Habilidades Técnicas

Especificas Unidad Didactica: 1 — Iniciamos al
Habilidades motrices futbol sala

genéricas

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s):
e Asignacion de tareas
e Resolucién de problemas
e Descubrimiento guiado

Duracién: 90 min Parte inicial: 15 min Parte principal: 60 min
DESARROLLO DE LA SESION
Ejercicio
Parte inicial (calentamiento)

o Trabajo de movilidad articular (9 minutos).

o El latigo (6 minutos): se la quedara un jugador y todos los
demas se desplazaran por el espacio intentando no ser pillados.
Cuando alguien sea pillado, se cogera de la mano del que se la
gueda. Asi, sucesivamente hasta que no quede nadie sin pillar.

Sesion n2 3

Materiales e instalaciones:
e Balones de futbol sala
e Conos
e Picas
e Aros

Parte final: 15 min

Representacion grdfica

Parte principal
« El espejo (15 minutos): por parejas, cada uno con su baldn,
uno ira realizando diferentes desplazamientos y movimientos
por toda la pista mientras va conduciendo el balén y el
companfero tendra que imitarlo a modo de espejo. Tras un
tiempo, el monitor indica el cambio de roles.

e Cruzando el Mississippi (15 minutos): se colocara por el
espacio un circuito con diferentes partes, de forma que los
jugadores cada uno conduciendo su baldn tendran que hacer
diferentes ejercicios por cada parte del circuito por el que van
pasando. Desplazamientos lentos con baldn, zigzag entre
conos, saltos con el balén entre las piernas, conduccién del
baldn en sprint, etc.




e La croqueta loca (15 minutos): se divide el grupo en tres
equipos y se les asignan si son “croquetas de verduras”, “de
jamoén” o “de setas”. Todos los jugadores irdn desplazandose
por toda la pista conduciendo cada uno su balén y a la sefial del
técnico, dird una indicacién del plano de ejecucion y de uno,
dos o tres equipos. Al que no le diga nada, sigue conduciendo.
Por ejemplo: “jverduras arriba, jamon suelo!”. Deben reunirse
rapidamente los equipos nombrados y hacer los movimientos
indicados por el técnico en grupo vy a la vez. Luego contindan.

e Los flamencos y el zorro (15 minutos): El técnico repartira
aros por toda la pista. Los jugadores seran “flamencos”, salvo
uno de ellos, que serd “el zorro”. Este debera pillar al resto de
companeros. “Los flamencos” iran conduciendo un baldn. Para
evitar ser atrapados, “los flamencos” podran colocarse dentro
de cualquier aro en “posicion de flamenco” (a pata coja). Cada
“flamenco” pillado, pasara a ser “un zorro” y tendra que pillar
también. Ganara el ultimo “flamenco” que no haya sido
capturado.

Parte final (vuelta a la calma)

e La estatua cambiante (7 minutos): los jugadores caminan
suavemente conduciendo el baldn por el espacio y el técnico
indica como serd la forma de la estatua que deberan ejecutar
todos. La pose se mantendrda unos 8 segundos. Las figuras
pueden estar en planos bajos o altos. El técnico podra tocar y
comprobar la estabilidad que tengan.

o Estiramientos guiados (8 minutos).




	Sesión 3

