L~ IUEGA DIPUTACION
% @ irpio DE ALMERIA
Balonmano

Habilidades Técnicas | \ynjdad Did&ctica: 4 — Juegos

Especificas Sesion n2 4

i con bote de balén
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 (Conos

e Descubrimiento guiado
Valores A.J.L.:
Duracién: 90 min Parte inicial: 15 min  Parte principal: 60 min  Parte final: 15 min

DESARROLLO DE LA SESION

Ejercicio
Parte inicial (calentamiento)

Representacion grdfica

- Trabajo de movilidad articular (9 minutos).

- El trono real (6 minutos): se dividird al grupo en
subgrupos de 4 y cada componente del grupo tendra un [
numero. Los jugadores se desplazaran libremente por el
espacio, y, cuando el monitor diga un niumero, los demas = ]
compafieros de cada equipo deberan transportar al
compafiero que tiene ese numero hasta una zona !
previamente delimitada por el monitor (la zona ird
>

cambiando cada ronda). El primer equipo que consiga

llegar obtendrd un punto. Ganard el equipo que consiga I ZOMNA SEGURIDAD

mas puntos.

Parte principal

e Corro y boto de la mano (12 minutos): cada jugador con
su baldn, por parejas, tendran que ir desplazandose de la
mano de su compafiero mientras botan el balén con la
mano libre. Cuando el monitor avise, cambiaran de mano
de la que van cogidos vy, por tanto, de la mano con la que
botan. Variantes: cambiar la forma de desplazamiento de
los jugadores.
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* Boto a la vez que paso (12 minutos): por parejas, cada
pareja con dos balones, un jugador tendra que estar

botando un baldn con una mano mientras que con la otra ® ..
tendrd que estar haciendo pases con su compafiero. o

Cuando el monitor indique, cambian los roles. Variantes:
cambiar la mano con la que botan y pasan el baldn.

* Poco bote (12 minutos): se divide el grupo en pequefios
subgrupos, todos tras la linea de fondo, a la sefial del
monitor, el primero de cada grupo tendrd que salir /mi:ﬁw /W\Q
realizando el ciclo de pasos para llegar hasta la zona Lo
indicada por el monitor con el nimero maximo de botes
que indique. Tras llegar a la zona, tendran que repetir el 20
mismo proceso para volver con sus compafieros y pasar el 1
baldn para que continule el siguiente. Variantes: empezar
con un numero alto de botes e ir reduciéndolo.

e Relevos con bote y obstaculos (12 minutos): se divide el
grupo en pequefios subgrupos, todos tras la linea de
fondo, a la sefial del monitor, el primero de cada grupo

tendrd que salir realizando el ciclo de pasos para llegar Jr <7 Q O
hasta la zona indicada por el monitor con el nimero \ g’;{:}. j
maximo de botes que indique a través de un zigzag con - {?7

conos que habrd durante el recorrido. Tras llegar a la zona, B +< TQ O
tendran que repetir el mismo proceso para volver con sus vﬁ:}- 2}_ B
compafieros y pasar el balén para que continte el 1;;5_

siguiente. Variantes: empezar con un numero alto de
botes e ir reduciéndolo.

e Espejo en bote (12 minutos): por parejas, cada uno con

su baldén, uno ird realizando diferentes desplazamientos y o
botes por toda la pista y el compafiero tendra que imitarlo o T VQ
a modo de espejo. Tras un tiempo, el monitor indica el % )
cambio de roles. 5
J T rQ
4 )
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Parte final (vuelta a la calma)

e Adivina, adivinanza (7 minutos): se dividird al grupo en
subgrupos de 4 jugadores. Los integrantes de cada grupo
elegirdn a un miembro del equipo y una cualidad de este
para representarla mediante mimica. El jugador
seleccionado deberd adivinar qué cualidad suya estdn
representando sus compafieros.

e Estiramientos guiados (8 minutos).
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