SESION: HABILIDADES MOTRICES ESPECIFICAS: INICIACION AL
BALONMANO.

CICLO: 2°y 3°

}BJEHVOS | MATERTALES |

Coordinacion dinamica general.

v' Juegos predeportivos (iniciacion = Balones de balonmano.

al balonmano).

PARTE INICIAL

Calentamiento general: carrera continua, corredisintas formas, levantars
agacharse a la sefial mientras se corre, saltarentaaliento especifico g
piernas, rodillas, tobillos, hombros, dedos...
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PARTE PRINCIPAL

JUEGO: “BALON PRISIONERQ”. Los participantes se dividen en dos
grupos y cada equipo se coloca en su campo, que previamente ha sido
sorteado.

Consiste el juego en eliminar un equipo a otro, lanzando una pelota, de
tamafio medio, contra un jugador del equipo contrario, sin pisar las lineas,
tratando de darle en su cuerpo. Todos los jugadores se mueven
constantemente dentro de su campo y se van pasando la pelota hasta que
uno decide lanzarla a un contrario que para evitar ser eliminado por el
toque de la pelota también estd en continuo movimiento, sin salirse de su
campo.

Caso de ser eliminado pasara al campo contrario y quedara detras de la
linea del mismo campo, pero seguird jugando, esperando que sus
compafieros le pasen la pelota. Al cogerla se aproximara hasta la linea del
campo para de esta manera poder lanzar con mayor precision. Si toca a un
contrario, vuelve a su campo de origen.

El juego durara hasta que todos los jugadores dequipo sean eliminados.

Si un jugador lanza la pelota a un contrario parentar eliminarlo pero éste
coge en el aire, puede devolverla tratando de méimia otro
Si un jugador al intentar eliminar al contrarigpkalota toca primero en el sug
y de rebote le da, éste no es eliminado porqueeliatg tiene que golpear|
directamente.

El dltimo jugador de un equipo, en el mismo punéd @hmpo donde ha sig
eliminado tendra la oportunidad de que su equip®gde la siguiente form
se gquedara inmovil en dicho punto, con los piesogly tendra que esquiv
diez lanzamientos que haran los jugadores constarfi en los die
lanzamientos no consiguen volverle a dar su eq@ipaltara vencedor.
JUEGO. “TIRO AL BLANCOQO”: Se trazaran en el suelo dos lineas sepai
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aproximadamente 10 metros, en el centro de edtndia se colocara un bango

sueco, encima del cual se situaran botes pintadodifdrentes colores. §

e

D

formaran dos equipos que se situaran en las limelisadas anteriorment

Cada jugador se proveera de una pequefia pelotéaiogera hacia los botes




intentando derribarlos. Podra utilizar ademas tddaselotas que lleguen dl
equipo contrario. Cuando no quede ningun bote damto, se contabilizargn
los botes caidos a uno y otro lado del banco, dardiferente valoracion seg(n
su color.

Variante:se pueden realizar lanzamientos con la mano iztpiieon el pie,
variando las distancias, dando mas valor a botespeguenos...

JUEGO: “BLANCOS Y NEGROS”Se traza en el suelo una linea para que los
jugadores de los equipos se sitlen dandose espafdica espalda; los de §in
bando seran los “blancos” y el del otro equiporséo& “negros”. A la voz de
“blancos”, éstos echan a correr perseguidos pofriegros” que trataran de
coger al mayor numero posible de ellos antes ddlggeen a una meta fijada
de antemano y a la misma distancia del centro @umetta de los “negros”. El
profesor puede cambiar de color tantas veces caneoaq Gana el equipo quie
al terminar el juego tenga méas corredores en &alitel centro, pues los gue
son cogidos salen del campo.

VUELTA A LA CALMA

Estiramientos: libre ¢qué sabemos hacer? Iremagietido los mismos gi
vemos que los alumnos no se acuerdan, no lo haeen.b




