Historia do Andebol

Através dos seculos houve sempre jogos populares mais ou menos
parecidos com o Andebol, diz-se mesmo que é dos jogos desportivos
mais antigos.

Mais tarde, na Idade Média, segundo algumas cronicas da epoca, eram
realizados nos castelos jogos entre grupos de guerreiros que muito
entusiasmavam os senhores feudais. Estes jogos eram conhecidos
Jogos de Mao.

Ja na ldade Contemporanea ha conhecimento de que, em varios
paises, eram praticados jogos parecidos com o Andebol; na
Checoslovaquia (chamavam-lhe “Arena”), na Alemanha (o
“‘Raffballspiel”’) e até mesmo em Portugal se praticava um jogo a que
chamavam o “Malheiral’, que tinha sido criado pelo professor de
Educacao fisica, Porfirio Malheiro.
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E considerade-o-criador oficial-do-Andebol o professor Alemé&o Konrad Koch,
atraves do “Raffballspiel”’, no final do século passado, mais precisamente em
1890. Este jogo tinha regras semelhantes as do Futebol, em cujos campos era
praticado, mas jogado com as maos.

Em Portugal, o Andebol foi praticado pela 12 vez, em 1929, trazido pelo
Aleméao Armando Tshopp.

Mais tarde nos paises nordicos, e dado o seu clima dificil, o Andebol
passou a ser praticado dentro de Ginasios e Pavilhdes. Por esse motivo,
este jogo acabou por ser praticado em recintos fechados, num campo com
dimensobes reduzidas e com equipas constituidas por sete jogadores.

As duas variantes, de sete e onze jogadores coexistiram ainda durante
bastante tempo, mas gradualmente o Andebol de sete foi congregando a
preferéncia dos adeptos e fundamentalmente dos praticantes, devido as
condicOes em que era praticado e as caracteristicas do jogo: maior
movimentacao, mais golos, mais emocéao.

Em 1972 surgiu pela primeira vez nos Jogos Olimpicos de Munique.

Em Portugal apareceu no ano de 1949 através do Alemao Henrigue Feist,
gue realizou o primeiro torneio da modalidade.
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Regras do Andebol

1. O Terreno de jogo

As medidas do terreno de jogo e as suas linhas estao indicadas na figura 1. Os
jogadores podem-se movimentar por todo o terreno de jogo menos dentro
da area do guarda redes, pois esta soO a ele pertence. O objectivo do
andebol é marcar golos na baliza da equipa adversaria.
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2. A baliza —

A _diferenca da baliza do andebol para a baliza do mini-andebol € que nesta

desce-se mais a barra. H4 escolas que possuem balizas mais pequenas
para o mini-andebol. E importante por uma rede entre os travessdes para
evitar os “golos fantasmas”, isto €, considerar um golo valido sem este ter
passado completamente os postes da baliza. Se a bola passar por cima do
travessao regulamentar, entdo a bola € reposta em jogo pelo guarda-redes.

3. A bola

A bola do mini-andebol é mais facil de manejar, porque é mais pequena e
também pesa menos. Deve-se manejar a bola s6é com uma mé&o o que se
consegue com muita facilidade. Com ela podes correr, passar ao teu
companheiro, rematar a baliza e até marcar golo. A bola é de couro e tem de
circunferéncia 44 cm para a categoria de “banbys” € de 48 cm para “infantis”.

4. A equipa

Para participar nos torneios é preciso no minimo 7 jogadores e um maximo de
10 jogadores inscritos. Durante o jogo sO podem jogar 5 jogadores (o guarda-
redes e quatro jogadores de campo). Todos 0s inscritos poderao ser guarda-
redes e jogadores de campo, embora a camisola do guarda-redes tenha que
ser diferente das outras. E obrigado a que em cada periodo de jogo jogue um
guarda-redes diferente. Todos 0s jogadores inscritos tém que jogar dez minutos
seguidos no minimo. As equipas podem ser mistas.
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5. O guarda—redese a sua area B

O guarda-redes pode defender a sua baliza com qualquer parte do corpo.
Dentro da sua area , ele pode deslocar-se a vontade com a bola. Se nao
estiver com a bola pode sair da sua area. Quando se encontra fora da sua
area fica sujeito as regras dos outros jogadores de campo, nao podendo
ultrapassar a linha de meio campo.

6. Duracéao do jogo

O jogo divide-se em duas partes, que por sua vez se subdividem em dois
periodos de 10 minutos de jogo, com dois minutos de intervalo entre os
periodos de 10 minutos e seis minutos de intervalo entre as duas partes. O
professor deve sempre incentivar os alunos a divertirem-se durante o jogo e
a pensar que o resultado € o menos importante, o que realmente importa €
conhecer bem as regras.



7. regras basicas do andebol. /
- Inieio—do jogo:

- O jogo inicia-se com ambas as equipas no seu meio campo, tendo a equipa que possui a bola fazer um
lancamento de saida (passe) através de um jogador no centro da linha de meio campo.

- Quando héa golo, a equipa que sofreu reinicia o jogo da mesma forma, ndo sendo necessario a equipa
adverséria estar no seu meio campo.

- Depois da marcacao de uma falta, o jogo recomeca no local onde a falta foi cometida.

- Bola fora:
1° - Se saiu pela linha de fundo a bola € colocada em jogo pelo guarda- redes (dentro da sua area).

2° - Se saiu pela linha lateral, € colocada em jogo no local onde saiu, tendo de se colocar um dos pés
sobre a linha lateral e 0 outro no exterior do campo.

- Regras de manipulacao da bola : Pode-se lancar, bater, empurrar, parar e agarrar a bola com todo o
corpo a excepegao das pernas e pes. Pode-se dar apenas trés passos (quatro apoios) com a bola nas
mMAaos.
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Fig. 2 — NUmero de passos possiveis.



Se se interromper o drible ndo se pode voltar a driblar. O Guarda Redes pode utilizar qualquer parte do corpo para defender, desde que esteja
dentro da sua area de baliza.

- Violacdo da area de baliza — Néo se pode pisar dentro da area de baliza, pode-se entrar 14 dentro apenas se for pelo ar, aquando por exemplo
dum remate.

- Lancamento Livre - Sempre que alguma equipa faz uma falta é marcado um lancamento livre:
- Se essa falta ocorrer no espaco de jogo — Lancamento livre no mesmo local

- Se a falta ocorrer entre os 6m e os gm - Lancamento livre de 9 m

- Se for uma falta grave - Lancamento livre de 7 m

- Marcacdo do livredegm :

Caso as faltas sejam cometidas entre as linhas dos 6 e g metros. O jogador que vai marcar a falta coloca-se na linha de g m, estando o resto da
equipa fora do campo, com os adversarios no minimo a 3 m.

% Quando um jogador barra o caminho ao adversario com os bragos, pernas ou maos.
% Quando um jogador arranca a bola ao adversario ou o agarra.

- Marcacdo do livre de 7 metros:

O jogador que vai executar o livre coloca-se na marca de 7 metros, sem pisar a linha ou mexer o pé de apoio, esperando pelo apito do arbitro.
Todos os jogadores tém de estar atras da linha de 9 metros. O executante tem 3 segundos para a sua realizacdo.

% Caso o guarda - redes entre na sua 4rea com a bola nas maos.

% Quando um jogador entra intencionalmente dentro da sua 4rea de baliza prejudicando as ac¢des da equipa contréria .

% Quando um jogador passa a bola ao guarda - redes quando este esta na sua drea .

% Quando um jogador empurra, agarra, ou rateira um atacante que se encontra isolado ou em boa posi¢do para obter golo.



9. O golo //
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Qualgter jogador, inclusive o guarda-redes pode marcar golo. Para ser golo, a

bola deve entrar por completo dentro da baliza.

10. SubstituicOes

O professor no inicio de cada periodo, dira ao arbitro qual a composicao da sua
equipa. Quando substituir alguém o professor deve dizer aos alunos que vao
entrar no jogo tudo o que terédo de fazer para melhorar o jogo e nao cometerem
erros. E importante que exista feedbacks positivos da parte do professor para
os alunos que sairam do jogo. SO se podem fazer substituicGes quando esta
alguém lesionado ou quando ha um intervalo.

11. O arbitro

O arbitro penalizara e castigara todas as penalidades e irregularidades que
acontecam durante o jogo. Desta forma os jogadores vao entender melhor o
jogo e suas regras. A escolha do campo é por sorteio.
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12. Fair-play

Insultar, realizar accGes ou gestos de menosprezo ou protesto para com 0S
companheiros, adversarios, técnicos, arbitros ou publico sera sancionado
com livre de seis metros e posterior posse de bola para a equipa contraria.
Assim 0 jogo inicia-se com bola ao meio campo. Sancionam-se de igual
forma as mesmas acc¢bes cometidas pelos professores/treinadores, que vao
dirigidas aos arbitros, publico ou adversarios.
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6.5- Gestos-Oficiais dos Arbitros: ot

E também necessario (principalmente para os alunos com atestado) o
conhecimento de alguns gestos do arbitro de Andebol. De seguida seréo
identificados alguns gestos:
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Fig. 3- Sinais dos arbitros: a)- passos; b)- falta de drible; ¢)- violacdo da &rea de baliza; d)- agarrar na cintura; e)-
falta no braco; f)- falta do atacante; g) lancamento livre; h)- ndo respeita a distancia de 3 m.
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—conteldos da modalidade de"Andebol”

Obijectivo do Joqo:

Introduzir a bola na baliza do adversario e evitar que esta entre na nossa,
respeitando sempre as regras do jogo.

Caracteristicas do JoQo:

- As equipas sao constituidas por 14 jogadores, sendo eles 7 efectivos (um
deles o guarda- redes) e 7 suplentes.

- O jogo tem uma duracao de 2x 30 minutos com 10 minutos de intervalo.
- Existem 2 arbitros em campo, 1 central e 1 de baliza.
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& Pés, sensivelmente a largura dos ombros, um ligeiramente mais avangado em relagdo ao outro, pontas
dos pés viradas para a frente. O peso do corpo deve “cair” mais sobre a parte anterior dos pés, néo
devendo os calcanhares fazer forca no chéao;

& Pernas ligeiramente flectidas com a vertical dos joelhos caindo em cima dos pés, com este ligeiro
abaixamento do centro de gravidade é decisivo para o equilibrio do corpo;

% Tronco naturalmente direito ou ligeiramente inclinado a frente;

& Bracos ligeiramente flectidos. Com as maos abertas e proximas uma da outra, a altura do peito.

POSICAO BASE DEFENSIVA

% Idénticas as da posicdo base ofensiva;

% Avanco do apoio corresponde ao lado do braco habil do adversario;

% Maos abertas e ligeiramente afastadas uma da outra.




Pega da bola

Com as duas maos:
% As maos formam uma ampla superficie concava;

% Dedos afastados e ligeiramente Flectidos;

& Os polegares e os indicadores formam um “W”;

% A bola repousa junto ao peito, a fim de facilitar a sua proteccéo a permitir o
seu rapido manejo.

Com uma mao:

% A méao encontra-se sobre a bola formando uma ampla superficie concava;

% Dedos ligeiramente flectidos e afastados, exceptuando o polegar, que se
encontra em extensao completa, exercem uma ligeira presséo sobre a bola;
% Mao em semi- flexdo dorsal em que a zona palmar faz um arco que néo toca

na bola.




, Passe de o

% O pé de apoio oposto ao braco armado esta avancado;

% Cotovelo do braco habil estd num plano acima do ombro;

% Antebraco flectido fazendo um angulo superior a 90° com o braco;

% Ligeira rotagdo do tronco para a direita, para um jogador destro;

% Na fase final do passe o brago acompanha a bola;

% O pulso e dedos executam uma flexao final propulsionando e direccionando

a bola ao peito do receptor.




& Manter o contacto visual com o colega que possui a bola;

% No momento de receber a bola orientar-se na direc¢éo do portador da bola, ir
0 encontro da bola e ndo esperar por ela;

% Os bracos em extenséo frontal, ligeiramente flectidos e descontraidos vao ao

encontro da bola;

% Posicdo das maos: polegares préximos um do outro e os dedos afastados e

descontraidos, formando com os polegares e indicadores um triangulo;

& Accdo amortecedora do antebraco.




emate de ombro em apolo

& Cotovelo do brago armado num plano acima do ombro;

& Antebraco flectido fazendo um angulo superior a 90° com o braco;

% O pé de apoio oposto ao braco armado esta avancado e virado para a frente;

L Na parte final do remate o braco habil realiza uma extensdo rapidamente
acompanhando a bola, e o tronco faz uma rotacdo para a esquerda;

% O pulso e dedos executam uma flexao final propulsionando e direccionando a bola.




Remate em's

& A progressdo deve realizar-se a velocidade maxima, se possivel, obliquamente em
relagdo a trajectoria prevista do remate (a direccdo de progressédo pode ser de cerca de 45°
em relagéo a baliza);

% Armagéo do brago e rotagdo do tronco semelhante as descritas para o remate de ombro
em apoio;

% Chamada feita com o pé oposto ao bracgo habil, o apoio desenrola-se do calcanhar para a

ponta do pé;

% Elevacdo sustentada pela acgdo da perna livre que se eleva para o peito um pouco
lateral e ligeiramente flectida a nivel do joelho;

% O remate é executado depois de atingido o ponto mais elevado da trajectéria do salto;

% Na fase final executa-se uma rotagéo e ligeira inclinacdo do corpo como no remate de
ombro em apoio, embora ndo tdo ampla;

% Extensdo completa do braco de remate e flexdo do pulso;

% Recepcdo efectua-se sobre a perna de impulséo;

% Se o remate em salto se executar da ponta, a progressdo deve ser executada

paralelamente a linha da &rea da baliza ou em direc¢éo a linha de sete metros.




Consideram-se dois tipos de dribles:

Drible de Progresséo: utilizado preferencialmente no contra-ataque;
Drible de Proteccéo: utilizado preferencialmente no controlo da posse
da bola, em situacédo de marcacdao individual.
% A mao que “empurra” a bola deve estar aberta, com os dedos
ligeiramente afastados e descontraidos;
% Os principais propulsores do movimento sdo o pulso e o antebraco que
empurram e amortecem a bola;
% Todo o segmento superior (braco — antebraco — méo) deve adaptar-se a
dindmica natural do movimento da bola;
% A bola deve ser conduzida a altura da anca e ao lado do corpo;
% Enquanto efectua o drible de progressao, a bola deve ser empurrada
para a frente, obliqguamente, de modo a coordenar a conducéo da bola e a

velocidade de corrida;

% No caso do drible de proteccdo o atacante deve colocar o seu corpo

entre a bola e o defensor e driblar mais baixo.




% Sentir os movimentos do adversario para néo actuar de forma automatica;
% Dinamica adequada do defesa directo, de 1 a 1,5m;
% Rapida mudanca de ritmo e direc¢édo do atacante na execucdo da 22 fase da

finta e rapido transporte do peso do corpo para o lado oposto;

& Utilizar diferentes tipos de finta;

& Utilizar a finta apenas quando ha uma justificacao tactica.
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—  Sistemas mais usuais ho-andebol

Sistema 6:0

Caracterizacao

E um sistema que tem acompanhado a evolucéo do préprio jogo
ao longo dos tempos e a ela se tem adaptado. Apesar de representar em
dado momento da sua historia um certo conservadorismo, transformou-
se, principalmente por mérito dos espanhdis num sistema moderno e de
futuro.

Assume duas das facetas, uma tradicional, com um cariz muito
rigido , muito largo mas pouco profundo, s6 adequado para ser utilizado
por equipas atleticamente muito fortes, altas e pesadas e uma outra de
cariz mais criativo, flexivel, do mesmo modo largo mais profundo,
requerendo contudo uma grande condicé&o fisica, uma esmerada
gualidade técnica individual, uma grande criatividade e um apurado
sentido organizativo.

Seis dos elementos na mesma linha defensiva, com trés tipos de
funcbes diferentes:

Dois extremos;
Dois laterais;
Dois centrais;



Funcdes / responsabilidades de cada posto especifico

Extremos:

Condicionar e controlar as ac¢ces do ponta.

Ajudar o companheiro que Ihe esta mais proximo.

Tentar impedir a concretizacado de qualquer remate no seu espaco de
actuacao.

Estabelecer com o guarda-redes o angulo de remate da ponta a permitir
ao adversario.

Tentar impedir a entrada do ponta aos seis metros, acompanhando-o até
ser possivel a troca de marcacao, caso nao o consiga.

Sair ao portador da bola na sua zona de accao.
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L aterais:

Sair ao portador da bola na sua zona de accao, sempre em coordena¢cdo com o
central do seu lado.

Condicionar e controlar as ac¢des do lateral contrario respectivo.

Marcar um dos pivots que permanegam nos seis metros, em coordenagao com o
central, sempre em marcacéao de intercepcéo a linha de passe.

Tentar impedir a concretizacao de qualquer remate no seu espaco de actuacao.

Acompanhar qualquer entrada aos seis metros do seu adversario directo e fazer a
devida troca de marcacao, logo que possivel.

Centrais:
Dirigir a defesa no seu todo e na sua movimentacao.

Marcar os pivots que eventualmente permanegam nos seis metros, sempre em
marcacao de intercepcao a linha de passe.

Garantir a homogeneidade e o equilibrio da organizacao defensiva.

Sair ao portador da bola na sua zona de accéo, sempre em coordenacdo com 0 outro
central e com o lateral desse lado.

Tentar impedir a concretizacdo de qualquer remate no seu espaco de actuacao






