SESION: HABILIDADES MOTRICES ESPECIFICAS: INICIACION AL
BALONMANO (2).
CICLO: 3°

v' Juegos predeportivos (inicia
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Coordinacion dinamica especia:q).
ion = Balones de iniciacion al
al balonmano). balonmano.

PARTE INICIAL

Andando, cruzar los brazos adelante y atras.

Andando, cada 3 pasos, pernas abiertas, flexidrodeo a tocar con las manps

el suelo.

Andando, tocar el suelo alternativamente con urcdrg mano.

Corriendo a la palmada, salto vertical y seguirieado.

Andando, girar el tronco al lado del pie que sdaaa.

Corriendo, a una palmada, tocar la parte del coerpaiue indica el profesor.

PARTE PRINCIPAL

AN

JUEGO: “LA TOMBOLA”. Sobre la pared se traza un rectangulo que sgeq
en zonas, las cuales se puntlan de acuerdo caficsltatl en ser acertadas.
una sefial, el alumno debera lanzar una pelotaxttatde sumar el maximo (
puntos en dos lanzamientos. Se hara por equipo8 del0 componente
sumandose los puntos de todos.

Variantes: lanzar con la izquierda. Hacer un lanzamiento cada mano
Lanzar de espaldas. Lanzar a la carrera...

JUEGO: “BALON PRISIONERO”. Dos equipos del mismo numero
jugadores. Un campo o terreno de juego divididodes partes iguales. U
balon de balonmano o pelota. Al empezar a jugajugador de cada equipo
sitla en el limite del campo contrario para podesap la pelota a su equipg
intentar dar al equipo contrario entre ambos. Efjguconsiste en dar el may
namero posible de jugadores contrarios hasta eiriaisi al mismo tiempo qu
no dejarse dar, caso de que la pelota esté en pmgel otro equipo. Cuang
un jugador es tocado por la pelota, pasa a ladpridé su campo (prisionero
o B).

REGLAS:

La pelota se pone en juego por sorteo entre loddlEgados o capitanes (
equipo, que hasta que es dedo el primer jugadary, ®stan en la prision
luego se van a su campo.

Nadie sale del campo mientras la pelota esta aineel

Cuando el balén lanzado por un jugador del equigmbAejemplo, impacta €
un jugador del equipo B, este debe irse al camplosierisioneros B y lanza
desde alli la pelota, si da a uno del otro equgia salvado y puede volver
campo de juego; si no, debera quedarse como isionasta el final de
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partido.

Si cuando un jugador recibe el impacto del balé@antes de caer al suelo,
cogido por uno de su mismo equipo, esta salvadegmisionero).

Si cuando, como en el caso anterior, un jugadalads, pero antes de caer
pelota al suelo pasa y cae en el campo contrargpaco es eliminado.

Si cuando solo queda un jugador de un equipo,dceste 10 lanzamientos s
ser eliminado, todos sus comparfieros prisioneramrerst jugar al campo
ganan el partido.

JUEGO: BALON PERSEGUIDO"Se forman dos equipos que se sitian e
circulo, alternando un jugador de cada equipo.aGaglipo dispone de U
balon, a ser posible de diferente color, que debergasado entre jugado
del mismo equipo en una direccibn marcada. El masdhara al jugadg
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siguiente de cada equipo. El profesor sefalaralelero de vueltas que

namero de vueltas dadas cada vez que el balénpgmsél. Si el balon e
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deben hacer y el jugador que comenzd con el ba#rerd ir gritando %
s

perdido por un jugador, este mismo ira a recuper&@éna el equipo que an
complete las vueltas establecidas. Se puede h&gesse de la pelota d
cualquier forma elegida.
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VUELTA A LA CALMA

Tiempo libre.




