_~JUEGA DIPUTACION
% @ irpio DE ALMERIA
Balonmano

Habilidades Técnicas | ynidad Didactica: 4 — Juegos con

Especificas Sesién n? 3

El bote bote de balon
Objetivo didactico:
e Mejorar la técnica del bote del baldn.
e Iniciar y mejorar en las diferentes habilidades basicas del balonmano.
e Fomentar el compafierismo, el trabajo en equipo y la aceptacidn de las normas.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): Materiales e instalaciones:
e Asignacidon de tareas e Balones de balonmano
e Resoluciéon de problemas e Pelotas blandas
e Descubrimiento guiado e Petos
e Colchonetas
Valores A.J.L.:
Duracién: 90 min Parte inicial: 15 min Parte principal: 60 min Parte final: 15 min

DESARROLLO DE LA SESION
Representacién grdfica

Parte inicial (calentamiento)
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e Trabajo de movilidad articular (9 minutos).

e En el espacio (6 minutos): el monitor esparcira por la pista ® ‘f
diferentes materiales (balones, pelotas blandas, petos). Los
jugadores deberdn desplazarse por el espacio como indique el i \
monitor (caminando, corriendo, en cuadrupedia, etc.) y deberan \
lanzar al aire todos los materiales que vayan encontrando en su ® j? N
camino.

Parte principal

e Carrera de numeros (12 minutos): se realizan grupos de cuatro
jugadores numerados cada uno. Cada jugador tendrd un baldn.
Los jugadores cuyo numero diga el monitor en alto, deberdn
correr alrededor de su grupo, botando el baldn hasta llegar de
nuevo a su posicion inicial. Variantes: cambiar de mano con la
gue botan el baldn.

e {Salvese quien pueda! (12 minutos): por toda la pista estaran

repartidas diferentes colchonetas y cada jugador debe ir botando ‘@
la pelota por toda la pista evitando las colchonetas. A la sefial del (i E \H‘ ’7
monitor, los jugadores deberdn alcanzar una colchoneta (isla) . .
para salvarse botando solo con la mano menos habil. E ® [ t‘f.
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e La fiebre del oro (12 minutos): cada jugador deberd ir de un
extremo al otro de la pista para coger un balén rapido y volver al
punto inicial botando. Cada ronda, el monitor ird con qué mano
tienen que volver botando el baldon vy la forma de desplazarse al
iry volver con el balon.

e El cortahilos (12 minutos): se la queda para pillar un jugador (A)
que tendra que pillar al jugador que él quiera, pero solo podra
centrarse en pillar a uno (por ejemplo, B) y el resto de los
jugadores podran cruzarse entre medias de los dos para salvar al
compafiero que intentaba pillar (B) y el que se cruzé por medio
sera el nuevo objetivo del jugador que pilla. Durante todo el
ejercicio, todos los jugadores deben ir botando su balén mientras
se desplazan.

* Robo del tesoro (12 minutos): todos los jugadores tendran un
baldon menos dos de ellos. De los jugadores que no tienen baldn,
uno tendra que pillar a cualquier jugador con baldn, y el otro,
tendrd que ofrecerse a los jugadores con baldn para que puedan
pasarselo y asi escaparse de que los pillen. Todos los jugadores
con baldn tendran que ir botando el balén mientras se desplazan.
Variantes: cambiar la mano con la que se bota el baldn.

Parte final (vuelta a la calma)

e |La patata caliente (7 minutos): los jugadores se sentaran en el
suelo formando un circulo. Deberan lanzarse el balén lo mas
rapido que puedan hasta que el monitor haga una sefial. El
jugador que tenga el balén en ese momento quedara eliminado
y pasara a recoger el material.

e Estiramientos guiados (8 minutos).
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