el corredor más adelantado para eliminarlo (Out). 

3. Exteriores (Outfielders). 
 

Como los anteriores, estos son jugadores a la defensiva, pero su actuación se desarrolla fuera del cuadro y en los extremos del terreno. Su misión consiste en coger todas las pelotas bateadas que vayan por su demarcación, tanto por el aire como por el suelo, y una vez cogida la pelota enviarla a su compañero del cuadro mejor situado, para que éste a su vez, efectúe la jugada conveniente sobre un corredor contrario, y eliminarlo (Out). 

EQUIPO A LA OFENSIVA

El principal objetivo del equipo a la ofensiva es el de anotar carreras. Los jugadores a la ofensiva se denominan BATEADORES mientras están en la acción de pegar ala bola y con el bate en la mano, pero cuando han bateado la pelota válidamente, se convierten en CORREDORES en bases.
Estos jugadores van a batear por orden riguroso, establecido de antemano y comunicado al árbitro por escrito. Su misión es pegar a los lanzamientos del lanzador contrario, procurando enviar la bola fuera del alcance de los jugadores a la defensiva y avanzar las bases que permita su batazo o el de sus compañeros que bateen detrás de él. De esta forma, el bateador, al convertirse en corredor, ha de alcanzar la 1ª almohadilla, la 2ª, la 3ª, y si llega ala base-meta (home) anotar una carrera. 
El bateador procurará pegar solamente a aquellos lanzamientos que pasen por la zona del "strike", bolas buenas, según el gráfico núm. 3. Es conveniente que repase ahora los párrafos anteriores dedicados a "Clases de bolas buenas, strikes". 
Es muy de tener en cuenta que cuando el lanzador tira y pega en el cuerpo del bateador, habiendo hecho éste lo necesario para impedirlo, el bateador pasa a ocupar la 1ª base sin riesgo y como si hubiera bateado. 

El corredor, lógicamente, debe estar muy atento y evitar por todos los medios ser eliminado al estar fuera de las bases. 
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DIFERENTES TIPOS DE BATAZOS:

Batear es la acción del jugador a la ofensiva, cuando pega a la pelota enviada por el lanzador. 
Las diferentes clases de batazos son las siguientes: 
· "Batazo bueno" (Hit) que permite al bateador alcanzar una, dos o tres bases, sin ser eliminado.  
· "Batazo fuera". Caso de un batazo que va directamente fuera de las bandas izquierda o derecha. Este batazo es nulo en su efectividad.

· "Batazo de bolea" (Flay). En este batazo la pelota va elevada y es cogida, en el aire, y sin tocar el suelo por un jugador a la defensiva. En este caso siempre es eliminado el bateador.  
· "Batazo de cuatro bases" (Homerun). Batazo máximo por el que el bateador corre las cuatro bases sin riesgo, anotando carrera. En este batazo la pelota sale, casi siempre, fuera del campo por el aire.  
· "Batazo rodado" (Rolling). La pelota va por el suelo, botando más o menos y suele ser cogida por un jugador del cuadro para hacer la eliminación adecuada. Cuando por un batazo rodado el bateador llega a la 1ª base sin ser eliminado, este batazo se convierte en "bueno" (Hit).  
· "Batazo fuera". Otro caso de batazo que va fuera de las bandas, derecha e izquierda, pero que antes toca o bota dentro del cuadro y sale fuera antes de llegar a las almohadilla de 1ª o 3ª bases. 
· "Batazo de sacrificio" (vulgarmente, "plancha"). Este batazo se produce al tocar el bateador suavemente la bola, dejándola descolocada dentro del cuadro, de modo que permita a un compañero avanzar una base, aunque el bateador se sacrifique, quedando eliminado en la 1ª base. Si teniendo el bateador dos "strikes", este batazo sale fuera de las bandas, se contará como tercer "strike" y el bateador será eliminado. 
Como indicación final añadiremos que los batazos que tocan dentro del terreno legal de juego y luego salen fuera de banda, por detrás de las almohadillas de 1ª y 3ª, son válidos.

ÁRBITROS Y ANOTADOR:

1. El árbitro.
El cuerpo arbitral se compone de un árbitro principal y árbitros de bases, que pueden ser uno, dos o tres.
El árbitro principal actúa detrás de la base-meta y del receptor, y ha de decidir, muy principalmente, si los lanzamientos del "pitcher" (lanzador) pasan por la "zona de strike" o no lo hacen. 
Los árbitros de bases dan las decisiones que corresponden a las posiciones que deben atender, por ejemplo: Siendo tres árbitros, cada uno se preocupa de su base; siendo dos, uno se ocupa de 1ª y 2ª bases y el otro de la 3ª; y siendo uno, éste se ocupa de la 1ª y 2ª bases, y entonces el árbitro principal da sus decisiones propias de la base-meta, y las que sean necesarias en la 3ª base.

2. El anotador.
 

Lleva en un cuaderno de anotaciones, mediante signos convencionales, el desarrollo del juego y la labor particular de cada jugador, tanto en la defensiva como en la ofensiva. 

MATERIALES

1. El terreno de juego.
 Tiene hierba (parte reticulada) y tierra (parte blanca). Suele llamarse "cuadro" o "campo interior" (infield) al cuadro en que están las bases y a la parte de tierra que lo rodea en su mitad, y "campo exterior" (outfield) a toda la parte de hierba que hay atrás. 
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2. El bate (stick)
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Palo cilíndrico de madera o aluminio que utilizan los jugadores atacantes para golpear la bola. Sus dimensiones máximas son 6,9 cm de diámetro y 107 cm de longitud.

3.La bola (ball)
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Su circunferencia es de aproximadamente 9 pulgadas (23 centímetros) y no mayor a 9 1/4 pulgadas, y 5 onzas (142 g) de peso, algunas de estas pelotas pueden ser usadas en ligas infantiles. La construcción varía, generalmente el núcleo de la pelota es de corcho, caucho, o una mezcla de ambos, y en ocasiones puede constar de varias capas. Alrededor están varios materiales lineares que incluyen hilo y cordel, ocasionalmente puede ser utilizada lana. Se coloca una cubierta de piel, en dos piezas, y son cosidas juntas en 108 costuras de hilo rojo encerado de algodón. La costura enrollada es más plana y ofrece menor resistencia al viento. Este es el tipo de costura usado para las pelotas en las Ligas Mayores y es ideal para el juego

4.La base
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Almohadillas acolchadas en forma cuadrada, generalmente de color blanco que delimita los puntos del campo que los jugadores deben ocupar para conseguir una carrera.

5.El guante
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Guantes acolchados de cuero para amortiguar las recepciones, existen tres tipos según la posición que se ocupe. El que utiliza el receptos de forma redonda y con un solo dedo, el que hace servir la primera base, es parecido al anterior con un solo dedo pero alargado y el del resto de los jugadores que utilizan los cinco dedos.

NORMAS

1. Cada equipo tiene 7 jugadores. Un lanzador, el receptor, la infielder derecho, a la izquierda la infielder, jardinero derecho, jardinero izquierdo, y de la estación móvil

     1.1El rover puede desempeñar en cualquier lugar del campo en la medida en que el juego más profundo entonces infielders y no interferir con la base de las guías o de la persona en el bate.

1.2Cada jugador tiene que desempeñar ofensa y defensa. The New Game Baseball no permite que un DH (bateador designado).

2.0 El campo ... Desde el plato de home a la izquierda ya la derecha de base deben medir 90 pies ... pero de la izquierda a la base central de la distancia es 70 pies (esto es también cierto para la distancia del centro a la derecha de base).

2.1 Un corredor en base debe mantener un pie en la base hasta que el balón esté en libertad por el lanzador. El corredor pueden intentar robar una base, pero no debe salir de la base hasta que el balón esté en libertad.
2.2 Regla 2,01 elimina lanzadores celebración corredores en base. También elimina la mella.
3. El primer bateador de cada murciélago en la que se determina sobre la base de su equipo de dirección se encargará de las bases para que la mitad de entrada. La dirección es sólo una vez decidido el primer jugador ha hecho sobre la base de. Después de que el primer jugador decida la dirección (derecha o izquierda solamente) todos los bateadores dirección que debe seguir para el resto de los murciélagos en.

4. adicionales salidas pasan a la siguiente en el bate. Si un equipo tiene dos outs y éxitos en un doble juego, los extras lleva a cabo a lo largo de su próximo al bate. Por lo tanto, el equipo de pegar en el doble juego sólo tendrá dos outs para su próximo al bate. En este caso, la entrada termina en la conclusión de la obra, no con la tercera. Por ejemplo, en una situación de doble juego con dos outs, la entrada no terminará hasta que el bateador alcanza primera o se coloca en la primera, en lugar de la tercera a cabo cuando se registra. Sólo dos outs pueden ser prorrogados.
4.1 Regla 4,00 vale también para desempeñar un triple. En este caso, el equipo de bateo en la triple juego sólo tiene uno para su próximo al bate. Dos outs llevaría más.

4.2 En función de la cantidad de salidas para un equipo tiene en su bate, el supervisor podrá girar la orden de la alineación de los equipos de que la mitad de entrada. Ejemplo el equipo dispone de un total de tres salidas y los jugadores A, B, y C son en cubierta. Pueden bate en seis diferentes órdenes (A, B, C o B, C, A, o C, A, B ó B, A, C, o de A, C, B o C, B, A). El actual al bate de intercambio no cambia el orden de bateo general de juego es sólo un ajuste temporal.

4.3 Con imperio 4,02 de ello se desprende que si un equipo tiene sólo dos outs para su bate y en bateadores AyB están en la cubierta entonces el administrador sólo puede girar la orden de A a B o B de la A.

5. Dos huelgas es un cabo

1.1 Tres bolas es un paseo

1.2 Después de que el bateador tiene una huelga ... dos bolas por asquerosa que será un bateador.
2. Una vez que el árbitro pide jugar pelota. El bateador tiene 15 segundos para entrar en la caja de bateadores. Una vez que la caja de los bateadores en el lanzador debe liberar la bola en 15 segundos

6.1 Sólo el juez puede aprobar la suspensión de los trabajos

6.2 De conformidad con la Regla 6.00, si el bateador es llamado por el retraso de un juego de huelga puede aloted para el recuento

6.3 De conformidad con la Regla 6.00, si el lanzador es llamado por retraso de juego una pelota se podrán añadir al contar bateadores.

7. Socorro Pitchers debe calentar antes de alivio. Cuando alcanzan el lanzador del montículo en una situación de partida, el primer lanzamiento se lanzan a la mezcla. No calentar vertientes se otorgan de forma activa sobre el terreno.

8. Un intencional a pie puede ser dado por el lanzador por el hecho de tener simplemente en el punto lanzador y bateador por el árbitro diciéndole que el caminar intencionalmente al bateador. No parcelas necesidad de ser lanzados. Sin embargo, esto también puede ocurrir en cualquier momento en en el bate.

8.1 Un bateador se da un extra base para cada uno de los demás intencionalmente a pie que reciben en un juego. Ejemplo: Si se trata de la segunda intencional a pie bateadores del juego entonces no sólo sobre la base de conseguir, pero una base de antelación.

Diccionario:




TERMINOLOGÍA APLICADA AL BASEBALL

ESPAÑOL



INGLÉS
Árbitro



Umpide

Buena 



Fair

Carrera



Run

Cuadrangular


Home run

Eliminado/ fuera


Out

Entrada



Inning

Globo




Fly

Hit




Hit

Juego




Play

Jugador de cuadro                     Infielder 

Jugador del exterior                  Outfielder

Lanzador                                    Pitcher

Mala                                           Foul

Parador corto                             Short stop

Ponchado                                   Strike-out 

Quieto



Safe

Receptor



Catcher

Robo




Stealing

Strike




Strike

Toque



Bount

Volea al cuadro


Infield fly

Esta tabla se colocaría en la clase para que los niños se vayan familiarizando con la terminología.

3. CONTENIDOS Y OBJETIVOS
OBJETIVOS

1- Valorar la actividad física como medio de preservar la salud.

2- Regular y dosificar el esfuerzo respetando las posibilidades y limitaciones de los demás.

3-  Desarrollar la iniciativa inicial y el hábito de trabajo en equipo, aceptando normas establecidas.

4- Participar en las actividades físicas desarrollando actitudes cooperación y evitando discriminación de los compañeros.

5- Conocer y valorar la diversidad de actividades físicas y deportivas.

6- Realizar actividades en el medio natural de manera responsable.

7- Comprender y utilizar correctamente las normas de juego así como entender y aplicar los tecnicismos del juego.

CONTENIDOS

      (Conceptual(
· Asimilar las reglas propias del baseball tanto las variables que se vayan introduciendo a lo largo de las sesiones.

· Conocer las palabras  propias y sus significados del juego.

( Procedimental(
· Aplicar las normas aprendidas.

· Emplear las palabras propias del juego  en las situaciones que se requieran.

· Práctica de las técnicas de juego fundamentales:

  (Pase y recepción (relevos, rolling y fly) 

(Bateo controlado a zonas determinadas con diferentes implementos. 

      (Actitudinal(
· Respetar las características personales  evitando la discriminación y fomentar la cooperación.

· Valorar las distintas actividades físicas y deportivas

· Mantener adecuadamente el material empleado, además del entorno en el que se juega.

· Crear hábitos saludables. 

-     Cumplimiento de las normas de juego.
4. DESARROLLO DE LAS SESIONES

PRIMERA SESIÓN:

(ACTIVACIÓN(
 Realizamos dos juegos de activación como comienzo de la clase. Elegimos dos juegos que tuvieran que ver con la dinámica del deporte que íbamos a desarrollar para que se fueran familiarizando con este.

EN LAS BASES

  La base del juego es la de un pilla-pilla. Dividiríamos en dos grupos de igual número de componentes, un equipo es el que la liga, lo elegimos mediante una moneda, cada equipo elige cara o cruz, el lado por el que cae la moneda es el equipo que la liga.

   Los que no la ligan tienen casas, en este caso hemos elegido las bases del béisbol, para que se vayan acostumbrando a la dinámica del juego.

 El equipo que no la liga debe correr alrededor del campo, todos en el sentido contrario a las agujas del reloj siguiendo el recorrido establecido por las bases, además deberán ir saliendo de uno en uno con un intervalo de tres segundos entre jugador y jugador.

 En cambio el equipo que la liga estará desperdigado por todo el campo de juego. Pueden no ser pillados si pisan alguna de las seis bases, en ella no podrán estar mas de tres segundos, son las llamadas “casas”. Otra condición es que no puede haber más de cinco jugadores por cada base.

  
El equipo que la liga debe tocar a los contrincantes con una pelota que se la pueden ir pasando entre los miembros de ese equipo, la condición que tienen es que solo pueden dar tres pasos con la pelota en la mano, a partir de ahí solo pueden pivotar o pasarla a sus compañeros.

  A medida que avanza el juego se irán introduciendo mas pelotas para que el juego llegue a ser lo mas dinámico posible.

  Al que se le toca con la pelota debe volver a la base de salida y volver a comenzar. En cambio si logra no ser atrapado y da una vuelta completa por todas las bases obtendrá un punto el equipo, quien mas puntos consiga por equipo ganará.

 
 El cambio de atacantes por defensores y defensores por atacantes se llevará a cabo pasados cinco minutos, cuando la profesor/a lo indique con la palabra CHANGE!

 
 Todos los alumnos deberán participar en ambas dos partes tanto la de pillar como la de ser pillado y así lograr que visualicen el juego desde las dos perspectivas.

  En este juego se trabaja antes la táctica que la técnica, a medida que va avanzando el juego ellos solos van creando su propia táctica tanto para atacar como para defender.
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¿QUIÉN LLEGA EL ÚLTIMO?

  Primero dividimos la clase en dos grupos, lo haremos enumerándolos uno por uno del uno al dos .Así la clase quedará dividida en dos grupos iguales, con este método evitamos que los niños hagan los grupos por amistad, y logramos que se sociabilicen con todos sus compañeros de clase.

  
Se trata de un juego en equipo en el que todos los jugadores se deberán apoyar los unos a los otros.

 
 La base del juego es trabajar la velocidad mediante una carrera donde ambos  equipos deberán dar una vuelta completa por las bases todos a la vez, lo harán en el sentido contrario a las agujas del reloj y deberán pisar todas las bases, no vale crear atajos para llegar antes.

 
El equipo que llegue primero a la base de salida con todos sus componentes, se llevará un punto. El equipo que logre primero obtener tres puntos ganará. En este juego no se elimina a nadie, si llegas el último tienes la posibilidad de volver e intentarlo a la siguiente carrera.
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(CALENTAMIENTO(
1. Estiramientos

2. Articulación

3. Desplazamientos

4. Fuerza

5. Velocidad

(PARTE PRINCIPAL(
Como primer día y en forma de introducción a un nuevo deporte, el béisbol, llevaremos a cabo la progresión táctil, para ir enseñándoles la técnica del deporte antes que la táctica. Esta consiste en:

1. Experimentación con materiales.

2. Cooperación sin oposición.

3. Cooperación-oposición con desigualdad numérica.

4. Cooperación-oposición con igualdad numérica.

1. Experimentación con materiales: Al comenzar la clase les daremos materiales propios del baseball para que experimenten libremente, podrán hacer lo que quieran para que se vayan familiarizando con el deporte. Primero lo harán individualmente y luego se juntarán de dos en dos para poder experimentar con un compañero los diferentes materiales: bate, pelota, guante...

                    Explicación del uso correcto de los materiales

A continuación les explicaremos el uso correcto del bate. Batear es una de las secuencias más complicadas del baseball, el bateador debe estar siempre con la vista fija en la pelota, para iniciar el bateo el jugador debe colocar su cabeza, brazo y bate inmóviles. Los brazos ligeramente separados del tronco; las caderas alineadas; las rodillas apenas flexionadas y el peso del cuerpo deben de estar correctamente repartido, hay que colocar el bate, con las manos abiertas, sobre la base de los dedos y no sobre la palma de la mano. Las manos se colocan juntas sobre el bate. Les recomendaríamos agarrar el bate con fuerza, pero al mismo tiempo, con soltura, el jugador no debe de estar nervioso antes de dar el golpe.

A continuación les enseñaríamos el moviendo que deben realizar con todo su cuerpo para lograr el swing (forma de bateo).

Sujetando el bate como recién les hemos explicado, deben colocar las manos ligeramente retrasadas en relación al cuerpo, deben adelantar su pierna izquierda, si son zurdos será al revés; a continuación sus manos deben quedar atrás pero su hombro derecho empieza a avanzar de atrás hacia delante con un movimiento de rotación en la cual los brazos deben llegar al hombro izquierdo, sin cortar el movimiento. Deberá realizar el movimiento en el momento preciso para lograr golpear la bola, la cual nunca debe perder de vista.

Una vez explicada la técnica de bateo, les dejaremos un tiempo de unos cinco minutos para practicar el movimiento recién aprendido.
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A continuación les explicaremos la forma de lanzar la pelota, que consiste en cogerla con su mano motriz y lanzar la bola de adelante atrás siguiendo una dirección y nos centraremos en enseñarles de forma analítica el movimiento de la muñeca. Enseñaremos los diferentes movimientos a través de ejemplos que el profesor/a realizará en clase.
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    También practicarán los lanzamientos en parejas durante unos cinco minutos, para que lo experimenten.

Por último les explicaremos que existen diferentes formas para recoger la bola, se las iremos enseñando y cada alumno elegirá la que más fácil le parezca, o la que se adecue a las circunstancias.

a. Atraparla con las dos manos de esta forma se asegura una mejor precisión en la recepción.

b. Atrapar una pelota bateada es conveniente cogerla con dos dedos y no con la palma de la mano, su mirada debe seguir la trayectoria de la pelota ya que esta la recoges del suelo o en el aire.

c. Atrapar la bola a media altura, es aquella en donde la bola va directa al tórax  y la agarras con las dos manos a la altura del pecho.
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2. Cooperación sin oposición: Realizaremos grupos de tres personas, cada alumno adoptará un papel diferente, uno será el bateador otro el lanzador y otro el recogedor. El profesor/a les pondrá un ejemplo junto a dos alumnos de cual es la posición que cada uno debe adoptar según su papel.

Una de las condiciones es que todos deben jugar en los diferentes puestos para que experimentes ambas tres posiciones. Cada grupo tendrá que cuidar los materiales y no perderlos.
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3. Cooperación- oposición con desigualdad numérica: Esta actividad la utilizaremos para practicar el lanzamiento y la recogida de la bola. Juntaremos a dos grupos de la actividad anterior para que sean seis componentes, uno de ellos, elegido al azar, ocupará la posición de ataque, el resto del grupo se colocará en circulo y tendrán que defender la posesión de la bola, es decir, que el compañero que está en el centro no consiga quitársela. Se tendrán que pasar la bola según la explicación de la profesora al comenzar la clase. Para recibirla deberán utilizar la forma más adecuada de acuerdo a la situación (bola pasada, bola al pecho…). Si el jugador del centro consigue atrapar la bola, pasará a ocupar el lugar del compañero que la ha lanzado, así todos los alumnos jugarán en las dos posiciones.

Este juego se llama mareo y se pueden introducir diferentes variantes. Es un buen juego de entretenimiento y  precisión.
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4.Cooperación- oposición con igualdad numérica: Adaptaremos el juego del béisbol a los conocimientos básicos que acaban de aprender, dejaremos el partido real para clases más avanzadas, en la que los alumnos estarán preparados y se habrán adaptado al uso correcto de los materiales.

Como variante realizaremos una actividad parecida al béisbol, que recibe el nombre de “atrápame como puedas” para que se vallan acostumbrando a la dinámica del juego. 

Se juntarán dos grupos de la actividad anterior, es decir serán grupos de doce personas, cada grupo será un equipo y deberá competir contra otro equipo de doce componentes, es decir, igualdad numérica.

Delimitaremos un campo donde ambos dos equipos estarán desperdigados. Se elegirá un bateador y un lanzador de cada equipo.

El juego consiste en conseguir coger la bola bateada y mediante pases entre todos los componentes del equipo conseguir un punto llegando a las manos del bateador (en caso de que sea su equipo el que la coja) o a las manos del lanzador (si quien ha cogido la bola es de su equipo). La bola tiene que pasarse obligatoriamente por todos los componentes del equipo con lanzamientos precisos sin que el otro equipo la intercepte. El objetivo del otro equipo es robar la bola y tener la posesión y poder conseguir un punto de la misma forma explicada anteriormente. El equipo que más puntos consiga ganará.

Una vez que un equipo ha conseguido un punto, se empezará de cero y se cambiarán los puestos entre los grupos.

En este juego se trabajará la cooperación, el juego en equipo, las estrategias, la técnica de bateo, recogida y lanzamiento y sobre todo la sociabilidad entre todos los alumnos de la clase.
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(VUELTA A LA CALMA(
Realizaremos un juego de vuelta a la calma y estará relacionado con el béisbol. 

ATRAPA Y LANZA LA BOLA
Pondremos a los alumnos en círculo y se les enumerará del uno al dos. Así formaremos dos grupos, estos se colocaran en dos filas enfrentados, estos estarán de pie y no podrán moverse. A cada extremo de una fila se les entregará una bola, es decir habrá dos bolas en juego. Se lanzará la bola al compañero que tienes en frente y este la recibirá, se formará una cadena de lanzamientos y recogidas en zig-zag hasta que llegue al último alumno y se repetirá lo mismo pasando pos todos los componentes. Habrá que tener cuidado y estar atento ya que hay dos bolas en direcciones contrarias y en algún momento se cruzarán. 
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SEGUNDA  SESIÓN

(ACTIVACIÓN(
LAS 4 ESQUINAS

El primer juego de activación se llama “las cuatro esquinas”:

Hay dos equipos: unos irán con una cinta atada al brazo y los otros con el pantalón remangado para distinguir los dos equipos. Entonces habrán cuatro bases (aros) en las cuatro esquinas del campo, el cual, servirán como un refugio donde estarán a salvo aunque solamente podrán estar tres segundo en ella. 

Por lo tanto el juego consistirá en que  el grupo de la cinta en el brazo son los que pillan y se colocarán en el medio del campo. Los otros se colocarán en las bases donde tienen que intentar pasar de una base a otra, sin seguir ninguna dirección, y sin que les pillen  los del otro equipo. 

Si alguno le pillan, éste se colocará en medio del campo y pasará a ser del otro equipo. Y los diez últimos que queden corriendo por las bases sin que les pillen ganan. Finalmente el profesor/a recordará a los alumnos que una norma en el béisbol es que hay que seguir siempre la dirección  contraria a las agujas del reloj, a la hora de pasar de una base a otra. Esto lo comentará para no confundirlos, ya que en este juego no se ha seguido la norma.

En este juego se favorecerán: la habilidad motriz, física, deportiva y salud además de la velocidad, y desarrollarán una estrategia de juego al decidir hacia que base van a dirigirse.
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AL RITMO DE LA MÚSICA

Primeramente se hacen grupos dependiendo de los alumnos que haya en clase, pero nosotros lo vamos a explicar a partir de tres grupos.

Entonces se hacen tres círculos con diez bases cada uno, (que en este caso pondríamos aros que también valdría), y nueve alumnos en cada uno de ellos. 

Habrá una radio donde el profesor irá poniendo música dinámica que les haga moverse constantemente y así aumentar la motivación. O también canciones de otros países para integrar la interculturalidad en los alumnos.

Por lo tanto el juego consistirá en que cada equipo va moviéndose en su círculo al ritmo de la música y en cuanto se pare, los alumnos rápidamente tendrán  que colocarse en alguna de las bases (aros) y entonces la persona que se quede sin aro, pasará al grupo de al lado. 

En cada base o aro solamente podrá haber un jugador, y en caso de que haya dos jugadores en la misma, quedará eliminado el último que haya llegado.

El cambiar al alumno de grupo cuando se queda sin base, no es para  eliminar a nadie, ya que se trata de un juego de activación donde tienen que estar en constante movimiento. De este modo no existiría frustración pero si un pensamiento de superación, ya que los niños saben que han perdido y que tienen una segunda oportunidad.

Este cambio no durará más de tres segundos ya que no puede haber momentos de parón durante el juego.
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(CALENTAMIENTO(
A continuación se hará un calentamiento grupal, el mismo que en la primera sesión con los mismos pasos. Y después la parte central de la clase va a consistir en un torneo de béisbol. 

(PARTE PRINCIPAL(
Hemos considerado que es mejor hacer un torneo y no una liga, ya que en ésta no juegan todos contra todos y en un torneo si. Y pensamos que es algo positivo que nadie quede eliminado  y esté jugando constantemente al béisbol. Porque lo que nos interesa es que participen todos los alumnos, así se preparan bien para la última sesión y podrán aprender de los errores que cometan en esta segunda sesión, ya que serán como mini partidos de béisbol.

Entonces una vez aclarado esto, el funcionamiento del torneo se va hacer de la siguiente manera:

En primer lugar vamos a explicar a los niños que no va a ser una situación real de juego, ya que van a haber muchos grupos, porque si no hay varios no se podría realizar el torneo. Y que además esto les va a servir para que  entren en contacto con la dinámica de este deporte y se preparen para jugar a un gran partido (que ya si será situación real en la tercera sesión). Por lo tanto no se van a seguir exactamente todas las normas como por ejemplo el número de jugadores ya que son nueve miembros de un equipo, los que son en la realidad.  

Una de las cosas que si se va a cumplir es que va a haber un bateador, un lanzador, cuatro corredores y cuatro defensores. Por lo tanto el torneo consistirá en mini partidos de diez personas, un equipo contra otro. La duración de cada partido será más o menos de 15 minutos y se jugará en un espacio al aire libre ya que es más cómodo para todos, sobretodo para los alumnos. Entonces se explicará la mecánica del juego:

Equipo atacante:

Deciden entre ellos quien va a batear primero. Cada bateador tiene tres oportunidades para batear (lo que llamaríamos strikes) y si desperdicia las tres, se cambia de bateador y el otro queda eliminado. Cuando un jugador consiga batear el balón éste tiene que intentar llegar corriendo a la primera base y si el otro equipo todavía no ha conseguido coger la pelota, puede seguir arriesgando y correr hacia la segunda base (según lo lejos que este el balón del lanzador). Porque si el lanzador consigue coger la pelota en sus manos y hay algún jugador corriendo hacía alguna base y no llega, éste será eliminado del campo. Una condición que ponemos en este torneo para que sea dinámico y no esté todo el rato el mismo equipo bateando, a los tres jugadores eliminados se cambia de equipo, (los que atacan pasan a defender y viceversa). Y así sucesivamente hasta que bateen todos los cinco miembros del equipo, a no ser que cuando uno batee algún jugador del otro equipo la coja con las manos en el aire y entonces a partir de ese momento todo el mundo que este corriendo hacía alguna base serán eliminados.

Una norma del béisbol es que cuando esto ocurre en un partido se cambia de equipo y los que atacaban pasan a defender, pero en este torneo no vamos a cumplir esta norma porque sino no podrían batear todos y lo que queremos es que practiquen para jugar a la situación real de juego en la próxima sesión, que ser hará el partido, ya cumpliendo las normas ya que saben jugar mas o menos.

Finalmente si un jugador consigue correr y llegar a las cuatro bases antes de que lo cojan el otro equipo, ya sea pelota en el aire o porque haya llegado antes al lanzador, se dirá que han hecho una carrera. 

Equipo defensa:

Deciden entre ellos quien será el primero en lanzar la pelota. También tienen cada jugador tres oportunidades para lanzar la pelota bien, porque si la lanzan mal se dice que es bola mala y a las tres bolas malas queda eliminado y pasa a ser lanzador otro miembro de su equipo. Y  los demás se colocarán por el campo como ellos elijan. Su misión consiste en coger la pelota cuando batee el bateador lo más rápido posible para impedir que los que están en las bases corran y lleguen a ellas, y así eviten que hagan carreras el otro equipo. 

En conclusión quien haga más carreras gana el mini partido.

Una vez hemos comentado como se juega, se explicará la forma de clasificar los equipos durante el torneo mediante un cuadro muy sencillo, (se podrá ver el modelo en la siguiente pagina).

Por lo tanto explicamos que en la parte superior de la tabla, escribimos los equipos que van a participar. En el renglón de abajo apuntamos los equipos que hayan ganado en un lado y los que han perdido en el otro lado. 

Y así sucesivamente, los que ganan siempre juegan con los equipos ganadores y los que pierden jugarán con los equipos que han perdido en otras ocasiones. Lo bueno de esta clasificación es que todos están jugando en todo momento y ningún equipo es eliminado. 

Consideramos que es una clasificación muy útil en cualquier deporte, ya que los perdedores no se sienten mal y  siguen jugando todo el tiempo, además de clasificarse por niveles.
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(VUELTA A LA CALMA(
¿QUIÉN SOY YO?


El juego consiste en que el profesor hace papelitos con nombres de materiales utilizados en clase de baseball. Y por grupos, a un componente se le entrega un papelito y tiene que intentar que sus compañeros intenten adivinar que es mediante gestos.

3ª SESIÓN

(JUEGOS DE ACTIVACIÓN(

En esta tercera sesión en la parte de activación hacemos dos juegos. Primero el mareo y a continuación el change y los explicamos así:

MAREO


La actividad que hemos incluido en esta tercera sesión ayudará a los alumnos a comprender algunas de las reglas del baseball:


Se debe correr por las bases en dirección contraria al sentido de las agujas del reloj, y tan solo podrá haber un jugador por base. A cada jugador se le asignará una bola y el número de jugadores será de nueve al igual que en los partidos reales de baseball. 

A medida que se trasladan por las bases, los jugadores deberán lanzar su bola al jugador que tengan delante, sin que se les caiga. Deberán realizar una vuelta completa, es decir, que cada jugador acabe en la base en la que empezó. Cuando la bola de algún  jugador  caiga al suelo, los jugadores de su mismo equipo deberán retroceder una base. 

De este modo ganará el equipo que consiga realizar una vuelta en el menor tiempo posible.

Se harán tantos grupos como se puedan dependiendo del número de alumnos que dispongamos en clase. Hemos decidido que sean tan solo   nueve jugadores para que sea un ejercicio de activación ya que con más individuos la actividad podría ser más complicada.


Con este ejercicio favoreceremos la habilidad motriz, la cooperación entre los alumnos ya que no solo deberán hacerse responsables de su actuación, sino de tirarle la pelota correctamente a su compañero y recibir la que le lance el otro miembro del equipo. También se trabaja la velocidad y la coordinación, además las actividades físicas, deportivas y la salud.

CHANGE


Para comenzar el juego se deberán hacer equipos por parejas, se realizará al azar para trabajar la socialización. Se les repartirá una pelota por parejas. 

Deberán ir corriendo por la clase e ir pasándose a la vez la bola intentando que no caiga al suelo. 

Cuando la profesora  diga la consigna que será la palabra CHANGE 

( para introducir palabras en otro idioma y hacer el juego globalizador). Los alumnos deberán cambiar de pareja con la condición de que no pueden repetir compañero. No los daremos ninguna condición de movimiento, pueden trabajar el ejercicio libremente.


Para que el juego no muera iremos dando normas como la de lanzar la pelota con dos manos, luego con una por debajo de la pierna, de espaldas... y haremos lo mismo respecto a la recepción de la misma. De este modo los alumnos aprenderán distintas formas de recoger y lanzar la bola que emplearan en los sucesivos ejercicios.

(CALENTAMIENTO(
(PARTE PRINCIPAL(

Hemos elegido un partido como ejercicio final para que los alumnos puedan aplicar todo lo aprendido en las sesiones anteriores.

          Algo a tener en cuenta es que el torneo nos guiará para poner los equipos de nuestro partido final compensados ya que al final del torneo obtendremos el ranking de los equipos que se les da bien, muy bien y regular.

 Formaremos dos equipos, con sus respectivos jugadores y funciones además de utilizar los materiales adecuados. 


Antes de empezar la actividad tendremos que recordar ciertas normas de seguridad como la de no tirar el bate con fuerza y dejarlo tranquilamente en el suelo, no lanzar la bola hacia el cuerpo de los jugadores ya que se les puede lesionar, aceptar  los resultados obtenidos al final del partido.


El docente actuará como arbitro controlando y observando la actuación de los alumnos y su progresión desde la primera sesión, además de verificar si han asimilado las normas y los conceptos clave y su aplicación.


Intentaremos que el partido se desarrolle al aire libre para tener más espacio disponible.


Adaptaremos el deporte al “aula” ya que no se podría jugar con todas y cada una de las normas (al igual que en el torneo).

En principio el número de jugadores no lo tendremos en cuenta ya que lo que queremos es que jueguen todos o casi todos y no limitarnos a 18 jugadores. Si la clase es de 30 alumnos realizaremos 2 equipos de 15 jugadores al contrario que en el torneo que jugaban muchos menos.

Además el tiempo que emplearíamos  para el partido sería de 30 minutos ya que necesitaríamos más tiempo para que pudiesen jugar todos y cada uno de los alumnos.

Además añadiremos una norma para que los alumnos no se eliminen definitivamente sino que puedan ser salvados por sus compañeros.

La norma de no eliminación por llamarla de alguna manera, consistirá en que si uno de los jugadores consigue realizar tres carreras es decir pasar por las bases sin ser eliminado, tres veces; podrá salvar a un compañero de su equipo eliminado con anterioridad.

En vez de cambiar de atacantes a defensores cuando se eliminan 3 jugadores hemos decidido que esto no se dé hasta que no haya ningún jugador para batear debido a que estén en las bases o eliminados.

En definitiva el partido será donde los alumnos desarrollen todo lo aprendido después de haber practicado en el torneo.

VUELTA A LA CALMA

¿Para qué sirvo?

Se trata de un juego de vuelta a la calma adaptado al baseball.

Colocaremos a los alumnos en un gran círculo, sentados en el suelo y con los ojos cerrados.

Se utilizará un bate y una bola que tendrá el que se la liga y será el testigo que deberá dejar detrás de alguno de sus compañeros.

A la vez que va andando por detrás de los alumnos sentados, tendrá que cantar una canción con la ayuda de todos los demás:

“Al bate y bola por detrás tris tras 

Ni los ves ni los verás tris tras

 ¡Mirar arriba que caen balls¡

 ¡Mirar abajo que caen sticks¡ 

A dormir a dormir que el bateador va a venir”

Al acabar de cantar la canción debe haber dejado el bate detrás de un compañero y el stick detrás de otro.

Los alumnos que tengan alguno de los dos objetos deberán levantarse  y explicar una forma original de utilizar el objeto que les ha tocado.

El alumno que explique la forma más original será el que recogerá los materiales y se encargará de dar vueltas por detrás de los alumnos y dejar los objetos a quienes quieran y así sucesivamente.

5. METODOLOGÍA


Se deben partir de una metodología flexible, abierta y participativa. Como en la mayoría de las unidades didácticas, se utilizarán diferentes estilos de enseñanza. Así, para los aprendizajes muy técnicos se recomienda realizar unas clases directas, lo mismo que en el planteamiento de los ejercicios.


Por, otro lado, existe una enseñanza recíproca, donde los alumnos deben colaborar entre sí, para proporcionar una retroalimentación y la corrección de errores en los juegos o ejercicios. El profesor  irá proponiendo tareas que los alumnos deben resolver a su ritmo, con un claro deseo de ayuda, de apoyo entre ellos. Acudirán al profesor tanto para comprobar de inmediato los resultados obtenidos.

La mayor parte de las actividades que se programan para la didáctica del béisbol se plantean en forma de juego, imitando situaciones que se pueden dar en el transcurso de un partido. Son ejercicios de gran utilidad para el aprendizaje: batear, situación en las bases, colocación de la defensa, ayudas entre compañeros, toma de decisiones y encadenamiento de acciones técnico-tácticas. En un momento dado se pueden incluir elementos más analíticos para reforzar algún aspecto técnico, pero siempre intentando no perder de vista la totalidad de circunstancias que influyen en el juego. Cuando, en la última sesión, los alumnos deban realizar una competición, se los dejara organizarla, y los profesores se limitaran a ayudarlos. 
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