SESION: UNA DE.. LANZAMIENTOS Y RECEPCIONES.
CICLO: 1°

OBJETIVOS
/): | | MATERTALES |

Iniciar a los alumnos en habilidades y = Cancha de baloncesto, pelota
destrezas basicas. bancos suecos.

PARTE INICIAL

JUEGO: “Comecocos’en el patio, teniendo en cuenta las lineas depoade
baloncesto, sin salirse de ellas y habilitando coasa la base de las canas
Un jugador se la queda en el centro del campoeatatocar a todos los dem
siguiendo las lineas blancas, el jugador tocadaaya su compafiero y g
sucesivamente hasta llegar al dltimo. Los jugadptesgien entrar a sus cas
volver a salir sin entretenerse (el que intentiampdontara hasta 5...) Qued
eliminados aquellos que se pasen de las lineastal del campo, sin seguir

trazado. De vez en cuando se hara un pequefio descale servira para

asegurarnos de qué jugadores estan tocados y guientgnlan sin tocar.
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PARTE PRINCIPAL

JUEGO. “BOMBA". Los jugadores forman un circulo de pie, uno seneadel
medio y con los ojos cerrados cuenta en bajo ltsray dice en alto “aviso’
otros diez y dice “peligro” otros diez y dice “boaibmientras esto sucede,
resto de jugadores se estan pasando el balén deaustoo por orden
decepcionandolo sin que se les caiga. Cuando al¢anea o decepciona ma
cuando se dice “bomba”, el jugador al que le cdiecel baléon qued
eliminado. Este jugador se tumba boca abajo ygddar anterior tiene qu
saltando, dar el balén al siguiente y volver aio. Asi continla el juego has
que gquede solo un jugador de pie.

JUEGO: “LIMPIAR LA CASA”. Dos campos, la linea central y/o unos bar
suecos sirven de delimitacion de cada uno. Se hdosnequipos y a cag
equipo se les dan cinco balones. Se trata, a &l defi'ya” o toque de silbat
mandar balones al otro campo solo con las man@sidouvuelva a sonar
silbato se deja de lanzar balones y se cuentaauiéaly en cada campo. G3
aguel equipo gue tenga menos balones en su territeirjuego durara 1 6
minutos. Podemos hacer variantes; lanzar rodarazat con el pie si Io
balones son blandos, pasar golpeando con la rodilla
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VUELTA A LA CALMA

JUEGO: "DIRECTOR DE ORQUESTA"Todos sentados en corro; un njfio
sale fuera o se pone de espaldas. El maestrodeadatgiin otro nifio del corfo
gue es el “director de orquesta” y tiene que hgestos. El que esta de espalfas
se pondra en medio del corro, cuando el directgahm gesto, los demas|lo
imitaran, intentando no ser vistos por el compafigm® esta en el centro. Egte
alumno tiene tres posibilidades de dar nombreagigirta quién es el directg
éste pasa a ocupar su sitio.
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