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JUEGA DIPUTACION
% @ irpio DE ALMERIA
Balonmano

Habilidades Técnicas | ypjdad Didactica: 3 — Juegos

Especificas Sesion n? 7

Habilidad con y sin baldn

Objetivo didactico:
e Trabajar la habilidad del jugador en posesion del balén y sin el balén.
e Mejorar el agarre y el manejo del baldn.

e Fomentar el compafierismo, el trabajo en equipo y la aceptacidn de las normas.

cony sin balén

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): Materiales e instalaciones:
e Asignacidon de tareas e Balones de balonmano
e Resoluciéon de problemas e Fitball
e Descubrimiento guiado e Conos

Valores A.J.L.:
Duracién: 90 min Parte inicial: 15 min  Parte principal: 60 min Parte final: 15 min
DESARROLLO DE LA SESION
Ejercicio Representacion grdfica

Parte inicial (calentamiento)

* Trabajo de movilidad articular (9 minutos). ;#L\\H

e La culebra (6 minutos): se la quedard un jugador y todos b\ ;
los demas se desplazaran por el espacio intentando no ser k

pillados. Cuando alguien sea pillado, se cogera de la mano
del que se la queda. Asi, sucesivamente hasta que no quede
nadie sin pillar.

Parte principal

e Echala para all& (15 minutos): dos equipos, cada jugador
con su baldén y en el centro un fitball. A la sefial del > [K ("-Q
monitor, cada equipo tendra que lanzar sus balones contra

el fitball para desplazarlo sin tocarlo con las manos hasta E'::j‘%_—b

el fondo de la pista del equipo rival.

e Color, color (15 minutos): por parejas, cada pareja con su
baldon, tendran que ir desplazandose por toda la pista
mientras se pasan el balén y a la sefial del monitor, segun el 'E:_)___________J,
color que diga, tendran que ir corriendo mientras siguen
haciéndose pases entre ellos hasta tocar el cono del color D iAZLILY
que haya dicho el monitor. Habra conos de diferentes ﬁo
colores repartidos por toda la pista.
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e Tiro al cono (15 minutos): cada jugador con su baldn, &
situados todos detras de una linea de fondo deberdn de o N 0
atinar en los conos de colores repartidos por la pista que .
vaya diciendo en alto el monitor. Cada vez que atine al cono J:I
indicado, el jugador sumara un punto, y aquél que mas El '
puntos tenga ganara.
/| R\ W
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e Atento o me choco (15 minutos): todos los jugadores
estaran dentro de un espacio reducido delimitado por el
monitor. Cada jugador tendrd un baldn con el cual se irdn
desplazando mientras lo botan y esquivando a los jugadores
que no tengan baldn, que tendran que ponerse delante de
los jugadores con balén para hacer que choquen con ellos
(como un blogqueo) y si lo consiguen, obtendran el balon del
jugador y pasaran ellos a desplazarse.

Parte final (vuelta a la calma)

e Zapatilla por detrds (7 minutos): los jugadores se sentaran
en circulo en el suelo con los ojos cerrados. Uno de ellos se \
la quedara y tendra que desplazarse alrededor del circulo
formado por sus compafieros. Durante este desplazamiento,
dejara un baldn detrds de uno de sus compafieros. Cuando ‘;\

el monitor avise, los jugadores abriran los ojos y el que el t\ /"l
baldn detras de su cuerpo deberd levantarse y correr para
pillar al compafiero que se la queda. Si lo pilla antes de que ’ &
este se siente en el hueco que ocupaba el perseguidor, éste

pasara a quedarsela.

e Estiramientos guiados (8 minutos).
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