Estas primeras semanas empezaremos a jugar al balonmano
por lo tanto los juegos seran enfocados a este deporte.

JUEVES 2 DE NOVIEMBRE

RATON Y EL GATO EN CIiRCULO

Grupos de 6 o 7 jugadoras de la mana formando un circula,

NOMBRE: RATONY GATO EN CIRCULO ratén dantro y wn gato fusra, el gato intentard antrar an el
. . circulo para piflar al ratdn y los companieros deben impedirlo
OBJETIVO: carrando |08 posibles huacos,

Maojorar marcaja y desmarque,

INDICACIONES: GRAFICO
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VIERNES 3 DE NOVIEMBRE

CORRE QUE SE CAE

Sentados en circulo, un jugador en el centro con una pelota,

NOMBRE: CORRE QUE SE CAE cuando guiera dice el nombre de un companero y tira la pelol
o hacia arriba, el companero nombrado debe levantarse y coge
OBJETIVO: la pelota antes de gue se caiga al suelo.

Mejorar la velocidad de reaccion
INDICACIONES: GRAFICO
- Reaccionar rapido

- Estar atentos O O




LUNES 6 DE NOVIEMBRE

RELEVOS DE BOTE EN CIiRCULO

Dos equipos formando un circulo, a la sedal el gue tiene la

NOMBRE: RELEVOS DE BOTE EN CIRCULO pelota comenzara a correr botando alrededor del circulo hast
5 e llegar a su sitio y le pasara la pelota al companero de al lado
OBJETIVO: para que siga el relevo.

Mejorar el uso del bote
GRAFICO

INDICACIONES:
- Reaccionar rapido

- Estar atentos
- Colaborar O
- Bote de conlraataque

MARTES 7 DE NOVIEMBRE

BOLOS TUMBADOS
: Siete u ocho conos lumbados, a 3 6 cualro metros una fila de
NOMBRE: BOLOS TUMBADOS jugadores con baldn que lanzaran para darle a uno de los
A conos, si aciertan lo colocaran de pie v sumaran un punto, si
OBJETIVO: dan a un cono y lo tiran restaran punlos.
Mejorar la precision en el lanzamiento
INDICACIONES: GRAFICO
- Lanzar cuidando el armado
- Lanzar rapido ¥ con precision
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MIERCOLES 8 DE NOVIEMBRE

JUEGO DE LOS 10 PASES

. Dos equipos, pasando la pelota, conseguir 10 pases sin que
NOMBRE: 10PASES equipo contrario lo interceple.

OBJETIVO:

Meijorar la recepcion, el pase, el marcaje y los desmarques.
INDICACIONES: GRAFICO
- Desmarcarse y ofrecerse como apoyo cuando la situacion ses

eficaz O
- Recibir, pasar y desmarcarse de nuevo ragido ,\_\?

- Responsabilidad en el marcaje
- Tener en campo visual al balén y al oponente directo

JUEVES 9 DE NOVIEMBRE

DARLE AL CONO

. Des equipos, pasando la pelota, conseguir, pasando y
NOMBRE: DARLE AL CONO lanzando la pelota darle a los conos del equipo contrario. no
OBJETIVO: vale melerse en la zona donde estan los conos.

Mejorar la recepcién, el pase, el marcaje y los desmarques.

INDICACIONES: GRAFICO

- Desmarcarse y ofrecerse como apoyo cuando la situacion ses

—eglc;:zibir, pasar y desmarcarse de nuevo rapido + o AO AO +

- Responsabilidad en el marcaje
- Tenar an campo vieual al baldén y al oponente directo & AO
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VIERNES 10 DE NOVIEMBRE

JUEGO LIBRE

Este viernes haremos juego libre para no agobiar a los alumnos con solo jugar a un
tipo de juego qué son todos con la mano, por lo tanto, sacaremos otro tipo de
balones como puede ser de baloncesto, de futbol, sacaremos cuerdas, pelotas de
goma espuma para que los alumnos puedan elegir a qué jugar.

LUNES 13 DE NOVIEMBRE

DOY AL CONO

. Un circulo de jugadores de 7-8 metros de radio  con un balén
NOMBRE: DOY AL CONO ¥ un cono an medio, und por uno tendran que intentar darle a

OBJETIVO: COno para sumar puntos.

Majorar la precisidn en al lanzamienta

INDICACIONES: GRAFICO

= Lanzar cuidando al armadao

- Lanzar rapido v fuerte O
- Reaccionar rapido 0
- Estar atantos




MARTES 14 DE NOVIEMBRE

. Dos filas de jugadores con balén separadas por un pasille po
NOMBRE: AY!, |AYL, |AY! al gue tendrd que pasar un jugador esguivands los balones,
los lanzamientos se realizaran a los ples.

OBJETIVO:
Majorar la precisién en al lanzamiento

GRAFICO

INDICACIONES:

- Lanzar cuidanda &l armada

- Lanzar rapido v con precisién ﬁ}
- Reaccionar rapldo
- Estar atantos
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