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® Curso de actualizacion

EducaciéonFisica

Mes : Febrero.

Dias: lunes 11 al viernes 25 de febrero de 2002.

Direccion: Sede Cenard, C. Larralde 1050. Capital Federal.
Turno manana: 09.00 a 12.30 horas.

Formato: Teorico-practico.

09.0 a 10. hora.

Estimado Profesor/rov

Te queremoy conlar que este encuentyor
estov pevysado- pava :

. Intercambion experiencios.

» Mivarse y repensorse a sio mismo:

. Reflexionar sobrve low practico cotidiana.
- Efercer investigacion acciom

- Descubriv nuevas alternativos.

« Crear matericdes utiley de aplicacic
Cow el deseo- de que estor propuesti ter
resulte utth y puedas aplicanloexv tww

Hugo Guinguis Dora rnchina

*Profesor de Educacién Fisica *Profesora de Educacidn Fisica
( Instituto Argentina 2000)
*Coautora del libro "La Educacion

Fisica en el nivel inicial".

c. De Psicologia Social Pichén Riviere). *Autora de los libros, "201 Posibilidades",
Viaestria en formacion de formadores (U.B.A.) "Guia de Educacion Fisica"
Docente de INEF Romero Brest. Nivel Inicial.

nte de la Universidad de Flores. *Profesora de los jardines 902, 906,y 911,
cente del jardin de Infantes Pestalozzi. Pcia. Buenos Aires.

guinguis @radar.com.ar E-mail: visona@dd.com.ar

llustracién: Danlel Ayala (Selens) e-rail: corrsodesslens @hotrmall.colm




Los proyectos en el Jardin

- ¢Qué son los proyectos? ;Para qué sirven? ;Cémo se arman?
- La clase como proyecto anual.

- Actividades con padres:

* Clases abiertas.

* Dia de la familia.

* Actos escolares.

Planificacién Anual. Distintas formas de planificar.

- Cantidad de clases en el Afio.

1) Por contenidos. 2) Por elementos. 3) Por formas elementales. 4) Técnicas de Movimiento.

5) Por objetivos acentuados:- Formaci6n fisica basica-Esquema corporal-Coordinacién-Percepciéon
temporal-Ubicacion espacial.

- Porcentaje, acentuacion.

Planificacion diaria.

- Formas de plantear Ja tarea. Partes de la clase. Centro de gravedad. Curva de esfuerzo.

Compromiso corporal docente.

- Chatura y falta de compromiso.

- Construccion de elementos econémicos.
- Los accidentes en el patio.

- Orden comunitario.

4° Dia Proyec

Pro-yecto: Construyendo en familia materiales para jugar.
Proyecto: Una kermesse en la escuela.

5° Dia Nuevos

Presentacion e Intercambio sobre los proyectos propuestos,
Evaluacion.



L.OS PROYECTOS

UN MODE]LO PARA LEER Y COMPARTIR

 FUNDAMENTACION

A partir de poder pensar cémo incorporar los
contenidos curriculares a la actividad de educacién
fisica y sumar a los padres a algunas actividades de
los nifios, proponemos una forma de inclusién
diferente a la que habitualmente encontramos en las
instituciones escolares.

Generalmente al padre se le da un lugar de
observador de las actividades de los chicos, del nene
que subc a un escenario, se disfraza y actda.

Nosotros queremos revalorizar nuevamente el
moviiiento como forma de relacién, proponiendo un
modelo diferente y de participacién en el jardin, para
los festejos o conmemoraciones escolares.

2+« ESTRATEG 1 A S

La actividades con padres en el Jardin deben ser un
proyecto Institucional y como tal, abarca no sélo el
momento del acto, sino toda la estructura del jardin;
a las maestras de las salas participantes, a la
profesora de miisica y por supuesto a la direccién del
jardin y lo que no es menos, al personal del colegio
que colaborard con nosotros en el armado y provision
de todos los elementos nccesarios.

Recordar que como decfa Mafalda "no alcanza dos
manos para hacer una torta de este lamafio”,

Es importante e imprescindible el trabajo en equipo
de todos los docentes del jardin, estableciendo las
tarcas y las funciones de cada uno de sus integrantes,
ya que dc todos ellos dependerd el resultado final del
proyecto.

Asf la maestra trabajard con los nifios sobre la
historia, haran los trabajos de plastica que luego
adornardn cl salén donde se Heve a cabo la fiesta, tal
vez deban construir los ponchos, los tambores o las
banderas y la profesora de musica podra ensefiarle a
los nifios las canciones que luego cantardn padres e
hijos en la celebracién.

3. DENOMINACION DEL PROYECTO

17 DE AGOSTO. ANIVERSARIO DE LA
MUERTE DEL GENERAL DON JOSE DE SAN
MARTIN

-Revalorizar el momento de encuentro y juego
compartido entre los papds y los nenes, creando un
espacio participativo a través del juego.

-Que el padre y el nifio se relacionen por medio del

maovimiento.,

-Conmemorar al aniversario del fallecimiento del
general Don José de San Martin a partir de poder
recrear el cruce de la Cordillera de los Andes, de San
Martin junto a sus soldados.

S. DESARROLLO DEL ACTO

Inicio:
Como el objetivo de esta etapa es dar comienzo a la
actividad,  resulta  importante  organizarla

predisponiendo a la participacién con entusiasmo
(Tiempo diez minutos).

Puntualmente abriremos las puertas del jardin e
invitaremos a los familiares a ingresar al espacio
asignado.

El coordinador les darda la bienvenida a los
familiares, les indicard cémo ubicarse y explicard la
actividad (Fag.1).

Puntualizard la importancia de estar todo el tiempo
junto a los nifios para acompafiarlos en sus juegos y
no aprovechar la oportunidad de ese encuentro para
conversar entre ellos, convirtiendo este momento
s6lo en una reunidn social de padres.

Invitard a recibir con un aplauso a los
"Granaderos” que entran marchando y cantando una
cancién alusiva al encuentro, con la bandera,
luciendo sus gorros, uniformes y tambores (Fig. 2).

(Fig.2).

- Los nifios se ubicardn en el lugar elegido para la
ocasion.



Desarrollo:
- Es la etapa donde sc desarrollardn las actividades
propuestas (Tiempo 60 minutos).
- Entrada de la bandera de ceremonias.
- Palabra de bienvenida de la directora.
- Entonacién del Himno Nacional Argentino.
- Palabras alusivas a cargo del docente designado.
- Salida de la bandera de ceremonias.

El coordinador intercambiard, con los familiares y
nifos conocimientos ¢ ideas sobre el motivo de la
convocatoria y la historia del General Don José San
Martin, particularmente sobre el cruce de la
Cordillera de Los Andes, porque juntos van a recrear
el cruce.

Puntualizard Ja importancia de que todos los nifios
eslén acompafiados por un adulto.

Seflalando que en caso de que un nifio no lo esté,
puede jugar con un “papd adoptivo” o que lo haré con
sUs maestras.

Actividad N° 1 Preparacidén fisica

El coordinador

inlercambiard  sobre la
historia del cruce de la
cordillera de los Andes.
..Y como los soldados
debian tener mucha fuerza
para poder transportar
pesadas cargas...
fvita a los
[amiliares a
ejercicios de fuerza
(traccion, empuje y
transporte) (Fig. 3).

chicos vy
realizar

Actividad N° 2 Construir refugios

... X comoa los soldados debfan construir refugios para
protegerse de las inclemeucias del tiempo y
descansar por las noches...

El coordinador invita a los chicos y familiares a
construir relugios con telas, sogas, broches, sibanas,

papel crepé (Fig. 4).

Actividad N° 3 Buscar comida

El coordinador intercambiard informacién con los
nifios sabre qué alimentos llevaban los granaderos
para alimentarse clurante el cruce e invita a todos a

realizar un juego: "Cuidado con los Realistas".s
Se

distribuirdn por el espacio pelotitas de tenis, bolsitas,
pompones o papeles de colores. Los nifios junto a los
papds deberdn juntar los elementos y llevarlos a sus
refugios, sin que los designados como Realistas los
atrapen. El granadero atrapado es llevado al cuartel
de los Realistas, donde deberd permanecer prisionero
con el brazo eslirado hacia delante, hasta tanto algin

compafiero lo salve tocdndole la mano (Fig. 5).

Actividad N° 4  Preparacion para el cruce

... Asi como los granadero ya tienen mucha fuerza,
saben cdémo hacer refugios y ya consiguieron su
comida, ahora tienen que practicar cémo trepar,
saltar, pasar puentes ...

El coordinador invita a que todos juntos armen un
circuito, con bancos, mesas, sillas, colchonetas etc.
Se tendrd la precaucién de colocar el material
alrededor del lugar donde se realizard el acto. Se
mostrard al los padres que los aparatos soportan el
peso de los adultos, para incentivar el juego de los
padres junto a los chicos y no sélo se queden

observando (Fig. 6).

Actividad N° 5  Comienza el cruce

...Ahora sf, ya tienen mucha fuerza, ya saben
construir refugios, ya tienen comida, ya saben
caminar por lugares muy dificiles, por lo que ahora
ya estdn listos para cruzar la cordillera.

El coordinador invita a todos a recorrer el circuito
(Fig. 7).
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se sentaron alrededor de un fogén a descansar y
cantar canciones folkléricas .
-El coordinador agradece a los familiares su presen

cia e invitard a los chicos, a aplaudir a los padres y a
los padres, a aplaudir a los chicos e indicard la forma
de retirarse del lugar. Los nifios se retirardn a sus

Clerre:

respectivas  salas ol ‘ g

junto a sus padres y”‘Lalremé&ad esencial del fiifos

es ¢l moviniiento;

Ia actividad madre de Ia niniez es
- (TE

maestra. (Fig.8). el juego™.

Como el objetivo de esta etapa es darle un buen
cierre  al proyecto la panificamos detalladamente
(Tiempo 10 minutos). o " Premisa Bisica:
-Los granaderos cruzaron la cordillera y como
estaban muy contentos pero también muy cansados

Mes: ; 19 PR Hora: Duracion: 1 hora y 30 min.

Se sugiere los siguientes indicadores de evaluacién

* Equipo docente
-Se confeccionard junto al personal una grilla, con el objetivo de evaluar la realizacién del proyecto. A modo
de ejemplo: asistencia de los padres o familiares, predisposicién y participacidn, comentarios y sugerencias.

* Padres
. Se solicitard la opinién de los papis a través del cuadermo de comunicaciones.

* Nifos 7
. Sc les propondré que plasmen en papel sus vivencias.

Importante:
-Informar a los Papas como deberan venir vestidos.
-Informar a los ninos si sus padres no asistiran a la Fiesta




Planificacién anual y diaria

Cantidad de clases a dictar por afo
Tomamos como rcferencia que los meses de

diciembre, enero y febrero no se dictan clases con
alumnos por mds que los docentes continuamos o
comenzamos a trabajar,
Por lo tanto deberiamos tomar para el andlisis 9
meses, pero tomando en consideracién las
vacaciones de invierno, mas los dias de marzo que no
sc dictan clases por comenzar la primera o hasta la
scgunda scmana el ciclo lectivo, mds feriados,
podriainos afirmar que se dictan clases 8 meses por
aio.
En base a esas enunciados podriamos afirmar
que:Tornando dos estimulos por semana x 4 semanas:
8 estimulos mensuales (si quisiéramos ser mdas
estrictos deberiamos calcular 4,33 pero a efectos de
esta demostracion uos referiremos a cuatro semanas),
8 meses de trabajo con los estudiantes, por 8
estimulos semanales: 64 clases por afio.
Ahora bien, no estdn dentro de estos calculos los
actos escolares, ni la preparacién de estos actos,
sabemnos cuando es el feriado (25 de mayo, 9 de julio,
I'7 de agosto, etc.) pero no sabemos cuando estas
fechas seran festejadas o conmemoradas), y si
sabemos cuando va a ser el acto no sabemos cuando
vas a estar ensayando para el mismo, no sabemos
cuando los chicos se van de excursidn, cuando tienen
una salida, cnando festejan un cumpleaiios en la sala,
cuando va a haber un paro, cuando se van a
suspender las clases por inundacién, mal tiempo o
corte de luz, y menos podemos saber cuando vamos
a tener que faltar nosotros (enfermedad, estudios, y
todas fas licencias de las que podemos gozar los
docentes), Por lo que proponemos calcular un 20 %
de clases no dictadas.

Siguiendo con esta linea de pensamiento, podemos
aftrmar que:
*Dos estimulos -por semana por 4 semanas: 8
estitnulos mensuales
*8 estimulos mensuales por & meses: 64 clases por
afio menos 20 % = 64 - 12.80 = 51.20.
podrian ser 48 o 52 pero nunca 90 6 100

1) POR ELEMENTOS

Algunas formas de planificar el afo.
Teniendo aproximadamente 50 clases en el afio y

50 elementos, solo deberiamos planificar una

elemento por clase, podriamos repetir alguna vez

alguno de ellos o seleccionar los que queremos

trabajar mds de una vez en esc afio.

Si bien sc utilizardn las distintas formas elementales

y se tocaran determinados contenidos y se
acentuardn otros objetivos, la mirada se focalizard
sobre el elemento a utilizar y su caracter
provocativo, entendiendo al cardcter provocativo
por aquellas acciones que el mismo elemento
despierta en el nifio por ejemplo, si tomamos un aro,
es dificil que lo pateen o traccionen con un
compaiiero, pero si es posible que comiencen a

2) POR FORMAS ELEMENTALES

girarlo o arrojarlo rodando, més alld de utilizarfo
como volante de auto o como refugio para juegos de
barcos.

Asi podrfamos definir para cada elemento su
utilizacién especifica, citando como ejemplo:

Aros, rodar, lanzar, girar. Bastones, mantenerlos en
equilibrio, caminar sobre ellos. Bolsitas, lanzar,
pasar y recibir, transportar. Botellas de pléstico,
juegos de punterfa, juegos de transportar. Cubierta
de auto, transportarla, traccionar, rodar ete.

Debemos distinguir en este momento las distintas
formas que tiene el hombre de moverse y a partir de
este movimiento expresar su presencia en el mundo,
mientras haya movimiento hay vida, mientras que el
corazdn late, mientras que los pulmones trabajan,
hay vida, cuando los mismos se detienen,
sobreviene la muerte.

Pero, de todas las formas que el hombre tiene
para moverse, algunas podemos aprovecharlas para
trabajar en las clases de educacién fisica con los
nifios.

En determinados momentos de la historia, los
autores hablaban de ellas como formas basicas
primaria o secundarias. Preferimos hoy llamarlas
formas elementales, ya que todas son patrimonio del
hombre que las utiliza de acuerdo a su
disponibilidad y necesidad. Por ejemplo:
apoyar, arrojar , balancear un elemento, balancearse,
suspendido de una barra, etc.

Una forma elemental se puede modificar
transformdndose en formas elementales
desarrolladas de dos maneras:
1.Combinando dos o mas de ellas, por ejemplo
trotar haciendo rebotar la pelota, saltar y arrojar,
correr y girar, etc. [legando a ponerle nombres como
por ejemplo que un salto tomando la pelota y
arrojéndola por sobre el hombro lo llamamos "tiro
suspendido”en el handboll.
2.Tecnificandolas; menciondbamos antes varias
formas elementales de movimiento, tomemos ahora
alguna de ellas para poder analizarlas.

Por ejemplo el lanzamiento
Podemos lanzar muchos elementos de muchas




maneras posibles, con las distintas partes del cuerpo y en distintas direcciones, pero, si analizamos el 8
atletismo encontramos dos tipos de lanzamicntos, de peso y livianos, a la vez, dentro de ellos los

pesados como la bala y el martillo mientras

que los livianos son disco y jabalina.

Sin entrar en profundos andlisis de los mismos, surgen de sus mismas técnicas sus diferencias, a la vez, si
miramos ¢l lanzamiento al aro de bdsquetbol con su necesaria precisién, el de handball al arco con su
necesaria potencia, se ve las profundas diferencias que encierran, y que pasaria si vemos el lanzamiento
con el pie del fiitbol o el saque para poner en juego la pelota en el véleibol, por lo que podriamos decir que
esas formas tecnificadas de lanzar son en si formas elementales desarrolladas.

Asf como decfamos en la planificacién por elementos, se podria planificar por ejemplo una clase de

3) POR TECNICAS DE'MOVIMIENTO

carrera, de salto o de lanzamiento, asi como clases de rodar, suspenderse o balancearse o hasta combinando
dos o més formas elementales o elementales desarrolladas.

Asi como definamos al movimiento como nuestro agente instrumental operativo, aquello que nos
diferencia de las demds materias del aula, ese agente se tecnifica, pudiendo nombrar algunas de ellas como:
Juego, Atletismo, Deporte, Gimnasia deportiva, Gimnasia, Iniciacién al deporte, Natacién, Vida en la
naturaleza, Danza, Expresién corporal, Teatro etc.

Pudiendo a la vez diferenciar los distintos tipos de deportes o los distintos tipos de gimnasia, y darle el

lugar que le corresponde a la natacién por sus objetivos tan particulares asi como a las posibles salidas de
campamento o actividades de vida en la naturaleza.

Elegir un solo contenido tiene sentido cuando éste acepta muchas actividades para su tratamiento y es
muy motivante su experimentacién, Las tareas con pelotas son atractivas y los nifios pueden jugar mucho
sin cansarse ni aburrirse. ,

Dos 0 mds contenidos, que se complementan en el sentido de producir aprendizajes y experiencias bien
diferenciados:

Se eligen 2 contenidos que no pueden ser mantenidos durante demasiado tiempo, por ser fatigosos o
poco atractivo, por ejemplo: saltar con 2 pies juntos avanzando o hacia arriba; realizar apoyos sobre manos
con elevacién de cadera; mantenerse en equilibrio estético, etc.

5) POR OBJETIVOS ACENTUADOS

Planificacion Anual para todo el Jardin por Objetivos Acentuados

- [TTT3ANOS [ T 4ANOs [ BANGS [T
OBJETIVO | % [CLASES | % [CLASES| % ' CLASES %
ACENTUADO | | | b S ..
' FORMACION | T I 4 Tw _
FISICABASICAT 15 | 4 4 30 | 15 § 20 . 10 65
'ESQUEMA | 40 12 { 30 | 16 25 i 13 [ 96
CORPORAL i i i o L
COORDI- | 25 | 8 | 20 | 10 U 3 | 17 | 80
'NACION | | | . B J
UBICACION 710 [ 3 [0 [ s 10 5 | 30
ESPACIAL | - ] n
' PERCEPCION ! 10 | 3 1710 5 ¢ 10 5 30
' TEMPORAL | 1 . B N
TOTALES {7100 ‘%""'e;b""f}' 100 [ 50 7 100 50 ]
l' i ‘ . 2 ,5: iy ol TER CHE i o s ,'i“,, - _i

(para desarrollar esta forma, debemos tomar el Disefio Curricular de ciudad de Bs. As. o de las respectivas
provincias).

[COORDINACION (COORD.) 35 %=17 CLASES |
[ESQUEMA CORPORAL (ESQ. CORP.) 25%=13 CLASES |
FORMACION FISICA BASICA (FFB) 20%=10 CLASES
UBICACION ESPACIAL (UB. ESP.) 10 %= 5 CLASES
PERCEPCION TEMPORAL (PERC. TEMP.) 10 %= 5 CLASES




delo
Para sala de 5 Anos

Desarrollo de Planificacién Anual
Sala de 5 Afios

| CLASE

i NRO. | ' E ; l.
| FECHA [ FFB COORD | ESQ.CORP ESQCORP | COORD . UB.ESP.
{OBJETIVO A | ORGANICO | VISOMOTO ! AFIRMAC AFIRMAC DINAMICA :| APROVECH.
' ACENTUAR ’ FUNCIONAL RA :DELA | DE LA || GENERAL | DEL ESPACIO |
.CONTENID | CARDIO | LANZAMIE |LATERAL. |LATERAL. | SALTOS | DEACCION
L0 | RESPIRATO N.  {PASEY REBOTAR ' . TIZAS
i MATERIAL | RIO PUNTERIA | REC. .1 PELOTAS i
i OBSERVAC. | JUEGOS DE | BOLSITAS [POMPONES : B
i I CORRER , . Ll & o ]
iClaseNro. | 7 [T 8T T 10 i i ) 2
{ Fecha ‘ | e ! g
iQObjetivoa  { PERC. TEMP | FFB COORD | ESQCORP || ESQCORP  COORD |
{ acentuar { Variacion de : Neuromuscel | Dindmica ! Independ. il Reconocimde ;| Dindmica
E Contenido ' ritmos asticidad gencral )| Segment. partes del 'i general
: Material : bastones | Sallos Rodar y girar cuerpo ‘l Saltos en largo,
i Observac. | 4 cuerdas | aros : l Diarios l allo,
: i ; { 1 profundidad
"Clase Nro. | 13 7 14 15 | 16 e 18
, Fecha i ; ;l |
. Objetivo a i COORD | UBICAC. PERCEPC. - FFB. ‘ ESQ. CORP. | COORD.
- Acentuar i Visomotota | ESPAC, TEMPOR. Orgénica 1| Reconocimde .  Dindmica
i Contenido i Punterfa | Nociones Apreciac. | funcional | partes del | general
i Material . Bowling - topoldgicas Variacién. .| Transportar cuerpo | Saltos, en
{ Observac, i Cuerda Ritmicas .| cubiertas de bolsitas | parejas :
] ¢ : clastica ! auto | I o |
Clase Nro. | 19T 20 _‘“l’”“""Z‘Tm""""-.|""“" R ! 24
fae ] :
| Objetivo a i FFB : COORD | ESQ.CORP. ! COORD. FFB. | ESQ. CORP, !
| acentuar :  Orgénico . Visomotora | Afinmaciénde ' Visomotora | Cardioresp. ;| Independen.
: Contenido | funcional |} Punterda | lalateralidad | Rebotar ' Resistencia I Segmentaria ||
Material i  Trepary Bolsitasy ' Sinclement | dribling Juegos de ‘ Bastones
: Observac. ! balancearse | aros | enparejas | pelotas correr ‘
| Soga circular | ST TR B | —
‘Clase Nro. | 25 26 27 ] 28 ! 29 1 30
:Fec_ha_ ! ! }
. Objetivo a UBICAC. PERCEPC. | FFB. COORD. { COORD. , ESQ.CORP
i acentuar ESPAC. . TEMPOR. Neuro- Visomotora ;| Dindmica | Afirmacion de
- Contenido Nociones | Variacion de muscular Pasey || generat ! lalateralidad
* Material topoldgicas | ritmos | Fuerzaen | recepcion = Saliocon | Papel de diarios '
: Observac, dibujos con Juegos con parejas sin ! Pelotas ! cuerda ! Pelotas |
| tizas canciones | clementos | varadas | individual | N
. Clase Nro. 31 [ 32 " 33 34 HE 35 i 36
i Fecha i - ! ’
; Objetivo a ESQ CORP FFB. 1 COORD | COORD || UBICAC. i PERCEPC. ]
: acentuar Independ. | NeuromuscF ;| Visomotora .. Dindmica - ESPAC, | TEMPOR,
i Contenido : Scgmentar. uerza " Lanzamient. : general ! Forimas Trabajo ritmico |
- Material Dibujos en Apoyos sin ] Pelotas chicas Saltos | abiertasy | Instrument.
: Observac. distintas elementos L ; Cuerdas cerradas, i Informales |
supedicies y | 4 eldsticas 1| recorridos '
papeles [ a 4 cuerdas y
Clase Nro. | 3 " f 38 T 39 2 40 i 41 42 ,
| Fecha i I : i -
| Objetivo a FFB | ESQCORP = COORD | FFB | COORD ¢ UBICAC, |
; acentuar Organico Equilibrios /| Dindmica Neuromuse.S || Dindmica i ESPAC. 4
{ Contenido funcional Sillasy  +  general  :| uspensionesy |  gemeral ° Nociones -
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Proyecto:
Construyendo en famillia materiales para jugar

Proyecto:
Una kermesse en la escuela.

Veamos algunos elementos para
trabajar

Agudizando la imaginacidn veamos algunos ejemplos:
1. Bancos, sillas, mesas: las mismas que se utilizan
habitualmente para otros usos;, podemos utilizarlas para
armar juegos, circuitos y mil formas mas.

2. Bastones : se pueden
reemplazar por palos de
escobas  cortados  de
acuerdo con la medida
necesaria (sugerimos de un
metro de largo, con el resto
s¢ pueden hacer clavas o
bastones  cortos  para
arrojar.  En  este caso
utilizar la parte donde se
atan los hilos, es mas facil
de tomar); se los cncuentra
tirados en la calle a la
noche o pedirselos a los
encargados de los edificios.

3. Bolsas de arpillera o sintético: las regalan en las
verdulerias (se usaban para transportar papas, zanahoria
etc.). Sirven para transportar o almacenar material, para
carreras de embolsados o tode tipo de construcciones.

4, Bolsitas de
supermercado
vacias: se pueden

utilizar como
paracaidas, 0

2 A
colocdndole la

pelotita de papel
adentro, fabricar el
famoso cometa (
cerrar cl cuello de la
bolsita con cinta o simplemente con un nudo). Si se quiere
hacer mds grande, utilizar bolsas de residuos
domiciliarias.

5. Bolsitas de tela: hechas
con tela de colores variados,
rellena de semillas (mijo o
similar) vy  cosidas, 0o
simplemente sachets de leche
vacios, relienos con arena y
atados con hilo. La sugerencia
es tomar las semillas de mijo,
200 gramos aproximadamente,
colocarlos dentro de una bolsita de nylon (lo que impide
que penetre la humedad), ésta dentro de otra bolsita de
nylon, una capa de tela y otra capa mds de tela, 1o que
permite cuando se ensucia, sacar esta Ultima capa y

lavarla.
/ 11
: ’-Q'J
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7. Botellas de plastico

De agua mineral o gaseosa, grandes o chicas. Se utilizan
para jugar al héwling o
delimitar espacios. Se les
pueden introducir
cascabeles, juguetes de
cotillén o papeles de colores.
Se les pueden dar peso con
agua o arena y dar color con
temperas o coloranle para
tortas. Recortando las partes
de debajo de dos botellas y

6. Bolsitas para
arrojar con cola: de
aproximadamente 3
cm. por 3 cm.
Rellenas de arena o
mijo, cosidas a una
tira de tela de
aproximadamente un
metro de largo, se
utilizan para arrojar o
para pase y recepcion.



uniendo las mismas con cinta de embalar se arman
pelotitas.

8. Cajones o cajas de cartén o madera: los regalan en
las verdulerias, sirven para guardar elementos y hasta para

hacer construcciones. Los nifios mds pequefios las usan
para meterse adentro, esconderse o utilizarlas como autos.

madera, asegurando los extremos con dos clavilos ylz
cinta pléstica).

13. Cinta de gimnasia:
con un pequefio bastoncito
de madera (puede ser
reempiazado, por un cafio
plastico tipo de luz o 4&—'{&)
similar) y una cinta de 3 6

4 cm. de ancho, por 2 6

mas metros de largo; puede ser una bolsa de residuos tipo
consorcio cortada a lo largo. Se dobla la punta de la cinla
y se clava sobre el extremo del bastoncilo de madera o se
coloca un regatén en los dos extremos, en caso del cafio
de pléstico.

14. Colchones viejos: para saltar o jugar con ellos, 0

9. Cajitas de remedios vacios: para construcciones o
juegos de transportar,

10. Camaras de auto:

las regalan en las gomerfas,
las utilizamos como estdn o
las cortamos en tiritas,
uniéndolas luego enlre sf para
hacer sogas que se pueden

utilizar como cuerdas

elasticas, soga individual .
ara saltar o sogas para pco
P gas p - g

colgarse y cinchadas si les
damos varias vueltas.

11. Camaras de bicicleta:
remplazan las sogas (las
regalan en las bicicleterias)
Se puedeu utilizar de a una o
atarlas entre si de acuerdo
cen el largo requerido.

12. Caiios de plastico:
e compran en casas de ! \
sanilarios, vienen en tiras de |

4 metros, utilizando las % i
cuplas y los codos, podemos
armar  arcos y  otras ]

construcciones. Para hacer un
aro de 80 cm. de didmetro se
necesita 1,80m. de cafio de PVC, los extremos se pueden
unir con un tarugo de plistico a presién o un tarugo de

15. Conos de plastico
0 carton:

los regalan en las
hilanderfas o fdbricas de l
telas.

16. Cubiertas de auto: las regalan en las gomerfas,
generalmente estdn liradas por la noche. Se pueden
utilizar para marcar espacios, rodar, sallar, transportar,

arrojar elementos dentro de ellas elc.
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17.Cubiertas de bicicleta: 19. Hojas de papel de diario: podemos hacer gorros,

aviones o barcos, marcar espacios utilizdndolas como
las regalan en las bicicleterfas, reemplazan perfeclamente tiras, cortadas en pedacitos y hasta fabricar pelotas con
al aro. ellas).

18. Envases de detergente o similar vacios: para ulilizar
como paletas o cn el extremno de un bastén como palo de

20. Latas vacias:

de conservas en general, se
pueden usar para juegos de
punteria o fabricar lapiceros para
hacer regalos. Con las mds duras
(de Nesquik, leche en polvo o
similar) se pueden hacer zancos,
haciéndoles dos agujeros en los
lados y atdndoles soguitas para
sostenerlas y asi desplazarse en
cquilibrio. Solicitar fotocopias.

Nuevos Proyectos, Evaluacion

Presentacion e Intercambio Evaluacion:
sobre los proyectos propuestos. *Individual
*Grupal
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CONSUDEC/FICDA

VH CURSO DE ACTUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA Y
DEPORTE.

CENARD - BUENQOS AIRES: lunes 11 al viernes 15 de febrero de 2002,

APUNTE GUIA

AREA N° A B
TEMARIO :  Handbol - EGB - 2° y 3° ciclas.-

PROFESOR A CARGO: Victor Bloise - Juan Manuel Sivori.-

DIAS DECURSADA : - lunes a viernes.

HORARIO DIARIO : - primer mbédulo : - 09,00 a10,30 horas.-
- segundo mdulo: - 11,80 a 12,30 horas.-

CONDICIONES DE APROBACION:

a- asistir al 80% de las clases dictadas en cada drea elegida.
b- Aprobar la evaluacién escrita de cada &rea.

MUY IMPORTANTE:
1- haga SELLAK su carnet de asistencia cada dia, manana y tarde.
2- ENTREGUE sin falta su evaluacibn eaccita al finalizar cada drea.

3- coloque su NUMERO DE INSCRIPCIGN en todo formulario que presente.

CERTIFICADOS FINALES:
a- estardn legalizados 90 dias después de finalizado el curso.
b~ usted puede retirar su certificado final:
- personahmente del Consudec, presentando su tarjeta de asistencia,
- dejando en la Coordinacién del curso su carnet de asistencia mis $ 5,00

(pesos cinco), incluyendo su domicilio al dorso del mismo. En este caso se
le enviard por correo privado.

E.MAIL:

Colabore con la organizacién del curso colocdndolo CLARAMENTE en su ficha de
inscripeion.-
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2 COMO ENSENAR EL DEPORTE HOY?

Todos los deportes de equipo estan sometidos a consideraciones comunes

que hacen que nosotros los que estamos a cargo de las clases entendamos esos
criterios para que nuestros alumnos sean capaces de resolver situaciones de juego. ¢,
Porqué este planteo?, porque si tenamos en cuanta que es el deporte, seguro
encontraremos respuestas apropiadas a que s lo que debemos realizar en clase.

Que es el DEPORTE sino una permanente TOMA DE

DECISIONES para resolver lo mejor en funcién de LOS
OBJETIVOS y de la decisidn de actuar BAJO PRESION y BAJO
INCERTIDUMBRE.

Tomando en cuenta esta definicidn y haciendo una retrospectiva de

nuestra labor docernte pensemos si durante aftos no hemos trabajado de la siguiente
manera;

“L.os métodos de ensafianza utilizados hasta ahora en la iniciacién

deportiva se han caracterizado por una concepcion instrumentalista y mecanicista del
movimiento.. Se ha considerado que el nific debia aprender e modeio del gesto eficaz,
modelo extraido del deporte de alta competicién. Toda la accion pedagdgica se ha
estructurado asi en funcién de la apropiacién por parte del nifio de la téenica o de los
resultados del deporte de elite. Asi no ha sido el deporte el que se ha adaptado al nifio,
sino el nifio al deporte”

“ Del mismo modo, el alto grado de especializacién ha tlevado a que cada

deporte sea estudiado y anatizado de una forma aislada, partiendo de el y acabando en
el, sin ninguna interrelacidn antre eilos. Esa forma de proceder propia del deporte de
competicion, no es adecuada cuando nos referimos al ambito de la Educacién
Fisica’(1).

Similitudes de los deportes de conjunto

espacio comun de juege

participacidn simultanea

espacio delimitado

areas restringidas el objetivo es
regltado EL GOL
con pelota

arcos |, aros, efc.

arbitros

tecnicas

tacticas

estrategias

comunicacion motriz,

El Handball es un deporte de conjunto, y como tal tiene caracteristicas

comunes a todos los deportes de conjunto. La estructura funcional de los deportes de
equipo se asentarian sobre estos principios:

1. El espacio: tarreno cerrado, mas o menos grande, en el intarior del cual se

desarrolla la competicién. Constituye el limite de accidn de los jugadores.

2. La estrateqia; tipos de conducta que puede utilizar el jugador en cuanto a las

diferentes formas de actuar en ataque o defensa. Esta relacionada ademas con un
mdvil coman, la pelota.

3. La comunicacion motriz: lenguaje que utilizan los jugadores para raalizar las

acciones de comunicacién o de oposicién.

4, Las limitaciones reglamentarias: que varian segun los diferentes deportas,

aunque manteniendo unas caracteristicas comunes. O
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1. EL_ ESPACIO:

El lugar o espacio de accidn donde se desarrolla cualquiera de los deportes de
equipo poses algunas caracteristicas constantes, as cerrado, institucionalizado, y sus
dimensiones son gstrictas y precisas.

2. LA ESTRATEGIA:

Si bien los términos estrategia y tactica suelen utilizarse indistintamente, se
entiende por estrategia, un concepto méas amplio que el de tactica, es decir: tipos de
conducta que teniendo en cuenta todas las eventualidades posibles y sus
consecuencias puede utilizar ei jugador y sirve para indicarle lo que debe hacer en
cualquier situacion dei juego. Mientras que tactica es la realizacion de medios de
accion aplicados a determinadas situaciones, en base a un objetivo generalmente
preestablecidas de antemano.

Mahlo designa tres fases sucesivas e interdependientes de la manera como los
jugadores toman en cuenta sus acciones estratégico- tacticas:

a) Percepcion y analisis de la situacién ( su resultado permite el conocimiento de la
situacion)

b) Solucidn mental del problema ( su resultado supone la representacion de una
accion)

¢} Solucion motriz det problema ( su resultado supone la solucidn practica)

3. LA COMUNICACION MOTRIZ:

En los partidos de jugadores debutantes es curioso observar el alto grado de
lenguaje hablado que utilizan, La palabra esta siempre presente. En cambio en los
encuentros de alto nivel son sorprendentemente silenciosos. Es evidente que el
lenguaje se ha transformado. Se ha pasado de un lenguaje verbal a un lenguaje
gestual,

4. LA REGLAMENTACION DEL DEPORTE:

Todos los deportes de equipo estan sometidos a unas reglamentaciones que
determinan los muchos aspectos de la actividad motriz. Ef baitn
{ tamario, peso, etc.), el tiempo de duracion, y reglas que condicionan el juego.

La mayoria de las reglas responden a planteamientos idénticos 0 muy semejantes
entre ellos, de tal manera que podriamos agruparlas en ambitos de actuacion tales
como;

a) dimensiones del terreno y material a utilizar

b} la constitucion de! equipo y sus posibles sustituciones

c) sobre la utilizacién de los espacios

d) sobre el tiempo de juego, o tiempe de posesidn del baidn por equipo o jugador

e) relaciones entre los jugadores: contacto fisico permitido ¢ limitado

f) utilizacion del material (fundamentalmente el balén) partes del cuerpo con las que
se pueden utilizar el balén, formas de transportarlo o manejario

g) el arbitro

En la actualidad, la principal preocupacion del profesor no debe ser modelar al nifio, sino
dotarlo de una gran autonomlia motriz que le permita adaptarse a cualquier situacion.

¢POR QUE PREDOMINA LA TECNICA EN LOS PROFESORES?
1- Porque es mas facil de explicar, demostrar y evaluar en forma controlada.
2- Porque hay habitos graniticos en la forma de trabajar,
3- Porque hay un convencimiento de que es imposible jugar si no se
dominala técnica
* Es necesario, pues, determinar las condiciones pedagobgicas que permitan
convertir el deporte en una actividad educativa. La Educacion Fisica, entendida como
clencia capaz de analizar las précticas deportivas, debe dar un sentido unitario a la
pedagogia deportiva, asi como desarrollar los principios comunes, organizadores y
transferibles a cualquiar deporte.”
A JUGAR SE APRENDE JUGANDO, este as un principio que esta
demostrado. Los chicos estan avidos de jugar, y nosotros como docentes debemos
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hacer que eilo se ponga en practica para que la clase sea amena, entretenida,
divertida, y que ademas podamos cumplir con los objetivos planteados en cuanto al
desarrollo de los deportes. Este principio pretende que ios diversos gestos técnicos y
los diferentes comportamientos tacticos puedan ser introducidos y asumidos a través
del juego. * La actuacion del profesor en el desarrollo del juego y 1a secuencialidad de
~los mismos hacen que 8l nifio se sitle progresivamente ante nuevas dificultades y
problemas que debe resolver. Las nuevas situaciones que se suceden hacen que en
cada caso tomern relevancia aspectos técnicos y tacticos que puedan ser analizados
de forma particular pero siempre como consecuencia de la realidad total. Mas que un
conjunto de técnicas los deportes de equipo son ante todo un JUEGO.(1)

" 8in lugar a dudas podemos asegurar que hasta ahora |a pedagogia
utilizada en el deporte tiene y ha tenido unas connotaciones muy marcadas. Podriamos
destacar las siguientes:;

- La pedagogia deportiva se ha construido a partir de modelos basados sn la
practica adulta de alto nivetl.

- La demostracion y la repeticion han sido los procedimientos mas utilizados, es
decir una pedagogia directiva y a menudo coercitiva.

-En la mayoria de 108 casos, las actividades propuestas han tenido poca relacion
con las aspiraciones e intereses del nifio; lo que podriamos llamar pedagogia del picar,
tirar y pasar. El excesivo interés por descomponer el objeto de la enseflanza en vistas
a una maxima eficacia ha provocado un desinterés por parte del nifio que desea practicar
el deporte en cuestion

-El entrenamiento, es decir la preparacién al rendimiento ha ocupade un lugar
primordial: organizado con seriedad y aplicacién, orden y método, no ha dejado tugar a la
improvisacién, a la espontaneidad, a la libertad fisica y lGdica. Su objstivo es mejorar 10s
resultados realizando cada gesto al maximo de sus capacidades de rendimiento y
corrigiendo las faltas técnicas y los errores cometidos.

- El profesor- entrenador- educador, tiene detrds suyo la suma de valores
consagrados del sistema deportivo, es el centro, la figura indispensable, Es el poder-
gquién no se entrena racionalmente gracias a mis conocimlentos y mis consejos no
progresa-,

- La autoridad de la técnica es en realidad una técnica de la autoridad, afirma
Berthaud.

- Los alumnos deben necesariamente actuar sin poder enjuiciar el sistema, ya que
todo ha sido pensado con antelacién, hipotéticamente organizado por el cerebro de un
tedrico, y por otra parte es |0 que debe producir los mejores resultados y el mas racional,
en funcidn del objetivo final: el triunfo. (1}

¢ Que otras criticas se pueden hacer a la ensefanza tradicional?

1+ Falta motivacién en los docentes

2~ Poca reflexién.

3- Favorece la incompetencia

4- Poca capacidad de decisidn por parte de los alumnos.

5- Dependencia de los profesores.” Asi en esta perspectiva, no es el movimiento
el que ocupa el lugar central, sino la persona que se mueve, que actla, que realiza una
actividad fisica. Asi lo define Parlebas: la perspectiva en [a que se orlenta la Educacion
Fisica sitia al nifio en el centro de la Educacion. interesa menos el ejercicio y mis
el que ejercita. Ya no preocupa tanto el modelar al nifio sino dotarle de una gran
disponibilidad motriz que le permita adaptarse mejor”

Es misidn de la Educacion Fisica el encontrar los aspectos que perteneciendo a los
deportes sean propios de la actividad motriz y que nos permitan lograr:

- Unos principios de organizacidn validos para todos los deportes.

- Una plataforma comun sobre la que cualquier especialidad pueda tomar parte, y
progresivaments, se dirija a sus propias peculiaridades.

- Unos principios de organizacidn transferibles de una actividad a ofra.

- Un potencial motriz que permita al individuo encontrarse en condiciones de escoger
la practica del daporte que prefiera,

En resumen, un modelo fisico de conjunto®(1).

Lo expuesto nos lieva a pensar que el alumno debe permanentements poner en juego
una serie de elementos adquiridos en experiencia de distinto tipo, capaz de transferirlas a la
situacién planteada en ese momento y lugar. Por ello debe analizar todas las posibilidades y

decidir cual es [a mejor accion a realizar.
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LCOMO ENSENARLO HOY?

- EN BASE A JUEGOS

- S| ES LA TECNICA LA QUE SE TRABAJA EN BASE A DESAFIOS (QUIEN LO
HACE EN MENOS PASES? ¢ QUIEN LO HACE MAS RAPIDO?, ETC.

- CON EJERCITACIONES DINAMICAS, NO ESTATICAS.

- QUE HAYA RELACIONES DE 1 PARA 2, DE 2 PARA 3 ALUMNOS, ETC.

- QUE TODOS PARTICIPEN, QUE NO HAYA UN “SUPERJUGADOR".

- HACER EJERCICIOS Y JUEGOS CON OPOSICION. SIN OPOSICION NO ES
LA REALIDAD. EL DEPORTE ES PERMANENTE OPOSICION, EL CHICO TIENE QUE
ACOSTUMBRARSE A JUGAR CON MOLESTIAS PERMANENTES{ DEFENSORES) Y
EN PUBLICO.

- LOS ENTRENAMIENTOS NO DEBEN SER DOMINADOS POR EL PROFESOR,
SINC QUE UNA VEZ “DOMINADO *JUEGO LO QUE SE QUIERE HACER, QUE EL
ALUMNO TOME LA DECISION QUE MAS CREA CONVENIENTE.

- NO DEBE SALIR TODO DE LA CABEZA DEL PROFESOR.

- SE DEBE ENTRENAR CON IDEAS. NO TRANSMITIR EL EJERCICIO SINO,
QUE PUEDE HACER Y QUE EL CHICO RESUELVA.

CUAL SERA ENTONCES:

EL MODELQ INTEGRADOR DEL DEPORTE

JUEGO INTEGRADOR |-
1

otivacio corlcepcion del
ndizaje
\
PRECIACION DEL s 3 REALIZACION
GO{2 ALUMNO (8)
reglas resltado
GONCIENCIA | EJECUCION
ACTICA (3) : Y
principios ‘
tacticos TOMA DE DECISIONES | forma
e 4 QUE?
COMOQ? (4)
evaluacion
prediccion
seleccidn



CARAC STICAS DE LA INICIACION DEPORTIVA

- Ser un procesc de socializacion, de integracion de los sujetos con las obligaciones
sociales respecto a los demds.

- Ser un proceso de enseflanza - aprendizaje progresivo y oplimizador que tiene como
intencién conseguir fa maxima competencia en una o varias actividades deportivas

- Ser un proceso de adquisicion de capacidades, habifidades , destrezas, conocimientos
y actitudes para desenvolverse lo mds eficazmente en una o varias practicas
deportivas

- Ser una etapa de contacto y experimentacion en la que se debe conseguir unas
capacidades funcionales aplicadas y practicas.

Por el contrario, este proceso deja de ser concebido como iniciacién deportiva en
cuanto el objetivo basico no es |a ensefianza de habilidades y destrezas técnicas
o conductas y el comportamiento tictico, sino el de la practica y el entrenamiento
sistemdtico para la competicidn y el rendimiento maximo.{ Amador 1993)

| deporte se oferta a los nifios/as posee serie de riesgos:

El estrés que genera la importancia scbredimensionada de la victoria.
E! aumento de la viclencia.

L.a presion sobre los jévenes talentos para conseguir el éxito.

La falta de iniciativa personal en el juego.

Entrenamientos y competiciones cada vez mas severas.

La utifizacién abusiva de la competicidn transforma el juego en trabajo. Si estamos
decididos a introgucir fa iniciacién deportiva y la cormpeticién en la vida del niffo en edad
escolar debemos tener claro que esto no supone aceptar que su objeto sea Unicarmnente
conseguir victorias, éxitos y campecnes. Este puede ser un objefo secundano, que no
debemos rehusar. Perg el fin principal, es ofrecer una gama, io mas extensa posible, de
expeniencias formalivas. Si admitimos la compelicion deportiva es porque, siendo
inherente al deporte, reconocemos en ella virtudes educativas siempre y cuando sea
correctamente ulifizada.

Deporte Escolar

¢ Rendimiento ¢ recreacién?
¢+ Competitivo ¢ no competitiva?
¢ Diversidad o especificacion?

HAY QUE ENCONTRAR LA SALIDA AL CALLEJON

La competicidn bien orientada es educativa y motivante:

Aceptér el deporte supone aceptar la competicion, y al mismo tiempo reconocer que
esta posee valores educativos.

¢ LA INTERACCION CON EL ADVERSARIQ ES SUPERACION DE UNO MISMO

+ EL ENTRENAMIENTO ES BUSQUEDA DE PERFECCION, DE APRENDIZAJE, DE
CONVIVENCIA

¢+ LAVALORACION DEL ESFUERZO ES BUSQUEDA DE LA EXCELENCIA
LA VOCACION DEPORTIVA ES LEGITIMA Y POSIBLE CAMINO DE
FELICIDAD PERSONAL
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LGUNOS C EPTOS SOBRE LA PRACTICA DEPORT FANTIL

Cada nifto es un campedén en potencia
Necesidad de un dominio previo de la técnica deportiva
El éxito deportivo como consecuencia de la piramide de practicantes
l.a necesidad de iniciarse en edades tempranas

l.os aprendizajes iniclales defectuosos conducen a vicios incorregibles

La practica deportiva es educativa y saludable por si misma

Necesitamos cambiar de paradigma. No se puede hablar ya de una iniciacion
fundamentada en la busqueda de! éxito final, sino de la ayuda af desarroflo personal.
No puede organizarse el deporte escolar en funcion del punto de llegada (potencial
campeodn) sino def punto de arranque {capacidades personales); no se debe prejuzgar
lo que seran en su futuro deportivo; sino como favorecer el desarrollo de lo que llevan
en su intenior, de ayudar a convertirles en |0 que puedan llegar a ser, puesto que su
futuro es asunto suyo. Asl lo define Parlebas (1976). “La perspectiva en la que se
orienta la actividad fisica situa al niflo en el centro da educacion. Interesa menos el
ejercicio y mas al que se ejercita. Ya no preocupa tanto modelar al niffo sino de dotarie
de una gran disponibilidad moltriz que le permita adaptarse mejor”,

PROPUESTAS BASICAS PARA UN DEPQRTE ESCOLAR EDUCATIVO

La "PRACTICA ESCOLAR DEPORTIVA™{ P.E.D.) v sus condiciones para ia
competicién

T Es fundamental separar la P.E.D. de cualquier tipo de ideclogia recurrente, para
ello, es necesario desvincularia del estatismo institucional ya establecido, que siempre
transmitiré su ideologia.

« Incluirla dentro del horario escolar y con tiempo suficiente.

« Eninstalaciones no necesariamente reglamentarias, y a poder ser dentro de la
propia institucién escolar, o en colindantes.

+ Cada sujeto competir en el mayor numero de especialidades institucionalizadas y no
institucionalizadas.

» Modificar segun criterios pedagdgicos ias reglas del deporte, que no deben
desvirtuar su esencia, y sobre todo su normativa de competicién.

» Impiicar a la familia en labores de organizacion, gestion y arbitraje.

« Relacionarla con otras manifestaciones compstitivo- culturales de otras materias
escolares.

« Eliminar de ellas todos los elementos que la identifiquen con los deportas
institucionalizadoes, uniformes, jueces y arbitros federados, clasificaciones
convencionales, categorias de los contendientes atendiendo solo a la edad,
instrumentos reglamentarios, trofecs y distinciones tradicionales, etc...

La “PRACTICA ESCOLAR DEPORTIVA'P E.D) v sus condicionss de entrenamiento

Las condiciones de entrenamiento son realmente las connotaciones que debe tener
en cuenta ef entrenador durante las practicas de cada dla, con ef objeto de crear en
ellas un ambiente y unos objetivos pedagdgicos compatibles con las condiciones que se
fogran en la refenda competicion.

« Proponer situaciones para la activacion perceptiva del deportista y estimular ia
identificacién piena de la informacidn que dispone, asi como su tratamiento
polarizado en el fenomenao deportivo que se trate. @

#
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+ Disponer de una gran variabilidad de formas jugadas con muy diferentes estructuras
internas para ponerlas a disposicion del deportista en sus practicas.

» Construir propusstas de tareas que contengan “blogques tematicos” comunes a varias
especialidades deportivas, promover su aplicacion individual especifica como
elementos de actividad personal.

Recurrir continuamente al auto- control y a la auto evaluacion del sjecutor.
Estimular al deportista para disefiar sus propias practicas y organizar o controlar las
de los que con él comparten la actividad,

» incluir elementos de variacion temporal en todas las tareas, una vez reconocidas por
el deportista en su dimensidn espacial.

« Crear situaciones que estimulen la toma de decisiones a nivel individual, y colectivo,
en ambitos muy diferentes, con normativas estables y inestables, pactadas e
impuestas.

« Permitir e incitar a interpretar las situaciones vividas, por muy diferentes canales,
estimulando aquellos que menos sean utilizades individualmente.

» Analizar la practica individual lo mas objetivamente que le permitan los medios que
logren disponer, y poneria a disposicidn del ejecutor.

La "PRACTICA DEPORTIVA ESCOLAR" (P.D.E) v sus condiciones para |a competicion

Por ser prdctica minoritaria en el dmbito escolar, ya que solo debe ser practicada por
los individuos con talento, su entorno competitivo debe configurarse con
aproximaciones sucesivas hacia el modelo dominante en la especialidad que se trate.
No importa que se instale en el limite de lo educativo, pues el practicante de eslta
OpCion ya ha realizado el otro deporte (FP.E.D) y debe compatibilizar los dos, mientras su
implicacion en éste se lo permita, pero siempre ha de ser suficiente para que la
educacion pueda ser correcta. Creemos que debe ser el entrenador de la PED y al
propio deportista quienes conjuntamente decidan el paso a la Préctica Escolar
Deportiva (P.E.D). Las formas competitivas de esta opcién deben estar construidas
siguiendo estos criterios:

« Debe ser realizada fuera del horario escolar y en instalaciones reglamentarias,
aunque puedan ser modificadas.

+ Cada sujeto competira en varias especialidades afines para progresivamente
concretarse en una sola.

» Solo deben modificarse las reglas de la competicidn nunca las del juego.

+ Someterse al arbitraje federativo, si bien éste debe ser modificado del estado actual.

o incluir progresivamente los elementos de identificacion ya institucionalizados, para
poder contrastar ia adaptacion individual a ellos.

L a posibiidad individual de adaptacién consciente a estas condiciones, permite al
individuo asumir el compromiso de forma progresiva, pero como conftinua vinculado,
durante ias primeras fases, a /a Practica Escolar Deportiva (P.E.D), sino se encuentra
atraido por estas condiciones, puede regresar sin traumas a esa practica, de la gue no
se siente desarraigado.
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COMPQONENTES DEL DEPORTE DE CONJUNTO

- TECNICA

- TACTICA

- ESTRATEGIA

- PREPARACION FiSICA

- PREPARACION PSICOLOGICA
- PREPARACION TEORICA

Para el logro de un buen rendimiento deportivo en la alta competencia, es necesario un
desarrollo equilibrado de todos estos aspectos.

SISTEMATIZACION DE LA ENSENANZA

1= TECNICA: A - individual de ataque
B - individual de defensa
C -dearquero

A- TECNICA INDIVIDUAL DE ATAQUE:

1- Los movimientos de los jugadores: es todo lo que tiene que ver con los
desplazamientos

1-1: partidas

1-2: paradas

1-3: carreras con cambios de direccion

1-4: carreras con cambios de velocidad

1-8; carreras con cambio de sentido

1-6: saltos, giros

1-7: desplazamientos laterales

2- La recepcion de la pelota: a pie firme © en movimiento
2-1: con dos manos
2-1-1: por sobre la cabeza
2-1-2: ala aitura del pecho
2-1-3: por debajo de la cintura
2-1-4. laterales
2-2: con una mano
2-2-1: adelantada o retrasada
2-2-2: por sobre la cabeza

3- £l pase
3-1: con una mano
3-1-1: sobre hombro
3-1-2: bajo mano
3-1-3: de fgja
3-1-4: con salto

4- El dribling
4-1. alto
4-2. medio
4-3. bajo

5. La finta

5-1: con caida en 1 pie
5-2: con caida en 2 pies

6- El amague
6-1: del pase @
B6-2: del lanzamiento
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6-3: del dribling

7- El lanzamiento
7-1: sobre hombro
7-2: suspendido
7-3. de cadera
7-4: con caida al frente
7-5: rectificados de ambas puntas
7-6: doble suspendido
7-7: a contrapie

L 4
B- TECNICA INDIVIDUAL DE DEFENSA

1- El movimiento de los jugadores:
1-1; partidas
1-2. paradas
1-3: carreras con cambios de direcgién
1-4; carreras con cambio de velocidad
1-5: carreras retrocediendo
1-6: repiqueteos

2- Las acciones defensivas activas:
2-1: intercepcion - del pase
2-2: quite- en el dribling
2-3: bloqueo- de un lanzamiento

3- Las acciones defensivas pasivas:
3-1: toma
3-2; acompafiamiento
3-3: cubrimiento
3-4. cambio de oponente
3-5; deslizamiento

C- TECNICA DEL ARQUERDO

1- La técnica de base desde los distintos puestos

2- La recepcion de la pelota
2-1: alta
2-2. media
2-3: baja
3- Las salidas- espantapéjaros
4- L.os pases para el contraataque
2= TECNICA DE CONJUNTO
2-1: Los cruces
2-2; Las cortinas
2-3: El pase y va

2-4. Las progresiones sucesivas

2-5: Los puntos de apoyo

Victor BLOISE



CONSUDEC /FICDA

VII CURSO DE ACTUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA Y
DEFORTE.

CENARD - BUENOS AIRFES: lunes 11 al viernes 15 de febrero de 2002,

APUNTE GUIA

AREA N° v 2.
TEMARIO H Véleibol - 2°y 3° ciclos.-

PROFESOR A CARGO: Luis Rodolfo Lufrano.-

DIASDE CURSADA : - lunes a viernes.

HORARIO DIARIO : - primer médulo : - 09,00 a 18,30 horas.-
- segundo médulo: - 1L00 a 12,30 horas.-

CONDICIONES DE APROBACION:

a- asistir al 80% de las clases dictadas en cada dres elegida.
b- Aprobar la evaluacion escrits de cada drea.

MUY IMPORTANTE:
1- haga SELLAR su carnet de asistencia cada dia, manana y tarde.
2- ENTREGUE sin falta su evaluacion escrita al finalizar cada Area.

3- cologue su NUMERO DE INSCRIPCION en todo formulario gue presente.

CERIIFICADOS FINALES:
a- estardn legalizados 90 dias después de finalizado el curso.
b- usted puede retirar su certificado final:
- personalmente del Consudec, presentando su tarjeta de asistencia.
- dejando en la Coordinacion del curso su carnet de asistencia mis § 5,00

(pesos cinco), incluyendo su domicilio al dorso del mismo. En este caso se
le enviaré por correo privado.

i 0

Colabore con 1a organizacitn del curso colocdndole CLARAMENTE en su ficha de
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Curso de capacitacién v perfeccionamiento

El voleibol en la Escuela General Bésiea

Nivel: segundo v tercer ciclo

Profesor: Luis Rodolfo Lufrang

Caracteristicas particulares del voleibol :

Deporte de rebotes y no de posesion .El control de la pelota debe hacerse absolutamente a
traves de rechazos y nunca jamas,a través de la toma de la misma .

Deporte de situacion,donde las habilidades téenico tacticas deben estar SIEMPRE sujetas

a las distintas realidades que se van sucediendo durante el juego.La repeticion mecanica

es wvilida solamente para perfcccionar algin aspecto particular de fa habiiidad en
cuestién,pero de ninguna manera garantia de desempeiio eficiente durante el juego.

Deporte de destrezas abiertas,ya que las distintas respuestas motoras estan siempre
sujetas a las cambiantes situaciones de juego que se van sucediendo durante €l mismeo.

Las habilidades de juego,deben ser eficientes desde el punto de vista de la ejecucidn y la
eficiencia en el vileibol esta absolutamente ligada con la precision.La mavor precision se
obtiene con las manos vy los brazos |

Toda acciéon mecanica para "ser tolalmente correcta debe estar acompafiada por un
pensamiento tactico a través del cual se intenta privilegiar las virtudes propias por sobre las
deficiencias ajenas o bien se trata de anticipar ios posibles movimientos
adversarios,reforzando nuestras debilidades ¢ intentando minimizar los aspectos positivos del
rival.

EL UNICO MOMENTO DONDE SE PUEDE MANIFESTAR LO MENCIONADO
ANTERIORMENTE ES DURANTE EL JUEGQO

El juego debe ser el Tejv motiv de todas nuestras ensciianzas. Todo [o que el alumno
aprende,debe poder ser aplicado correctamente en el campo de juego en  presencia de un
adversario.

El juego permite desarrollar en nuestros alumnos la capacidad técmceasu pensamiento
tactico,su  condicion  fisica,su  espiritu de luchassu  solidaridad v espiritu  de
cuerpo,privilegiando en todo momento ¢l grupo por sobre la individualidad,el respeto (a

las reglas,a los jueces,a los rivales,al sistema de juego,a los compafieros.etc) y la
creatividad.

Etapas o niveles difercnciados de juego durante todo el procese cducativo:
- Periodo de juego adaptado: | vs.1y 2 vs.2

- Minivoleibol: 3 vs 3 y 4 vs 4

- Véleibol propiamente dicho a turno

- Voleibol promamente dicho con especialistas

Periodo de juego adaptado: 1 vs. 1

Objetivo : que ef alumno entienda de que manera se iuega al voleibol.
Habilidades técnico tacticas a utilizar : Golpe de manes altas hacia adelante y autopase 2
Criterio tactico elemental a tener en cuenta © ubicar la pelota lejos del alcance del
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adversario.
Dimensiones del campo de juego: si el nivel de juego de Jos protagonistas fuera
regular,se sugiere una superficie del terreno de 9 mis.cuadrados (resolucidn del Primer
Congreso Internacional de Minivéleibol).La experiencia propia de dar clase con nifios por
maés de quince aflos,me hace sugerir una superficie de 13.50 mts.cuadrados(la sexta parte
de la superficie del campo de juego reglamentario),cuando el nivel de juego de los chicos
esta por sobre la media normal.
La relacidén entre el largo y el ancho,esta directamente relacionado con el objetivo
perseguido en cuanto al tipo de desplazamiento buscade.
Altura de la red: lo suficientemente alta como para que la pelota deba tomar una
trayectoria parabodlica que permila mayor tiempo dec observacionbasqueda y por
consiguiente llegada,con mayores posibilidades de alcanzaria,
¢ Aspectos técnicos fundamentales a tener en cuenta en la ¢jecucion del Golpe de
manos altas hacia delante :
- CORRECTA COLOCACION Y EMPLEO DE MANOS Y BRAZOS EN LA
ACCION PROPIAMENTE DICHA DE GOLPEAR LA PELOTA.
- UBICACION DEL ALUMNO DEBAJO Y DETRAS DE LA PELOTA
* Finalidad perseguida con el golpe de manos alias vertical o autopase :
Facilitar la acomodacion del alumno en una situacién comprometida
+ Niveles de exigencia progresiva en cl jucgo pple.dicho -
~  principtantes : TOMAR Y LANZAR
- intermedios : TOMAR Y GOLPEAR
- avanzados : QGOLPEAR

Periode de juege adaptadg; 2 vs. 2:

Objetivo: desarrollar la idea de juego en equipo
¢ Vanante de seguridad: los dos jugadores retrasados cumpliendo idénticas  funciones
durante el juego.

/"«.

Aspectos fundamentales a tener en cuenta;

- responsabilidad del campo compartida

- comunicacion a partir de }a lectura para evitar complicaciones

- cambio de {rente y manejo de nuevos perfiles

- control de la pelota alto,corto y al centro de ambos comparieros

- diferencia entre el pase (defensa y armado)a un compaitero y el envio al rival (atague)

* Variante de precisidén. un jugador adelantado y otro retrasado.cumpliendo funciones
diferentes durante el juego.
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Aspeclos fundantentales a lener en cuenta:

- mayor velocidad de desplazamiento y mejor acomodacion del cuerpo previo al goipe

- control superior de la pelota en la tarea defensiva,ya que cl destino de la misma exige
mas precision en el envio

Dhnsensiones del campo de juego: dieciocho metros cuadrados para aluminos principlantes

y veintisiete metros cuadrados para alumnos avanzados.

Allura de la red: alia,ya que todavia no se incorporaron habihidades aéreas de ataque

(golpe de manos altas en suspension,colocada con una manae o remate}

Habilidades técnicas a desarrolfar;

- perfeccionamiento del polpe de manos altas hacia delantehaciendo  incapié
preferencial en el desplazanmiento previgeurvilineo del levantadoracomodindose
progresivamente en funcion del destino final del envio.

~ Guolpe de manos bajascuyos aspectos fundamentales a tener en cuenta son los
siguienes:

a) acomodacion del cucipo,de manera tal que pernuta un libre accionar de los brazos
con absoluta hibertad
b) contacto con los antebrazos, plano de rebote (lo mas amiplio y plano posible)
y angulo de salida (haowm amba y adelante} con el mayor “control el
gnvio”que fuera posible
- saqque de abajo frontal teniendo en cuenla fos siguientes aspectos 1éenicos:
a} acomodacion del cuerpo
b} accidn del brazo ¢ timpacto con la mano
¢} vista en ¢l objetivo primero y en la pelota en el instante del umpacto

Ltapa del minivoleibol: 3 vs.3

Objetivo: comenzar a desarrollar ¢t conceplo de que et voleibol es un Jepaorte de ataque.

- Variante de seguridad:  privilegiar la recepeidn  del  saque,conformando  una
disposicion geografica colectiva simitar a fa futura linea principal de receplores de la
formacion en M.

La responsabtlidad de armado secae(siempre
y cuando no haya sido el receptor) en el
jugador del ventio. St el saque es controlado
por ef jagador del medio fas postbilidades de
recepcion son dos: una intentar pasar siempre
ta pelota hacia fa derecha y la otea hacia of fa-
o ® . teral que imds comodo le queda al receptor,en
tuncion de la nayectoria del saque rival

- Variante de precision: facilitar la tarea del armador liberdndole casi otahnente de la
responsabtlidad de recibir el saque adversarioasignindole ta funcidn de preparar el
Propio alaque.

Para cumphic dicha tarea,se ubica en ¢l centio
de la cancha, de frente a la red,a un brazo de ﬁ/
distancia de la nusnia,observando al sacador



rival.Una vez que visualiza la trayectoria del
balén,gira hacia la derecha o la izquierda,se-
gun convenga,de manera de enfrentar el late-
. P ral del companiero que recilié el saque Si ¢l
pase recepeion resultare corto,debera desplazarse de
modo tal que enfrente el lugar hacia el cual desea enviar la pelota.

Habilidades técnico tacticas a desarrotiar

- golpe de manos altas hacia atrds

- golpe de manos altas en suspension

Aspectos fundamentales a tener en cuenta en el G. M. A hacia atras:

- ubicacion del alumno debajo de la pelota

- hiperextension del tronco en el momento del tmpacto

- extensidén hacia arriba y no hacia atras de los brazos

Aspectos fundamentales a tener en cucnta en el G .M. A en suspension:

- salio vertical (saltar primero,golpear despuds)

- mayor participacion de los brazos ¢n el impacto

Etapa del minivéleibol: 4 vs.4:

Objetivo; desarrollar los movimientos colectivos del futuro seis vs.seis

Lag variantes antenores de juepo 3 vs 3

. facilitan enormemente la ubicacidn de los
jugadores,fundamentalmente en el momento
de la recepcion.

™ » . Habilidades técnico facticas a desarrollar

- remate

- bloqueo {en aquellos alumnos que fienen el alcance suficiente para intentarlo)
Los aspectos téenicos fundamentales a tener en cuenta en estas dos habilidades seran
desarroliados mas exaustivamente en ¢l momento de explicar € juego 6 vs.6

Qué ey un sistema base de juego 7

La organizacién colectiva gue permite,a cada uno de los integrantes del equipo,saber
donde ubicarse en ¢! campo de juego y como actuar con doneidad en cada uno de los
distintos momentos que se van sucediendo durante un partido de voleibol.

Cual deberia ser el sistema a utilizar en esta etapa de la vida escolar de nuestros alumnos ?
El de juego a tumo,donde cada uno de los integrantes del equipo,sin distincion alguna de
habilidad o capacidad fisica,realiza las distintas funciones que s¢ cumplen en el
voleibol,en todas las posiciones de la cancha,sin minimizar ni sobredimensionar ninguna.
Todos los jugadores del equipo levantan,atacan, defienden en todas las posiciones de la
canchasin  diferenciarse  entre  ellos  absolutamente en nadaen cuanto a  las
responsabilidades que todos y cado uno de ellos tiene para con el equipo.

Cual es el objetivo que persigue este sistema de juego ?

El erecimiento téenico tactico de todos los alumnos en cada una de las funciones gue
se cumplen cn  véleibol(receptor,anmador,atacante defensot)y el progreso de las
habilidades motrices especificas{golpe de manos bajas,golpe de manos altas remate eic.)
Que otras ventajas tiene ademds ?

i.c permite comprender a los alumnos,la importancia y dificultad de cada una de las
funciones gue se cumplen en un equipo que juega con especialistas{eiclo polimodal). Bl
hecho de haber incursionado cn todos los toles que se suceden en ef voleiboljugando a

5


http:G.M.A.en

zigzagueante y retrasada de los jugadores ,

protege fundamentalmente el centro de la
* cancha,pero al misimo tiempo,la cercania

* * existente entre los mismos,representa un

. gran inconventente,ya que sobre una misma

pelota,pueden dudar hasta tres receptores,jo que la convierteien mi opinion en no

recomendable o por lo menos menos redituable que la formacion en M o zagueros en

linea,la cual presenta las siguientes ventajas:

) a) protege claramente la zona de frente,

sector donde los alumnos novatos y pre-

ferentemente las nifias {de baja estatura y

Y B T escasa fucrza),envian una importante can-

' tidad de saques.

b) protege,también,e! fondo de la cancha,

ya que los zagueros,se ubican muy cerca

R b o de la linea final,privilegiando los despia-

zamientos hacia delante, por sobre los re-

trocesos.

¢) la distancia entre ambas lineas de receplores,hace que las dudas postbles entre los
jugadores de dichas zonas, sca practicamente mexistenic y que  s¢ reduzea
solamente a dos,en forma lateral, la duda compartida por sobre una misma pelota.

El armado

Objetivo: preparar una accidn de ataque en las mejores condiciones posibles tanto desde

la precision,como desde lo tactico.

La precision se obliene a partir de una respuesta motora acertads,para lo cual debemos

tener en cuenta fos siguientes aspectos:

- capacidad de lectura

- velocidad de desplazamiento

- dominio del cuerpo en el piso y en ef aire

- gran habilidad de manos (en el golpe propiamente dicho}

El criterio tactico se pone de manifiesto a partir de la observacion de los compafieros y de

los rivales, para poder asi, elegir el {ugar y ei tipo de pelota mas conveniente por donde

atacar.

Qué caracteristicas debe reunir una levantada precisa?

- alta y con una parabola ¢cdmoda que facilite Ia observacion de la misma, primero y su

bisqueda,después. (siempre hablando de niveles de iniciacion y atagucs exclusivos de

tercer tiempo)

- paralelaala red

- & una distancia de ia misma que facilite el ataque, pero gue al mismo tiempo no
signifique un obstaculo.

- no mas alla de la linea perpendicular de carrera del atacante

Y criteriosa tacticamente ?

Adelante del mejor atacante o frente al blogueador mas débil, al atacante de mayor

presencia animica cn los momentos de cierre del set o del partido, cte.

Por que sugerumos armar desde pos.3 ¢n esta etapa ?

- Facilita la tarea de los receptores,ya que al dirigir la pelota al centro de la cancha hay
menores posibilidades de error y mas comodidad por parte de los mismos,ya que el



turno,permite entender la dificultad de cada uno de ellos.con lo cual deberfa reaccionar
solidariamente y no en forma critica,ante cualquicr posible error.

Ademas,facilita la futura tarea del profesor,para elegir los alumnos,acorde a su capacidad
individual ,pensando en conformar un grupo ¢lite.El hecho de haberlos observado a todos
cumpliendo las distintas funciones le permitira seleccionar a cada uno en el rol que mejor
s desenvuelve,para un mayor beneficio del equipo.

Cudl seria un sistema base de juego convenjente para este ciclo escolar ?

- recepeidn de saque con cinco jugadores formacion en M o zagueros en linea

- levantador por posicion nro,3

- ataque por os extremos,pos.nro.2 y 4

- cubrimiento al propio ataque formacion 2-3 6 3-2

- defensa de campo con bloqueo individual(con aquellos alumnos fisicamente en
condiciones de gjecutario),cada zaguero cuida la espalda de su delantero

Recepcién de sague
Objetivo: controlar ¢l saque rival y redirigr el mismo en las mejores condiciones posibles

facilitando al maximo la tarea del armador.

Cudles son los dos grandes aspectos fundamentales al tener en cuenta ¢n ja recepcion del
saque

a) Aspecto téenico Individual:

- capacidad de lectura y comunicacion para asumir cuanto antes a responsabilidad de
intentar controlar el saque rival reahizando el ..

- desplazamiento con la velocidad direccion y forma nccesana que permita una
correcta. ..

- postura del cuerpo,de manera tal de facilitar el libre accionar de los brazos,de modo
que los mismos permitan ¢l .,

- mayor y mejor contacto con la pelota en los antebrazos,para lo cual se sugiere Ja
rotacion dc los mismos,de mancra que sc le pueda oponer a [a pelota una amplia y
plana superficie de “control”con el dngulo de devoiucion que garantice la altura v
dirgccion deseada.

Para poder alcanzar las mejores prestaciones téenicas,es de fundamental importancia la

anticipacion tactica.

En qué se basa la anticipacion 7

En la observacién del adversariode los compaiteros y de la pelota,sin dejar de tener en

cuenta,también.el”momento”del partido que se estd disputando.

El conocer las caracteristicas particulares del nival nos puede facilitar la posible direccion

o tipo de vuelo que le puede imprimir al saque.

La ventaja de que cada una de las rotaciones,repite la ubicacion de cada integrante del

equipo,nos permite responsabilizarnos o no de determinadas pelotas,a  partir del

conochmiento de virtudes y defectos de cada uno de ellos

El vuelo propiamente dicho del baldn condicionard ia respucsta mecanica de ios

receplores {corto,largo,a la derecha,a la izquierda fuerte etc.)

b) Formacion grupal de recepcion:
La formaciim colectiva més utibizada entre
les equipos de nivel escolar o federativo de
iniciacion,es sin ninguna duda,la de cinco ;
jugadores disposicion en W.La disposicion




angule de acomodacion o perfil que deben adoptar es menor, en relacion al
companiero levantador.
- Facilita la tarea del propio armador,ya que se encuentra equidistante de sus dos
compafieros atacantes.
- Dificulta la tarea de los bloqueadores nivales,va que deben preocuparse de controlar la
red en toda su exiension.
Cudndo y por qué conviene armar desde posicion 2 7
A partir del momento que implementamos deniro de nuestro sistema defensivo el doble
blequeo,ya que de continuar con el criterio anterior {desde 3} , recargariamos demasiado
al jugador delantero central, ya que seria el responsable de dos tareas fundamentales que
se suceden una tras otra, bloquear en el cien por cien de los ataques rivales y luego
hacerse cargo de la tarea de preparar €l propio ataque. Haciéndolo desde posicion 2, no
participa en todos los bloqueos ( ya que 5610 lo haria cuando el rival ataca desde su pos.4)
y aun cuando ficne esta responsabilidad, no tiene que desplazarse en busca de la pelota, ya
que sus compafieros intentaran entregarsela en la posicion en que sc encuentra.

El atague:
Objetivo: enviar la pelota hacia el campo rival con la maxima dificultad posible, de modo

tal de ganar la situacion planteada o cuando menos, restdndole al  contraatague del
adversario, sus mejores armas de ataque, no permiticndole de ese modo un accionar
absolutamente favorable
Sin ninguna duda que, el remate representa fa habilidad téenica ofenstva por excelencia,
siendo sus aspectos mecanicos fundamentales los siguientes:
- carrera de aproximacidn (diagonal o perpendicular segun el lugar desde donde se
ataca v si el jugador es diestro o zurdo)
- 0ltimo paso de carrera, que convierte el trasiado horizontal en salto vertical
- batida o impulso de brazos, simultaneo con el tiltimo paso de carrera
- accionar de los brazos en el golpe propiamente dicho
- golpe propiamente dicho
- caida
Aspectos tacticos del ataque:
Observacion pelota.._distancia de la ...
\.......altura sobrela ...red
Observacion pelota fugar en la red
sistema defensivo rival (deianteros bajos, zagueros {lojos)

El blogueo:
Obietivos: interceptar o cuando menos, atemperat, ¢l envio ofensivoe de los rivales,

obteniendo ademas, si fuera posible el punto o 1a rotacion en dispuia.

(Garantizarle a los jugadores del campo, que a determinado sector de la cancha, el halén

no podrd ser enviado por los adversartos o, a raiz de nuestra oposicion, éste se vera

obligado a dirigir dicho envio, al sector de nuestro campo mads conveniente para nuestros

defensores.

Aspectos técnicos fundamentaies:

- Posicién de espera cercana a la red.

- Desplazamientos {paralelos a fa red) que buscan el posiclonamiento correcto del
bloqueador en funcidén del atacante. No buscan ganar altura.




- Tiempo de salto. En el nivel de iniciacién,donde los ataques son generalmente y

exclusivamente de tercer tiempo,el blogueador salta después que el atacante.
- Elevacion de brazos ¢ invasion de manos en el espacio aérco rival; inmovihidad de las

mismas, aun cuando observamos que ef adversario nos esquiva.
- Descenso de brazos y caida.

Aspectos tacticos fundamentales;
Observacidn rival .-armador ____delantero-zaguero
\ T“:ievanta adelante o atras
atacante ~...pasillo o diagonal
\Muerte o coloca
desvia la pelota cn et bloquea

cempaﬁems,_.\.,:dclanieros entre si
delanteros en funcion de zagueros
pelota altura sobre la .

%Iugar enla... ..}Rcd
distancia de la
Sistemas colectivos;

~ Individual zonal donde cada detantero es responsable de su sector, sin importar cual

de los delanteros ataca.
- Indrvidual zonal parcial, integrado por jugadores que por razones de bajo alcance, no participan de
la accién de bloquea.

- Doble zonal, donde ¢l jugador delantero centro se agrupa sobre et laferal que haga
faita y opone junto con su compafiera una barrera de contencidn mas amplia.

- Individual y doble zonal, integrado por jugadores que por razones de bajo alcance, no
participan de la accién de bioqueo.

Defensa de campo:

Objetives: el primero y fundamental de todos, ¢5 ¢l de evitar que €l envio rival toque el
piso, para lo cual, trataremos de imprimirle al mismo, la mayor altura posible, de mancra
tal de permitir que haya tiempo para ir en su busca, y por tltimo,intentando que la misma
se dirija hacia el centro de Ia cancha, de modo de facilitar el accionar futuro del armador,
Aspectos técnicos fundamentales:

Posicidn inicial de espera = “felino agazapado™, que permita una salida o reaccion
rapida hacia la posicion definitiva.

Desplazamiento veloz (sin imodificar la posicion inictal}

Freno y equilibrio corporal que permita reaccionar en busca de la pelota.

Contacto con la pelota (teniendo en cuenta el plano de rebote), tanto con los brazos
como con las manos, en total inmovilidad.

Aspectos tacticos fundamentales:

ldemn blogueo.

¥

1

-1

Sistemas colectivos:

- 8in blogueo: a pantir de la formacion de recepeidn de saque cmpleadas, y teniendo en
cuenta, 1a posible direccion del envio rival, (a partr de la carrera de ataque) sc
intentard, ain a sabiendas que las posibihdades de éxito son minimas, la tarea 9
defensiva,




- A partir de las distintas posibilidades planteadas anteriormente en blogqueo y en
directa relacion con éste, se plantea la distribucidn de fos jugadores de campo, a partir
de los conceptos siguientes: cada zaguero cuida la espalda de su delantero; delantero
que no bloqueo baja y arrastra a su zaguero.

Cubrimiento al propio atague:

Cbjetivo: prestar asistencia al compafiero atacante, previendo que su envio pucde ser
interceptado por el bloqueo rival y recuperar aquellas pelotas que son controladas por el
mismo.

Aspectos técnicos fundamentales:

- Velocidad de desplazamiento para tomar ja posicion anticipadamente.

- Habilidad de los miembros superiores.

Aspectos tacticos fundamentales;

Observacion de la peiota, el bloqueo y sus compaiieros, para de esa forma poder
conformar las dos lineas de asistencia en funcién de la mayor o menor cercania de éstos y
¢l atacante,

Sistemas colectivos;
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CONSUDEC / FICDA

T curso DE ACTURLIZACTON DOCENTE FN EDUCACTON FISICA Y DEPORTE.
Buenos Aires: £4 a1 45 ge febrero del 200d-

- —

APIITTE GUIA AREA N? 3: S6ftbol.—

Profesor: Alberto Juliin Neresio.—

METODOLOGIA PARA LA INICIACION DEL SOFTBOL COMPETITIVO.

Esta primera parte del Curso infentard dar respuesta a comunes interrogantes —algunos muy sabidos, pero
frecuentemente olvidados 2 la hora de enseflar—, esi que permitanme recordarles brevemente. .

o ;Qué herramientas necesito para ser un buen Coach?
Son cinco y bien faciles de recordar:
C — Conocimiento
) — Organizacion

A — Afecto

L — Caracter

H - Humor
Conocimiento

De los Fundamentos, Técnicas y Tacticas del Deporie, relaciones de causalidad, Driles para corregir errores,
disponer de Recursos didacticos de Calidad y Cantidad suficiente para los requerimientos de jos alumnos, para que
tengamos el menor tiempo muerto en {ay clases.

Organizacion .

»  Determine las prioridades para la temporada.

+  Preparese para situaciones que desafien sus prioridades

» Establezca objetivos para Ud. y sus jugadores que coincidan con esas prioridades

¢  Plamifique como atender mejor a esas prioridades para Ud. v sus jugadores.

+  Revea sus objetivos frecuentemente para estar seguro de que se mantiene en ¢l camino.
Afecto
Brindando carifio y siendo afectuoso con los alumnos, aseguramos que vuelvan la proxima clase con renovado
entusiasmo por encontrarsos y sentirse valorado.

» Enfatice en sus jugadores ¢l tratar de aprender nuevas y mis dificiles habilidades del Softbol.

*  Trate a sus jugadores como le gustaria ser tratado en similares circunstancias.

+  Controle sus emociones

+  Muestre entusiasmo por involucrarse con su equipo

¢ Mantenga un tone Positive en syus comunicaciones.
Carécter
Tener caracter significa Modelar apropiadas conductas para el deporte y la vida. Es mas que decir las cosas correctas.
Significa ser un buen modelo de rol.

e Haga debida cuenta de Fortalezas vy Debilidades.

»  Construys con sus forlalezas.

¢  Establezca objetivos para Ud. en aquellas areas que no quiere que sean imitadas.

¢ Sise equivoca, lo cual puede ocurrr; resaltelo frente al equipo. Lo herd mejor fa préoxima vez
Humor

*  Permitase, y a sus jugadores, disfrutar los logros y no lamentar los érrores,

+  Haga practicas divertidas incluyendo variedad de actividades,

* Mantenga a todos los jugadores involucrados en Diiles y Juegos pequefios.

» Considere la Risa en sus jugadores una muestra de diversion, no una falta de disciplina,

e  SONRIA

@ ;Coémo ensefio las habilidades del Softbol?
Sin llegar a hacer un compendio de los amplios y variados métodos que las corientes psicologicas proponen, les
acerco una IDEA que uso y practico. Pero que por sobre todas las cosas FUNCIONA.
[ — Introduzca la Habilidad
P — Dremuestre 11 Habilidad
E -—Explique la Habilidad.
A - Atienda a los jugadores que aplican la nueva habilidad
Introduzea la Habilidad:
¢  Obtenga la Atencibn del jugador,
& Nombre la Habilidad
» Explique la importancia de la Habilidad

Demuestre la Habilidad

»  Use formas correctas. -
»  Muesire varias veces, desde distintos angulos.
=  Hagalo a menor velocidad para que fos jugadores puedan ver y diferenciar las fases involucradas.

* Demuestre Ja Habilidad hacia distintos lados del cuerpo.
Explique ia Habilidad
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s Muestre una correcta realizacion de la Habilidad completa y explique su funcian en el Softbol ( si no es Ud un correcto
ejecutante, sirve tambien un filme didactico)

» Divida la Habilidad en Trozos de Destreza y puntualice sus partes a los jugadaores.

=  Hapa que los jugadores realicen las partes de Destreza que explicd.
Después que los jugadores han demostrado las partes de la Habilidad, explique nuevamente la Habilidad completa
Haga que los jugadores practiquen la Habilidad completa.

Anenda a los jugadores que aplican la Habilidad.

e Ayude y corrija, preste atencion a las primeras ejecuciones de los jugadores

»  Utilice correcciones tactiles, manuales, ejercicios especiales

»  Repase trozos de Destreza que tengan fallos generales.

RECUERDE QUE ESTOS CUATRO PASOS NO PUEDEN NI DEBEN DURAR MAS DE 10 MINUTOS!

0 ;Qué hace a una Buena Prdctica?

¢ Calentamiento 10 min.
e  Practicar habilidades ya ensefiadas 15 min.
¢  Ensefiar y practicar Nuevas Habilidades 10 min.
e  Practicar en condiciones facilitadas 20 min.
e  Practicar en condiciones de Competencia 15 min.

*  Todos los Jugadores deben tener igual oportunidad de participar.
= Reuna jugadores por capacidades y madurez fsica.
*  Asegurese que los jugadores puedan ejecutar las habilidades fundamentales antes de competir en grupos.
®  Destaque el mejoramiento, no el ganar en cada juego.
* D¢ lugar a los jugadores para cometer errores, evitando evaluaciones constantes de su performance.
s  Vuelta alaCalma Stretching. 5al0min, mientras ..
*  Evaluamos junto con fos alumnos, dejando inquietudes por el tema de la proxima clase.

0 (Qué Hay de la Seguridad?

»  Verifique antes de la compra, los elementos disponibles en plaza. Elija los de calidad certificada.

e El Catcher es uno de los jugadores mas expuesto a traumatismos. ,Tieme su equipo/colegio el equipamiento
reglamentario?

e A pesar de las incomodidades. el equipamiento de proteccion debe ser utilizado en todas las practicas. Especialmente
Cascos (en Fastpitch) y Mascaras. No olvide peto para las mujeres. Insista en que lo usen SIEMPRE

e  Recordar las distancias de 8 - 9 m entre las lineas de pelota en falta y pelota muerta. NGO DEBE HABER jugadores ali,
ya que es terreno de juego.

e No dejar bates en el suelo, y mucho menos en la zona cercana a Home Colgarlos del alambrado, cerca del banco de
refresco

+ Tener siempre a mano el Botiquin de Primeros Auxilios. Verificar frecuentemente que no falten elementos: Canulas y
férulas de distintos tamafios. Cabestrillos inflabies para inmovilizar articulaciones (codos y hombros). Gas freon para
aplicaciones de frio local

+Cémo me protejo a mi mismo?

=  Prevea un desarrollo seguro de la clase.

«  Planifique apropiadamente la actividad

@  Provea adecuado y apropiado equipamiento.

Relna atletas equiparables.

Prevea los riesgos inherentes al deporte.

SUPERVISE LA ACTIVIDAD DE CERCA, sobre todo las riesgosas.

Considere a los atletas enfermos, lesionados o con incapacidades. Asigne tareas para eflos.

Conozca los procedimientos de Emergencias y Primeros Auxilios del Establecimiento.

Mantenga registros estadisticos de lesiones actualizados.

@ 4 & 3 e

DRILES DE CATCHER

a Dril Del Cesto De Basura:

Una de las mejores ejercitaciones para Catchers que he usado alguna vez, consiste en colocar un cubo grande de basura
plastico al lado de segunda base (en la zona de togue) y con un recipiente de pelotas para el tiro desde el homeplate. También
puede hacer el mismo movimijento hacia 3* Base.

g Drii Del Backstop

Me gusta tener a mis Catchers trabajando en recuperar [as pelotas cerca del Backstop y asistiendo al plato

Yo descargo un cubo de pelotas a lo largo del Backstop detras del Catcher. El Catcher empieza en su posicion usual; el
Lanzador empieza aproximadamente a 6 6 7 m. de Home. Al "VA" el Catcher debe darse vuelta, ir por una pelota, mirar
rapidamente, y pasar la pelota al Lanzador que viene corriendo. El Lanzador trabaja en asegurar la pelota y hacer el toque.

Nosotros hacemos esto 30 o mas veces hasta que el Catcher pueda poner la pelota con precision al plato en repetidos
intentos. Esta ejercitacion ha mejorado la velocidad v exactitud de los tiros del Catcher y la efectividad del Qut. También
auxilia y alivian algunas de las ansiedades del Lanzador al hacer el Qut ante un robo de Home.

En nuestro ultimo juego, atrapamos a dos corredores que intentaban robar Home en las pelotas pasadas. El Coach
contrario dejd de enviar a sus jugadores desde tercera.  Necesita que diga mas? @

o Dril De Picenes Al Plato De Home:

Esta ejercitacidn para Catchers consiste en preparar la maquina lanzapelotas en la zona de Lanzadores y disparar las
pelotas en la tierra cerca del plato de Home (detras y delante del plato de la Home). En la ejercitacion atamos las manos de los
Catchers por detras y con pelotas de esponja picando en el suelo les hacemos blogquearlas para permanecer siempre encima de
la pelota con el cuerpo.
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2 Dirit Pel Cireulo Bel Custcher

Pay una repla gue wss conimis Carchers . Realizaran cada ereratacion can el protector de! pecho v pernerss (proteciones
fo camthiag w rudifias)  andien una wascura aunque este muy caluroso— La razon para hacer esto 5 que los Coatchers
Lepen poder reaccionar en ol adio v plensen u:anrjn eilos estan imeomados v sudados 31 usted puede consegun que s

Catchers ddguigran sus equtpos esia les hard bien & jo largo de su carera  Ademas puede ver quidn gulere realmente s
Loarcher v juion na

Ti

Tenie cuipads Cambren ld Mascars) cologue su Cancher detras ded plato oin sy guante Asegurese aue lenga wna
ibboada con ef peso en Iz punta de sus pies, las rodillas Rexionadas (los muslos paralelos o ligernmente
25T A _'wﬁ} v dedos de los pies huerumende rotados Bacia adentro en dirgogion at pt&r) Drbuge un chizuly en ef piso elrededo:
piata Haga que su Catcher asuma sit 5esicion de agachado con ambas inans Has fs espaida
L Coach o Asistente innnce un Lanzadan) tirg con IncrediblerWhiffleRalls (pelotas de Softbnl blandas o Softouch) ¢
wak dde Tonis (pavs empezar haepe cumbie = pejotas repulnres con menoy veipmdad de lanzamiento) con piguos comos
tucis ol Catcher Lisando solo o1 pecho prermas v hombros € Catcher intemta bacer que cada pelota se quede dentrs o 11enie
el cvenly B Curcher debe usar st cuerpo’hombroy para mantener lag pelotas dentro ded cirealo por la accion de sus homibxos
s wuiar bes peloias ol frente del plato deatro de una distancia de faci] alcanee
C Hacomos exta eicimeion en tres senes con 10 peloras cada Cateber (unas 30 pelofas por sesion duramte 3 sesianes
\wmentaimnas a los jspadoces iingiares hasti unos 43 lanzamientos por sesion a traves de fa lemporada de competencii v luego
tismirnmas delpda o lawnsion fisica en ¢ Cacher después de los 60-80 juegos en los dos campeonatos de pelota eolegrales
v 48 VEFHngG

Iy
iy

3 Dril De La Cruz
L'l cosa syanificante qus no se enfaliza en esas ejercitaciones es la mecanica de tro
v Carcher siempre debe levar su nano a 1t oreja y tivar (claro que con un chasquido ¢ quisbrs de mufece) Cuande un
Catuher tire su guante (qué debe extenderse liacia su blanco} debe cnizar su pecho cuando ellos tivan, Para ganar velecidad on
f o 2 sepunds, el Catches tiene que autompiizar o tiro deﬁj’ﬂie‘% de que ha atrapade 12 pelota En esa aulomatizacion, s
= deben csmbiar en un dangule de 90 wrades desde ia posicien anterior
Una buens eleronacion pars pructicarsia $elocidad para erguirse del Catcher en los robos ee dibuiar uns cruz
vazapandose sobre una de s fineas un Carcher deben ser capaz de levantarse y cact on 2 oira hinea qUE Lrtze sU caia
"\ i Yywens prachica parn firme correglamente €3 wear i oreia con el dorse de jos dedas de Iz mano de Janzanments cuda ver

Uk Ty

3 Dril De La Pajets De Paddle Paru  atchers
Ciilespit oost Catcher toas @ placa con todas sos protecciones . Cren Gud 5ty ¢2renacson funcmns Me|or en ul gmsitds;
o e Backstop o pared dess del Cateher To bapar de Hlevar su miton, ate on sus antebrazos paletas de Paddle Lo bastane
srande parg cubry la mang del Catcher snchiso cuando los dedos estan tolabimenie extendidos
Can el Cawcher en posicion de agachnda tire o lance pelotas de fuepe U 1odas Tas esquirias del plats. Las pelotas deban
pegarda e dirsctamente delante det Cateher B} Cargher bloguea cada pelota entances con bis paletas
SER greTTRacion pEvnie ensensr fa apder de veacoidn v orespuests coondinaeién, v avuda a superdr ¢l muiedo o
Ty enfrantcs

- Drril el Ara

Losied nocesstnra un afooy alpunas relotas ge wofibs il,

Pange ol arg juste encma de sequnda base (on Coach 10 sosiendra) ¢ nstruya a su Catcher gue hawa sy trg desde
Besrieplare a ravés del gro. Esto desarella 1a precision en Jos tiras

En le segunda parte di la eeredacion. puede poner un Lanzador en fa pigcs prachicando fanmuniento v g ¢ eaquive
clund ef Catcher T o Sewunda base Fste ayuda o hacer una bueoa conesion eatre Pitcher v Catchey

is mismas eferoitecion prede usgrse en terter base Fsta gercilenon le da un blanco o ares conerets &l Catcher pata s
LS 0 jusaddon parp actsr como respakio o aposo tras ol aro

-

4 il De Ping Pong.

Fl & moher con gomplety proteccion v el Coach a por to menos 3 m. titando las peiotitas de ping pong o] Carcher ]
Catoher hage estd gjerenacion primers g guante, luego con guante Le ensefia al Catcher & mantenet 13 peioia en fodo
merenin delante de oin novimponta donde vaya fa peluta

< Dl De Atrupe Automaticn

Aqui va wikk buend gjercitacian v somagioss gue nuestros Catchers racen a cada piractics

1 Clatcher esta en la posicion de preparado con toda fa proteccion  El jugador/Coachs se eoloca defras det Calcher 14
persana de airs eche o pelota alta en el aire v grira "Bola'™ & inmediatamente et Carcher tirg la maseira & of vascn v #frapo
la palora anten de gue calza al swelo

(ks mas diticil de fo gue parece v os de wran utilidad®

3 Driles De Reaceton

Yo era Catcher en fa eseneln secyndana v 1eniamog varias elergitaciones que ineorporamoes on bt practiva. Dos misy wlijes
que reseaty recienternente son de reaccion

= Fl propisito de la primera es acostumbrar a Catchers principianies (o veteranos enmaliecidos) a ver ur ohiplo solite
venir disectamente a si cary, Coloque el Catcher (con su mascara, Lasco, y protector del pechig en posicion contte Ll paed
con gns manos derris de su espalda Un Coach/jupador parado a escasos metros delante deil Calcher ¢ rapidamente tita pelotas
pary que peguen al Catcher en ta méseara {uando las pelotas estdn pegando la mdscara, anlime al Catche: aiie nn pestafee,
une reacciom petural para todos! No es tan ficil como parece v tomard vanas sesiones hastu que el Cateher s acostumibr
superar el impulss de cerrar los ojos v aurar 1a pelota tode of hempo hasta (eveniualments] ¢! guante i3

= L2 segunda permite rabmiar en ta rapides v tiempo de reaccion

Coloyue ¢l Catcher, con fuda proteceiin, agachado aigjado 1,5 m ¥ de espaldas @ una pared Bl Cgachfiugador r.x..'-h.
enfre ¢! Cateher v la pared 1ira la pelota encima de la cabeza det Catcher voa la pared B Catcher 5o puede ver el nre v debe
reactionat anie of rebote de la pelota on ta pared insists en € buen movimdento de jado a lada, tecitiendo la peloty corea de
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mobagibros v omaiteaiendose bien ‘cuadrado” detrds de I pelota Cusndo los Catchers se punen mas habiles en wsta
grercitavine varie Mo vchacidad v angulos e que la pelote vae desde ta pared

4 Pril De La Repeticion

{0 mejor pare Jot Catebiors ey le repeticion, e 30 pelotas en el suelo delante del plasy, bagales urar S0 hacia segunda sin
fnczariients 1/ buend para los flies o5 hacerdes apacharse frente al Coach arrodillado. ¥ con pelota en mano tirada para jue
ehUnteher pleda verln cemio Lo Tanzanients Jue entra Ast Ia arrofa al aire en direrentes dirécciones para que pueda pracucar
qeharse L naselrn v engantrar e pelota

4 Dril De Lado A Lado

Loiia gjercirggning muwy Buchs e lncumos pars reforzar je velocidad v la halidas de maverie capdamente de vt jado 8
Yy congistia ea colocar al Carchier detras det plato con sodas sus proteccionss, y hacer gue ol Coach lance pelatas 3 ambos
tads de eb Logicamente i hatsador en i caxa

Fl punta gs poder mantener sy cuerpo frente 2 fa pelote para gue esta munce ko pase Hawa esto uma ver al prinsipn (50
selely ey Vodnir Ser twera al Ninal do ta practis Bs mvy cansador porgue oo Hene Hempo para levantarse y canunar 172 2|
gl

Fambien es una gerentaciton de velocidnd  Pradbela. (Funciona?

s Dril De Atrapes En Trio,

tin nuesiTo equipn hacemos una ejercitacion que involucra ¢l Catcher. ef Lanzador v al Shoristop

Bt Lanzados lanzs la pelofa, cusndo el Catcher 1a arapa, € Lanzador se dejs caes a la tierra v hace I extenmones de
Usaess (push ups) Mientras hace esto, el Shortstop corre 4 2* base, atrapa ia pelota y tewna fa posicion como s fiera a tovar a
ai corredar de hase,

Esle doil realmente enfoca on g velooidad v exactitud para el Catalier, velocidud parg ef Shortsiop ¥ exacmud v fusizy
uud el Langadet Usied puede repetic et gjetcitacidn tantas veces comn £rsd necesano | No es iz mas divernida pero
VLT TR v+

.

= Dril de Lanzamientos Descontrolados

Calogue un cestie Hen de pelinas en @l euculo del Lanzador, v tire cada peiota haos of suelo detante del Carcner Vaoe
fos larzamienios - algunes a! fado del guame ouvos directe al Catcher, v algunos 3l lado de reves Despoes du ting nudas [as
peletas del cesto en tien ¢ para practionr «f Mardener Ja pelota delanre de usted), bay normaimente muchas pelotas detcas de!
Coavcher conird o weree o en coalguier ligur def Bachstop Cuando la dllisa pelota esta por ser taade, ol Lanzadior
Dnetrmimente ef Cosely debe toms o cesta vac v debe cofrer al plats de Home El Catcher debe hacer los geos evaaios o
Plinme para gueel Lagasde: puedn epar o costo Coalquier tire descontralado (los tros mas alla del Lanzador en Home gue

b con ¢l Cebo) debe recuperarse por of Cacher Pruebe crenomelrar este evento para ¢i aumento en le velocidad

Bril de Tire a Segunda Base

Naw! va ung ercruitacion pur fislecery mejorar ol tro-acckerado g segunda basc

+a wlen deun cubo de basusra es iy Bueni - -pala MAYOr Precision pruebe Can ui SONG atarsriads { ulad pelotg gRom,
hiEnte awar i pelota sin pegar gl cuno :

Wi Wi ofra Pungnocincy i oseis pelotas enoun semicirsulo delante de un Catcher toialmente equipide, desde su posiaion
“wEE gue recugrere ung pelota ¢ Tueso tira & segunda, wsando Trs 1éemivas de tiro apropadas Entences vuelva B su posicion
itage esto Basia que bave triglo todas tas peleias Tomele tdempo para una mavar motivdcion v diversion. Pero assgurese di
din enfasis g e precisien. (A proposiie asegurese gue o Catober esta trabajandy con su Shortattg. oo con Cpaches, mmblen ¢«
T i pul ellos) yoaprenden a contlar en el oo, )

Lsted tamieen puede meorporar estis ¢on otras positanes v egadores

- Pril de Robo en Sepunda Base

fa meer manera do comregs su Rorma es practicar sitbgciones de JueRya  RITUASIHICS CeTlinig al uepo sin fos anrrednris

cales La myora de dos Coaches o enlitizs <) tabajo con sus Catchers v por congiginionte ey fale buens toma Fulu

jeritacion ayudars con oorredores gue raban segunda base

Thche hacerba parecer Tan real al fuego come sea pasible. Bt Lanzador estd de pie el civcuto conoun cobio de pelotis ol
Latoter tslain detias del plate de Home hegchado v con compleio equipo es su pusicion (Debe estar con los mysies pamiglos
il tlertas una Paene base Je sustespoion pars el equitintio, v # pie ixquierde ligeramente delante del desscha (para
supadgoires diesiros)

Pbuie una lines recta soive bg terra en finea can el pie irquierds 1 Bl Carcher debe extender s meno izipherda dia muana
del wuante) delante de Wn loea y bacer coa fa derechia un pufio con el dade pulger emvuelto dentio, La mane devecha debw
penerse detres de la canaste del ganae Esto peomided un buen mangje y un 1ing mads rapido ¢ segunda

ifada qur el Lanzador fance una pefots repriy recta abajo-y al medio del plate. M| Carcher debe inclinase adelinie
Duernnenie para oosegalt mas apdaments b pelita Mientras e Caicher esta atrapando Iz pelor debe alnaar sus pres pare
que gl pe devecha este perpendontar i 2 posicién en que ef pie wquierde estaby. No deben dar ningun psso haoa o
Lanzador excepto el givo de 1os pres Su pie tzquuerdo debe apuntar hacin segunda base, 10 gue perminirg al brazo de tire eslal
alineado hacat esa base Lon b miad supetipn del cuerpo, deben estar en una poswing de sentada con espalda rects La pelote
e levd con ambas nianos 2l lade derecho J¢ sy cara cercu de o oreja El beaze dzguierdo dehe separarse de! derscho
pptniar 3 segninds hase Con la petotz sn la menn derecha v el brado derechn flexonade en dnguin recto £y com codo aliod, by
mana hacia el aelo &

Bn cada tire, el Catcher debe (omar de la nusma forma Ja pelota Use v aconseio ta toma con el idive, medic ¥ anutar
cruzando fas costuras Masteniendo fa forma de "1L" en of braza, lleve a cahe of movinnente de hio mantenéndase en bnes
can seswunida base Su prso debe cambar con el Ure (Asegdrese de no cambar f peso demasiads pronto. pues 2510 12ste
velacidad a la pelota ) Bl brazo iequoerds debe aflogarse v caer mientras ¢l brazo derecho tira fa pelota

El movimlemo de frenaje (Follow Through) debe forzar o su pie derecht a la posweion de defenss La pelita debe
describir wig ravecioris descendente. ooy une Hinea recta Esto permitivd 4l Shonstop o al defonsor de sepundi base poner ot
al gopredor (121 guante del defensor de sepunda dehe ssperar en o tierte v glevarse ante fos malos pigues, no cumenzar eg el
aire come se ensefa 2 menudo ) B} Carchier na debe caminar hacia o plaro a cualquier hagar cerea del plaio (?;H‘J
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Dhespués de hacer esto repertdaments (v an se preocupe $i o e apreade en un solo dial}, pruebe otros lanzameentos Mara
wird peinta tanzada hacia ¢ lado del guante, s potota debe mmaerse con ambas manos crusnde el cusrpe bacis 1s pancion do
1253 f'»'l clerpo e debe it hacis donde o5t 1s pelota Mueva Jo ments posible sus pies para asistic 3 bases, esto aumenta ¢f
coviirod v la velogidiad pary desprendesse de 1s pelota

i a8 es la lomml covrectn be e enseda én las Ligas de Mayores A i hare gueen quiern estar en tos luegos Olimpicss
fe 2004 Ly mavor suerte atados!

DRILES DE ROBO DE BASES

< Detalles del Robo de Bases exitoso;

Aaunes dican e el roho de base o4 ssle parg tipos veloces Grave Eror®?!

N nipgesita poscer gran velocidad para ser un buen swredor Bl exito de ios corredares consiste on prestar Atetoon & los

eralies Muchos fwegos son winados v perdidos en el camins de lus bases Veamow algunas responsabilidades, acellas
peguenias cosas de la carrera de bases exitosa La velocidad es buena pere no una habilidad exclayenie en el huen sobo de
ey Bl buen cotredar de bases debe conocer sus mitaciones y debe ser agresive con esos limites, pere debe ejvrcyal ol
B uiow. la correcia apreciacion de la realidad del juego, v lo que su carvers representn No debie quedacse sansfecho von
unn base v SIEMPRE debe pensar en {a siniente base

Lot corredores de base deben estar atentos nuentyds estan oo base, @ estos detalles de juego
*  Cuentos Ous hay?
= Hay otrg cortidor delante de mi?
= Donde estan los CanRalders?
v Tiode estin loy Tnfielders?
s Cudl es el tanteador del parido?
© ue clase de movimientos tene ¢ Lanzador®
* Ly herra del Infield (e campe) e duro & Blanda?
“  Tiene el laneudor o lesdencta de lunzar L curva hacia ef suela”
¢ llene este equips touons o TAcnicas Jo*':.nm as especiales?
¢ El Conzejerd me past unn sofia
El Receptor de stlos tiene buen Drazo v 28 preciso g as agstenciag”

Procthgue sus ciu“‘illcmnﬁ Sludes, carreras de vamas hases, momar o robar exirn bases Bt and Runs Robos,
ciercitaciones especimles con 2 Ouis, Rupturo de Dohle-fuegos, v zambaillidas de regreso o les Bases

Mencior Nunca sphestivoe 18 importancia de In Carrera de bases

= El.Juegoy de la Encerrona (Caja € alicote ¢ Hot Box)
[ Begpuee doy bases sepacadas unos B4 020 m, dependiendo

i 12 :-daxﬂ' g fos ahtmos. Sole s necesitan yrew persands, Una

=t citta Base ¢ Tootercera sert gl corredor Recomendana usar

pizttas e femg o Saflaush pard evitar lesionés Bl defensor con A, bty ooy

th pelota vomenzate en la bise ppuesta &l corrudor b ol oy HAceooo
Forrnzandn corose pie o [ base, of corragdor wavm uny venting b=ty S e =R 'm,'“”“
et a S segundus cornenda hacia ja hase frente a @l Despues 4

yue hava tocade tn base. rogresa nuevamente hacia Ja bass f?:;ln"‘g;?:r:.u.

‘ . : i E T ot wpL o
meish BN nelder con In pelota pasa al oiro defensor par s .

~Hintiner ol corredts S 4 pelotn prsa al defensor o degan caer la
felita el Corfedor pueds rearesar despues do tocar ja base para |
lograr b spuiente base Bl cortedor puede vegresar v carrer
adelacie v arAS (AMas veoes comg pueda, hasta que ses
ciprgndidn v rocadc con o pefora Sioe! defensor recibe la
puloti puede correr 2l corveder —pmp Nacer 2f toque-—, goma |
zu tg verdadern simecion de Cajs Cahesie o Atrapado enire
panes en @l gueen Ll eomredor no abtiend credite por 2ss base
porgue mo oo i base anterir Bl Objetive de este Juepny ey

WA S e AR veuek come o pueds simoser pllnunado. El

wredin dete Hlevar b cuenta de casnloy vecek dleanzgd base antes
deses aiimanade Cuando oo carrddor pa patsto O rolan pasicionas parp

) ) Hafwisscs
wue bos defensores tengae spanonidad de correr. Después que cada S
fgysrs % 2 &
wie b porsda COBNATEN 2US resulyadas Teaswm 0 mmmeos e gesn mamoem = @
Ao
Laslienste

< Ejercitacion de ia Pelota Veloz.

Este ot un |uegd gue uljizamas a! final de [z practica. Coloque un delensor en Primera Base v oo en Torcers (Equips
4 Cologue una pelota en ¢l Tee 0 echu la pelota susvemente haca el pepador {Equipe 23 Fl bateadun golpea v cotre tantas
Luses como g,ueda dicanzar antes de que wnbos dofensores toguen [a pelota Par cada base quz ebtener de 3ta forma, s
cyliipe obliene un punie. Todos gustan de esta geratacion Son necesaniuos vanegs ayedantes que sepan echar fa polots pary
dar contimaidad a ceda pequens yrupo de joepo

2 Ejercicio Completo de Roho de Bases.

Esta es una buena ejerenacion pisa todoes los aspectos del gxitoso jubo de bases Poogs Defensores en cada unp de Jos
pueutos de Infietd Tenga al resto del equipo con Tos cascos puestos v alineadoes en primery base. Los epmedores comerdn lay
liises con estas réalas Lidere ¢f Robo de tases Solo un corredor de bases por ver Bl Pruner Corrador Hsto o Printets Base
T 1L anzador fanza la peleta v el corredor amaga e robo de la Segunda base. T1 Caicher ntenta shimmarlo tirangda a Pramers,
el corredor tegresa a base a Uempa En 2] proximo lanzamiento, el corredor se abre aln mas que fa ver asterior v ol Cotcher
mtania elinngi o en sewunda base, < 2l conedor tene tiempo: debe aprovechar esa misne oportanidad para robar tercera Un
laizuimienta mas pam el wobe de leycera B Gitimo lanzamento 5 un deliberado Passed Ball o Wild Pateh que e da al Catohes
v pitcher da oportusidad de pracricar ¢l retevo de posiciones en la placa de Home Para dar cosje o nuestros conrednies o
aprendes basta donde puede cads une womar distancia de base en oada fanzamieatn, aunque no haye hateo de par mgdio.
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para snsefiarles a ardesgar podremos colocar caramelos alejados de la Primera base para medir ia distancia a que cade apo se
arrtesga en ¢l amague de robo & Sepunda como desatio Si llega a tomar el caramelo v &5 capaz de regresar a base sin se
chminado pugde consecvar el caramelo Después de haber hecho esto un par de veces, permiia a los corredores hacer un

Bobo Demorado™ v st el Catcher tira a Primera, el corredor puede intentar el robo a Segunda De esta forma los Catebers
aptenden a reconpcer el robo demorado vy obligar al corredor de bases a refroceder La ejercitacion fe da al Catcher una
apreciable practica en el tiro a las bases, permite tamhiéa a los defensores de bases tomar la posicion mas adecuada para el
togue, ¥ da a jos corredores de hases la oportunidad de practicar fa rapida salida con ef lanzamiento, todas las variantes de
Shdes, ¥ practica previa de calentamiento, mrentras el Coach actualiza sus papeles, v previo a la practica oficial También es
muy nteresante ¥ molivante gue eftos mismos se aconseien en el desarrollo de esta ejercitacion Una ver mas, denle una
aponmdad & esta elercitacion v encararemos los partidos oficiales con mayor seguridad v tranquilidad en nuestio equipe
E’-.ih_':“;z

& Ejercitacion de Salida Veloz de la Caja

Hsta ejercilacion es similar a la anterior pero esta vez el corredor es un bateador Un avudante que dejard caer una pelola
de fenis se coloca 4 coma distancia de la placa de Home, en €l camino & la primeva base Hagan que el bateador en su Caja
fealice un Swing natural con un hate (o un palo de gscoba, para el caso da lo misme). Mientras ¢t bale entra en la zona de
conracts, el ayudante dejara caer la pelota de tenis, para pedirle al bateador que la tome antes del segundo rebote sobre una
auperficie dura (p Fi 1lna paleta de frontdon) En la préxima vez incremente la distancia a la gue se coloca ¢l ayudante para
desafiar a los jugadores a un mayor esfuerzo
NOTA Asegurese que el peso del bateadar esté equiiibrado y no echado hacia delante o atras, o necesitaré pases innecesarios
para conseguir previamenie el balance antes de correr tras la pelota También obiserve &l brazo derecho y el codo (para
bateadores diestros) El movimiento apropiado es conducir el codo derecho hacia airas y afuera de la cadera para iniciar la
secuencia de carrers Finalmente preste atencion al bate, asegiirese gue no haga un latigazo y revolee el bate hacia e! lado
derecho o atras para luego cower Bl bate debe ser dejado caer por la mano tzquierda y después que la mano derecha lo salto
fsle gjerciiacion gnsena dos cosas!

l.a primera es saliy rapidamente de ta Caja de Bateo con la menor cantidad posible de pasos y movimientos innecesarios
«  Lasegunda es batear lx pelota y Correr No 2 batear la pelota, admirar ei batazo y juego padecer una llegada ajustada o
un Ou én Primera Base

2 Ejercitaciones de Saltos Verticales .
Equipo requernido des o tres sogas de® a2 12 m De largo O mejor adn, sogas élasticas

*  Saltos estaticos Cologque a dos jugadores sosteniende la soga suavernente, sin gue toque el suelo, a la dliura de las
paditlas del saltador, colocado en ¢! medio de la comba Desde una posicidm estatica frente a la soga, pida al saliador que
salte usando piernas v brazos para impulsarse sobre ella Si toca la soga. instruva a yuienes sostienen la soga que
proutamente fa dejen caer. O mejor, utilice una sopa elastica, Mas tarde suba la soga hasta ta altura de la mitad de los
nuslos del saltador, Luego hasta 14 parte alta de los musios Haga esto no menos de dos veces

*  Saltos al pase. Haga que sestengan Ja soga 4 ia altura de las rodillas del saltador y pida que tras un paso de carrera salte
bo sowa con impulso de ambos pies. Suba 1a sopa 2 la mitad del muslo y por Gltimo hasts la parte alta del mismo

= 3Zaiwo a dos sogas Cologue ahora dos sogas La primera a Ja altura de las rodillas del saltador La segunda & medio
muslo. Coloque 2l saliador en medio de ambas sogas, separadas por doble distancia de brazos. Colocando al saltadur
rente o la primera suga, con un paso de carrera saltara la primer soga e inmediatamenie saliara Ja segunda (sin paso de
acomodacion] Haga esto ne menos de tres veces Esta ejercitacion mejora el salto vertical. que esta directamente
relncionade con la rapides de reaceidn v la velocidad

# Lineas en ¢l campe: Equipo requerido. Conos, sogas o cintas de plastico para marcar dos lineas claramente visibles con
uilg distancin de L2 2 18 m entre ellas, dependiendo de la edad de lus jugadores Pequehas piezas de madera para hacer
marcas en ¢l campo preferememente en el Quifield) Los primeros 3 m ndican en el campo que la distancia de Jos pasos

23y 6T conos, perg alamandose a medida que se aumente la velocidad Cologue otra marca

fmmente a iz mitad del recorndao, v diga a los carredores gue cuando alcancen esta marca, fovalicen fa atencion

e aumentar ef rumo de! braceo Esta gjercitacion ensefia el modo apropiado de vencer la inercia, dando pequeiios pasos,

voauego apurando los brazos hasta aleanzar la velocidad optima NOTA Observe que los codos van flexionades & 90°

Las manos van desde ¢l menton hasta el bolsillo trasero del pantalon Mantenga las manos fuera de Ios ojos Tambien,

I orrelacion directa entre fe velocidad de los brazos y las piernas Como una demastracion instructiva, cologque a los

coitedores tratando Ao correr lentamente mientras bracean tan rapido como puedan Por supuesto gue no funciona!

de carrera

aproxima

4 Carreras con resistencia

El corredor corre aproximadaments 3 o 4 metros con ia sopa elastica atada a su cintura, No aplique demasiada
resistencia, sola lo suficiente para mantener 8 corredor en la apropiada posicion de carrera Haga osto no menos de tres veoes
y luege deie al corredor hacer un “Sprint™ lhee mientras su compailero se ajusiz la soga a la cintura Luego cambian

posiciones

3 Thunder Game

Este juege ha sido jugade desde ¢l comienzo de los tiempos Se juega con dos equipos de dos jugadores cada unie, Bln
efuipe son los defensores de tercer y pnmera base, el otro son el bateador y un ayudante que echa suavemente la pelota para
ser bateada (puede bacerse también con Teg de bateo) E) bateador golpea la pelota 1an potente como pueda v corre tantas
bases como pueda hasta que ambos defensores toquen Ja pelota Se lleva la cuemta de cudntas bases logra cada squipo
Después que ambos bateadores completaron su turno, camhian posiciones

a3 Bunt de Sacrificio!

Desde las Pequedias a las Grandes Ligas. todos los equipos de campeonato hacen Buni, y lo bacen bien EI Bunt de
Sacrificio es un arma impornante en clerlas situaciones y cuando es Hamado, cada bateador debe ser capaz de jecutario
correctamente La ideoiogia del Bunt de Sacrificio el jugador debe comprender que esta allt para sniiegarse v no tratar de
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hacer un Hit de una base No debe mostrar la intencion de Bunt tan temprano para darse a  mismo alguna oportunidad de
alcanzar fa primera base. sorprendiendo a la defensa Corresponde al Coach o Manager instalar esta filosofia en sus jugadores
Muochoe jovenes jugadores no suelen ser emusiastes del Bunt de Sacrificio porque les quita la posibilidad de bateas
descariar tensiones acumuladas en la espera. El Coach debe explicar a sus jugadores el concepto de que el Sofibol y e
Beishal son deportes de Equipo v las estadisticas personales no van primero El bien comin debe anteponerse al individual
Es realmente una buena idea que todos los jugadores feliciten al bateador que gjecuta un Buni de Sacrificio exitoso Refuerza
el juegn de equipo y demuestra la imporsancis del Sacrificio

= La Mentalidad de un Equipo de Bateadores.

A traves de toda la 1eoria de bateo (Posiciones de pies, blogueo de caderas, sisterma de rotaciones, swing iniciado con
brazos, swing imciado con caderas, rohide de mufiecas, ete.) hay una constante: para ser un buen bateador debe ser agresivo
El equipo debe tener una actitud agresiva Vamos a Pegar y Alentar, mentalmente repetimos "Vamos a vencerlos con fos
bateos” Tambien nuestros Outs serdn ruidosos. v nos repetivemos "Los outs ruidosamenie festejados ilevan al equipo
contrario @ la depresion despues de un tiempo. Los lanzadores legaran a temer lanzar strikes. La actitud del equapo debe ser
51 NS Superas en carreras, vendremos en nyestro turno al bate y te superaremos otra vez 51 estamos amiba en el score,
apilaremos carreras. [ es venceremos con nuestros bates, No dejaremos pasar una sola pelota pitcheada que se pueda batear Si
nos lanzan adentro, la empujaremos S5i lu lanzan afuera, la sacaremos por el campo opueste Vuariog a golpessr duro a Ia
peiola®.

Esta actiud del equipo debe ser iniciada y mantenida por el Manager Debe recordar constantemente y alentar a su
Lquipo que son buenos (que digo buenes, EXCELENTES!) bateadores.

Tenemos ciertas frases que usamas con nuestros equipes. Algunas de ellas son: Balancee ef bate duro, lance el barril
4l bola pegale dura, nunea dejes una buena pasar, ete Estas son frases que son Gnicas para cada Coach o Manager, pero el
proposite es recordar canstantemente a log chicos (y chicas especialmente) que van a batear 1z peloty y golpearla duro y lejoy
Despuss de un tempo, esta acuitud Hega a ser carne en nuestros jugadores El bateo luego es contagioso

DRILES DE BATEO

< Dril De Los 60 Segundos

Ling de mis ejevcitaciones Tavortas para neejorat la velocidad del bate es el Dt 60 segundos Sunplemente consiste en
consegutr a alguien para cronometrar al bateador durante 60 segundos y hacerle realizar eorectamente tantos Swings como
seg posible. Mientras esta cronometrando asegurese gue cada balanceo se hace correctamente

2 Dril del Cerco

*  Dril del Cerco Adelante Haga que ¢ bateador tome Ja posicion de hateo a la distancia de un
bate desde una barrers frente a €l {yo prefiero una red para prevenir ¢l dafio sl bate, pero puede
usar también un cerco de alambre) Haga que realice su balanceo normal Si pega & la burrera,
estz extendiendo sus codos antes que sus hombros enfrenten la pelota y hara contacte con la
peloia sobre |a Placa v no delante como debe ser

*  Dril del Cerco Atras Ponga un cerco o red directamente detras del bateador v haga que ;
redlice su balanceo normal. $1 ¢l palo pega la barrera, el bateador esta defando caer sus manos Usted puede usar este Dril
incluse cuando esta usando una migquing lanzapelotas o Janzando para que recenczea gue estd dejando caer sus manos

o El Dril Del Baloncesto

Esta es una gran ejercitacion para la ensedanza del movimiento de frenaje (Follow Through) Consipa un par de
pelntas de Basquetbol vieias v saque cast todo el aire de ellas. Pongalas sobre esos conos anaranjedos que usted ve e los
sifiog de obra en construceidn Haga que realicen el bateo con su balance normal y con ¢l correcte movimiento de frenaje al
gnlpear 1a pelota de baloncesto |HAGALES USAR oz CASCOS!!! Use hates oficiales (no Ins de calentamrentc) para osta
¢lerciacion

=2 Ei Dril de Bateo sobre la Viga

Esta es una ejorcHacion que usted puede encontrar ant Construya una viga de bateo con los tramos de 2" x 4" E|
tumo principal debe ser de aproximadamente 1.2 m de largo. Dos pedazos en cruz (aproximadamente 18" de large) deben
clavarse aproximadamentie a 16" de cada extremo del tramo principal Mantenga la posicion del bateador sobre la vigu
durante 1a echada suave El jugador debe permanecer sobre la viga a 1o largo del Swing

La viga anima ¢l bateador a pararse con €] peso en el arco transverso de sus pies v mantener un balance equilihrado
Fambién ayuda al bateador en 1a coordinacion para dar el paso disectamente hacia el Lanzador A los jugadores no les gusta al
pEACIpio esta viga, pero ayuda

g Dril Dejando Caer la Bola.

Fsta gjercitacion es una de las mejores que he encontrado para incrementar la velocidad del hate v disminuir ef
tiempo que toma flevar el bate a Ta zona de contacto. Una vez que sus jugadores se adaptaron al tamafio reglamentario de iz
peiota de Softhatl, pruche utilizar pelotas de tenis o de fa misma forma, pelotas atin mas pequefias de fronton y también bates
de menor diametro Utilizamos esta ejercitacion para calentamiento y concentracion Mejorz la coordinacidn ojo-mana Es
muy util también como calentamiento previa a partidos. El dril consiste en que un asistente ¢ jugador deje caer la pelota y &l
bateador, que estara parado en su normal posicion de bateo, enfrentando a una red o a una cerca o alambiado a | 5 a3 o de
distancia E asistente se coloca & uno o dos pasos mas alla de la placa y uno o dos pasos mas cerca de! Lanzador que el propio
bateador El asistente dejarh caer la pelota en la zona de contacto y el bateador debe ver la pelota (espera que ¢l asistente deje
cacr la bola), y )a bates antes de que caiga sobre la tierra con un swing horizontal y el pase hacia la pelota con el pié
adelantada, pivoteo y téenica de mianos hacia la peloia Si el pegador da un paso muy largo v anticipado, nunca conectara la
pelota & menos gue haga un swing hacia arnba que debe ser corregido Inmediatamente Aconsejo comenzar con una buena
altura para dejarla caer, tan aito como el asistente pueda alcanzar, Luego, a medida que Jos batsadores se acostumbran a
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conectar la pelota, povo a poce deje caer Ta bola desde menores alturas. hasta que deje caer la pelota desde la alura del
hombra del bateador Si tiene pocos asistentes, los jugadores pueden dejar caer la pelota. 81 sus jugadores no son muy altos,
es conventente wttlizar un banco firme para alcanzar fa adecuada y suficiente altura Practugue previamente esta ejercitacion
con §us Coaches antes de hacer la practica con los jugadores para encontrar el correcte punte de contacto donde dejar caer fa
pelota permitiendo una dptima extension de los brazos Los jugadores siempre piensan que van 4 ser goipeados por 2l bate,
pero he trabajado con esta gjercitacion por afos y nunca tuve alumnos lesivnados Pruebe este dril y estoy seguro que
mejorara los promedios de bateo de sus alumnos

& Dril de Bateo de Rodillas
Colbque una Red con una esters delante Ponga un cone anaranjado tamafio mediano

en la estera. Haga que el bateador se arrodille sobre su rodilla atrasada La pierna g .
delantera debe estar apuntando hacia la red Ponga una pelota sobre ¢l cono y hagale G f:;—- s
batear. Esto les permite concentrarse en el adecuado movimienio de brazos v manos .- }»33{“\,

ain preocuparse por las piernas. Generalmente coloco un jugador bateando y obio i.{' |

alimentando al caono con las peloas  Esto permite concentrarse al golpeador il

mantiene a los jueadores imi¢resados y participes Es también un interesante trabajo W 7 i ﬁ' B
locaiizadn de bracos 5 e interesa mejorar o potencia, aconsejo el 1rahajo con bales “a‘r\_;—w- ES»——«{ s T
de calentamiento, més pesados, sole si los alumnos son preadolescentes o estan enel — e &

pertodo sensible de la fugrza e ' It

2 Dril de la Soga

Es una vieja ejercitacion. pero gue encuentro muy efectiva Necesita una pelota de Sofibol, guantes delgados de
jardineria v uoa sopa de wios cuntro metros de largo Taladre un agujero a traves de la pelots de Sofibol e inserte ta soga
Haga un nudo a amboes lados del aguero

Colegue al bateador en su posiciin de listo para batear, parese justo frente a €l Connence a hacer girar la pelota
sobre su cabeza, de formu tal que pase por la zong de Stnke del bateador Sostenga la soga fuertemente, porgue si el bateador
conecta, saldrd con un tiron de la soga (por eso |ps quantes)

Encuentro esta ejercitacion interesante porque puede usted variar la velocidad de la pelota, asi come la ubicacion Es
especialmente Gtil cunnde tiene varios alumnos trabajando en Tee, en Ja Jaula de bateo, frente a los alambrados etc., vy alguno
esta mas adelantado y encuentra estas ejercitaciones muy faciles

s
. b
tes
B

2 Dril de la Echada Suave

Raramenie usamos el tamatio oficial del bate y de ia pelota cuando hacemos este
dal. Hacemos esto para imensificar el gjercitacion v la habilidad a ensefar
Cologuese frente 2l bateador y 1% a4 2 m mas proximo al jugar de lanzamiento

Eche |z pelota a la cadera del bateador Debe usted hacer que impacten la pelota I e,
deiame de su cuerpy Este es ¢l "punto del contacte” La fortna y el lugar donde
echa la peloty es importame!! Usted no quiere dn Swing lento y amplio, a menos

yue usted este jugando Slow-Piteh La echads debe ser tendida, pero no demasiada - — w0 o
rupide v fuera del alvance del bateadur Practique esto para hacerlo correctamente 8
Usarmos la echadd suave para ensefar v reforzar las mecanicas apropiadas
del Swing. Asegurese gue sus bateadores &
i ) Pivoteen correcta y oportunamente sobre I punta del pié retrasado . g

Y

2) Roten explesivamente sus caderas hacia iz pelota

1) “Desenrollen” sus hombros, codos y mufiecas sucesivamente mientras tiran sus manos recto a fa pelota (mire
que las manos no calgan v corrja esto)

4) Mijren la pelota 1odo el recorride hasta el bate y continien mirando el "punto del contacto” después de que ha

N LN ]

§

bateado i bola

La posicion apropiadn es esencial Debe ser una posicion equilibrada con 60%
de! paso en ¢ pie de atrds, los ojos mivelados, bate en {a posicion de 45° se mueve en
direccion al lanzamiento (no exageradamente clevado detrds de la cabeza) rodillas
hperamente flexionadas, y los nudillos alineados. El paso hacia la pelota debe ser corto,
rasante y rapido Durante el impacto con la pelota y en la cominuacion (Follow
Through), el cuerpa debe estar en una posicidn ligeramente encorvada hacia la pelota
(" inerior), esto asegura que todo el peso v poder pasaron a impactar la pelota

Hemos wsado muchas cosas come "pelotas” y "bates", Para aumentar la
concentracion en la pelota, pruebe usar pelotas de tenis, las pelotitas agujereadas de
practica de golf las tapas plasticas de vasos descartables (como frisbees), tapas de
gaseosas, pern mu favorito (v de los jugadores también) es usar Jas pelotas de frontdn
Empezamos bateandolos con un bate oficial, pero répidamente pasamos & usar un
"Thunder Stick” (que no ¢s otra cosa que un cafio del largo de un bate, con empufiadyra
y el grosor de un baston o pale de escoba, con peso en el extremo de la botella) o un
“bate" casero que hice con ¢l misimo tamafo que un "Thunder Stick” pero con menos
peso insertado en el extremo Fstamos intentando ensefiar la memoria muscular ¥
demasiado peso ensefia un swing méas lento, pera otros piensan diferente Durante los
precalentamientos antes de 1os juegos, batean siempre las pequeias pelotas y algunas ruidosas pelotas de Softboi de tamario
regular (usted sabe. de esas pelotas huecas, de gruesas paredes, que son dos hemisferios pegados) (Estas son muy juidosas y
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hacen que se vuelvan algunas cabezas! Los jugadores disfrutan las miradas en las caras

M ‘s de los equipes contrarios cuando batean estas pelotas fuertemente Nosotros bateamos as
s o en un backstop portatil y no hay tiempo perdido perviguiendo pelotas
S { ‘ : Una de mis ejercitaciones favoritas es ef "Alto-bajo” (Ver a I lzquierdaj El dril
RED e L .  conlas pelotas de prictica de golfl Sostengo 2 pelotas en mi mano y las echo en la "zona
9 N d P del contacto® y pido, "Alto" o "Bajo” El jugador debe batear In pelgta correspondiente
N ’ N A Lo probe una vez con 1as pelotas negras c_le fronton y tuve bastante exno
\- o S De Ia misma forma puedo tambigén lanzar dos pelotas, una cerca v otra lejoy del
R bateador, asi la disyuntiva puede ser “Dentro o Fuera®
5 & Si los bateadores empiezan a tomarle el tiempo a la ejercitacion de la echada
N (0D suave, sostengo una pelota en cada mano y las muevo como ef malabar, y 4l poco tiempo
R ecno una, De esta manera eltos no saben cuando viene la pelota | Todos odian esto, pero
S tuncional

EJERCITACIONES O DRILES DE FILDEO,

o4 Dribl1-2-3
Une de mis driles favoritos es el que flamo 1 - 2 - 3. Es una buena sjercitacion tanto para [nfielders como
Outfielders, Consiste e una linea de carrera v flies cottos y con parabola que obliga al defensor a tres piques cortos para
pirapar la peiota. Ensefia ademds a atrapar tres distintos tipos de pelotas ;
*  Uln bateo de linea directo hiicia &
*  Un batec de Fiy coito (pop up) con parabola que le obliga a estirarse v y A
*  LUn bateo de Fly corto con parabola que |e obliga a cambiar de direcciony  + <
prcar |
Es ast como funciona la ejercitacion Alinee sus jugadores en una fila § ¥
{uno al lado de otro) sobre la linea de pelata en falta, detrds de primera 7} 77777 : i
base, fuera de la zona de infildeo, al borde del césped en el QOutfield El
Coach o un Avudante se halfard enires el Center y el Right Field, con una h :
canasta v pelotas. La gjercitacién funciona wgwal aungue las pelotas no sean de i Coach ﬁ w‘.
Softbol  Pelotas  grandes  simplifican  las condiciones y pelotas s . o Catysio. - ’
pequedas, las complican » S g O e
El defensor comenzara cornenda en lines recta desde unos 15620+ ! ]
. alejado del Coach Correrd en direccion hacia el Center Field, uno por ; R . T ,
ver, guardando el guante pegado al hombro izquierdo para no dificultar el : b= ’ LiGunesty
braceo L tinea de Fleders
Bl Coach comienza trando una pelota de Uinea directa hacia el defensor, gue fa recibe, Ja sueliz v continia corriendo, ya qgue
viene ¢l segundo tiro {un fly corto con parabola justa para obligarlo a aumentar la velocidad y estirarse al frente), m blen fue
recibido, b deja caer y fija la atencion en el tercer tiro (similar al anterior o tal vez un poco mas aita) que le obligara a leer la
wayectora y el tempo de que dispone, cambiar fa direcadn de correra vy atraparia. Claves mportantes para esta 2jercitacion’
*  Cuando el defensor comrenza a correr nunca debe detenerse o dudar, corre continuamente, alrapando las pelotas sobre la
carrera
= 1na vez que recihe v renens lu pelota con seguridad {no antes) la deja caer v busca inmediatamente la proxima pelota s:n
detenerse
¢ Cuando el primer jugador figaliza su accion, retorma al trote recogiendo las pelotas caldas, dejandoias en la canasta y
regresando & lg linea de pelota en falta para un nuevo tumo Recuerde que las pelotas en el campo pueden causar
torceduris de tebillos
¢ Es importante trabajar en pequetios grupos para un mejor y mas adecuado uso del tiempo Evite las largas esperas
= El Coach o Ayudante necesita ser rapido y preciso con sus tiros El primer tiro les pone en movimiento, el segundo debe
donde ¢l defensor pueda llegar con su maximo estuerzo, y el tercero debe hacerle cambiar de direccion. {1° adelante a la
izuiercla, 2° adelante a la derecha. 3° arrds a la 1zquierda, 4° atras a la devecha en angule abierto v por ultimo, exactamente
afviis)
= lina ves comprendido v realizado por todos, puede practicasse desde la otra linea de pelota en falta, o bien combinando la
realizacion unn vez de cada lado Ver Fig2
= Esta gjercitacion tunciona gual con las viriadas recepeiones que puede encontrar en un juego verdadero, Peiotas de linea
petotas de Rolling, o los tan temidos “picanes™ gue caen muy proximos a los pies sobre lu carrers
» Hay una gran diferencia entre ¢f 1otz v el pigue sin elementos v objetivado con elementos 1écnicos, En éste Ultimo. hay un
cierto desafio que da sentido de juego @ la actividad v envuelve a la personalidad toda tras un objetive. “Nunca dejes caer
la pelota

a Dril De Las Cuatro Esquinas
Los defensores se colocan en la posicion de fildeo de tercera base {es decir, a 2 © 3 metros alelados de fa linea de pelota
en falta); frente a ia almohadilla de Segunda base, sabre la almehadilia de Primera base, v en la caja de Receptor. Los demas
jugadores se alinean en lz cajo de Conseiero de Tercera base. Ll Couch o un Ayudante, batea pelotas rodadas hacia tercess
base, gue recibe v tira 2 segunda guien hace fo mismo hacia primera, pisa y asiste al Catcher Despues de pasar, cada defensor
trota 'lacia la hase a la que tro El siguiente defensor, asume su posicidn en tercera y la gyercitacion comienza ruevamente
Claves importantes para esta ejercitacion
* Esta sjercitacidn permite una rapida entrada en calor, trabaja sobre la recepcion de pelotas rodadas (o la que el Coach
determine ), precision del tiro o pase v el pivoten para hacer ¢} proximo tire Es bueno para iniciar las practicas
* Una vez que los defensores conocen el mecanismo de releve y tienen una aceptable precision en los pases, se puede
introducir la teenica especifica del togue en segunda, llegando desde la posicion de fildeo habitual
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a1 Dril De Atrape De Rodillas e o e mon manas TS,

Cotwaue & sus jagadores e pareps. Arrodilados agan 1ol @ ‘Q‘C\Q\"& s & 2O NSRS QIR R TR \

dehe pararse v colocar sus pies en la direcciép de la pelota Asi se ven forzados a observar la peleta todo ef tiempo Despuss

de haberlo hecho unas veinte veces, pidales que se cologuen los guanies Veinte repeticiones después, pidales que hagan lo

mismo pero partiendo desde la posicion de parados (16gicamente se amplia el area de cubrimiento). Claves imporiantes para
ity ejercitacion

* El objetivo es sutomatizar la téomea, siguiendo la progresion acostumbrada. pritnero recepeiones a mano desnude,
ambos lados de las rodillas, luego con guantes, segundo, recepciones a mano desnuda con solo una rodilla en tierra,
ambos lados, tuego con guantes; por ultimo desde la posicion de pié a manos desnudas a ambos fados, luego con guante.

* Asegurese gue la posicion Inicial para esta ejercitacion sea la misma que utilizara en el juego

e Pida que se concentren en colocar Jas manos 'blandas” y no duras o tensas en las cuales Ia pelota pueda rebotar

¢ No imports que pueda resultar aburrido si les permite focalizar la atencion en la técnica basica.

=

3 Dril De Las Rotaciones En Reloj
Es una gercitacian para Qutlielders Colocaremos jugadores de corte (Shortsiop v Segunda base preferentemente,
© sole el Lanzadory Cuoatro Outfielders y un Receptor. Comienzo bateando hacia el Fielder izquierdo, que atrapa y pasz al
Caorte {en este caso el Shortstop), quien tira al Catcher, a la zona de toque {colocar dos conos parg demarcar) Después de
asistir al Corte, ef Gelder corre 2 tomar esa posicion (de Shortstop en funcion de Corte) ¥ este después de tirar a Home, corre
para transformarse en Catcher El Receptor cubre [z posicion libre en et campo exterior En poco tiempo, los fielders pasaron
por todas lzs posiciones delensivas, rabajaron en tiros potentes, y mejoraron su condicion fisiea Claves importantes
# Elobjetivo es brindar oportunidades de mejorar la condicién fisica con elementos propios del deporte. en cada pausa para
recuperar, explicar aspectos téenicos vy tactices que mejoren el desempeo individial
s Temas que no podemos soslayar son la ubicacion del Corte para hacer que el fielder lance en la direccion de Home. asi
come [y velocidad del corie para recibir, girar y tirar

2 Dril Be Los Niimeros De Colores

i ves parn ayudar a los alumnos a mantener los ojos sobre la pelota Escribo admeros del 1 al 5 en
diferentes colores sobre las pelotas Blios tienen que fildear la pelota y decir el color del niumero que tiene la pelota Cuando
se avostumbren g ello pidales que digan solu ¢l nimero (lo cual exige ung mavor discriminacion, fundamental a la hora de
prevenis las desviaciones que provocan lus efectos) Uso marcadores permanentes y dependrendo de la edad, determino el
famato e los numeros Logicamente, este pequefio truco 1o podemos aplicar con cuaiguier otro Drii

Esta ejer

2 Dril De Los Conos
Cologue algunos peguefios conos en un arco, en el campo exterior, y luego batee pelotas rodadas hacia tos
outfieiders. Ellos deben rodear un cono antes de alcanzar la pelota Claves importiantes para esta ejerciiacion:
# Lslo les snseia a 17 hacia ¢l carmno de fa pelota y no directamente 2 la pelota
= Permite anticipar aun mas en ¢! tiempo el recarndo de la pelota (que es lo que debe hacer un outfielder que cubre posibles
eirores de los inflefders).
= Puade plantearss como juego per tempo, lo cual mejora la agilidad y repentizacidn de niovimientos

3 Dril Del Tanel

Esta ¢jercitucion ex ung de las que considero mas efectivas como jugador v como Coach. Los jugadores pueden
de calentar sus brazos con su pareja. Une coaserva el guante, ef otro no El que tiene el guarnte nace
rodar ke pelota nacie (04 lados, el que juega a manos libres, debe parar o matar la pelota con las dos manoes contra el suelo, o
pierde un punto Claves importantes para esta gjercitacion
*  Los jugadores aprenden y compranden que deben Hegar completamerie frenie a la pelota, v matarla o hacerla pasar por ¢
" tunel o embudo, cerca de la cintura v directamente a la Posicion de "27 pars el tiro

practicar esta después

o Dril De Pelotas Rodadas

En esia ejercitacion, se permite ver a cada defensor entre 75 v 100 pelotas rodadas en 20 minutos. Necesiiz usted 2
Coaches (si lps alumnos tienen la destreza suficiente, permitales batear rodadas), 2 canastos de pelotas con 6 o 10 pelotas
cada uno, y 2 canastos vacios para colocar en las bases designadas. La gjercitacion se desarrolia asi. batear rodadas a tercera
auée pasa hacia primera, otro Coach batea a segunda base que tira al Shortstop cubriendo la segunda base, Claves importantes
= Pueden iniroducirse variantes, todas ellas frecuentes en juegos oficiales Por gjemplo tercera base atrapa pelotas rodadus

v pasa a Segunda base, al tiempo que el Shortstop levanta vy tira a primera base.

= (tro el Shortstop levanta y tira a Tercera, mientras el segunda base levanta y tira a primera base
=  Otro: Pomera base levanta vy tira a tercera y el Short Stop a Segunda.
* Hay otras variaciones aun mas rezles que agregamos y mezclamos con robe de bases y 11iros del Catcher a tas bases

o Dril De Flies Al Campo Exterior
Coloque a la mitad del equipo en nina hilera en el Campo Tzquierdo y la otra mitad en otra hilera enfrentada en el
Carmpo Central Un Coach o Ayudante haiea flies entre ambas posiciones Ambos corren a tomal el Fly, el qug pruneio la

L) .
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pide la atrapa v ¢l otro respalda o cubre la aceidn ante un posible error; s se diera la ocasion en que ambos son superados,

imiizaran ticos de reélevo o Corte pava hacer Hegar la pelota al Coach lo antes posible. Claves ympontantes en esta gjercitacian

®  Esta grereiiacion pone el acento en el trabajo solidario de respaldar la accidn v corregir prontamente los errores ue en
wdo partido courren Recuerde que st algo malo puede ocurrir, pasard Y pecesiio estar preparado para cada contingencia
del juego si se me ocurre pretevder ser vencedor

= Dril Sobre La Cabeza

Cologue a sus defensores alineados y seleccione a uno para que lance o batee la pelota sobre la cabeza de sus
companeros, haciz la derecha o a la 1zguierda, de forma tal que tenga que girar y correr mirande ja pelota sobre su hombro
derecho oizquierdo. Claves importanies para esta ejercitacion,

T Asegurese que no corrd con el guante elevado, sine que mantenga = guanie cerca de su hombro. corra hacia €l punto de
encuentro, y si hay tiempa, se de vuelia. enfrenie ia pelota para poder atrapar y soltar devolviendo la pelota con mavor
velocidad v precision.

& También mientras realizan esta ejercitacion insista en que el defensor atrape 13 pelota de frente o a favor de su lado de
fanzamiento, para que pueda soltar ia pelota rdpidamente 2 un infielder.

t  Dril Del Paddle

Para Esta gjercitacion colocarernos a los alumnos en parejas frente a una pared lisa como puede ser una cancha de
paieta o paddle. cada uno con paletas de ping pong a la que recubrimos con tiras de género dejando cosidas en el reverso
algunas tiras por ia coal pasar cuatro dedos de la mano del guante Con pslotas de tenis, uno sacard picando la pelota en el
suelo, en la pared y e otro debera recibin la pelota con la palera, sin gue ia bola rebote o caiga. para ganar su derecho a sacar
nuevamente Claves importantes para esta ejercitacion,
«  [sia grercitacidn les ensena a ir a la pelota con ambas manos y también a tener manos “oullidas”
= Aprenden también a cbservar atentamenie la pelota todo el recorrido hasta el guante

2 Dril Listo Para Todo
Coloque una fita de defensores tras una linea del campo. Frenie a eilos a una distancia entre 9 v 12 m un Coach
bateando v un Beceptor par recibly asislencias Diga a los defensores que deben cargar o atacar la pelota, pero deben estar
pieparados a reeibir cualgquics Gpe de bateo, todadas, de linea, flies cortos, Jargos Todo Claves importantes:
* Bsta ejercitacidn les prepara para estar hsto g esperar variacionss, y complica el ajuste perceptual en el tiempo de toma de
decisiones
#  Se pusde aumeniar la exigencia. colocando un par de conos que detenminen una linea paralela a la de la salida y a uno, dos
o tres metros, delante de lo cual debe el defensor tomar contacto con la pelota, obligando a cargar o atacar la recepcion

2 Dril De Situaciones

Una ¢jercitacion muy utihzada por todos los Coaches, es aquel en el que todos los dejensores del Campo Interior
toman sus posiciones v el Coach indica situaciones para los jugadores Como por ¢gjemplo, "corredares én primera y segunda,
dos outs” y a continuacién bateo para que los defensores imaginen y decidan rapidamente qué hacer con la peiota y estar
preparades pars cualguler siivacion real de juego Claves importantes para esta ejercitacion:
= Esimportante hacer una lista completa de las situaciones mas frecuentes de juego, y dar a cads una de cilas la posibilidad

de practica y discusion para evitar ervores en ¢! juego

*  Conviene dedicarle unos minutos en cada practica para todo equipo que tenga partidos ya sea de evaluacion u oficiales
DroXimos

» No olvidar dar participacion también a les Qutfieiders

-

Esta ejercitacion realmente ayuda a mejorar los aspectos mentales de las destrezas defensivas

2 Dril La Estrella Del Fildeo

Ul figlder se encuentrz parado a unos siete u ocho m del lanzador. Primero corre hacia su propla izquierda atrapa la
pelote (rodady, fy corto o de linez --sepin s habilidad del defensor—), la deja caer y vuelve rapidamente sobre sus pasos
pars atrapar 1o seganda pelora lanzada (o bateada), la deja caer y se aleja del Lanzador para atrapar un elevado sobre su
cabera, 1o dewa ceer y regrese répido en direccidn al lanzador para recibiv una pelota alta v muy adelante Con los
desplazamitentas dibuja en el campo une estrella de cuatro puntas. Claves importantes para esta ejercitacién
»  Pueden colocarse conos para onientar la direccion de la carrera en las cuatro distintas direcciones
s Puede variarse Ja posicion del Lanzador o Beteador, para realizar la practica en las diagonales

2 Dril Del Juego De Los Tres Equipos

Divida al plantel en tres equipos parejos Funciona hien con doce jugadores y dos Coaches 1n equipo va al Campo
Exteriot, otro juega en ¢! Campo Interior y el restante va al bate. Un Coach fanza y otro recibe Puede usar tambien el Tee <
estd solo como Coach, juegue entonces de receptor. Puede también lanzar y luego jugar de Recepior, después que ha sido
bateada. E} Coach suelta tres 'a» s que el bateador golpee y corra la totalidad de las bases El equipo que toca iz
peloia primero tiene que jugar u pelota haciéndola pasar por el tinel formado con sus piernas El Gltimo jugador debe pasar ia
pelota al Coach - Receptor antes que el corredor Ilegue a Home El tiro 2 Home debe ser bien realizado pues el Catcher puede
estirarse pero no puede despegarse de Home. Si la pelota llega a Home antes que el Corredor, el equipe al bate tiene un OQut y
(a los dos o a los tres) pasa al Campo Extenor, rotando posiciones siempre igual Es regla que el lanzador puede lanzar ni bien
entra ¢l bateador a la caja. Ah! El bateador solo tiene tres lanzamientos, (buenos o malos) para conectar, de lo conirano, es
QOut. No se permite buot. Ciaves inportantes para esta ejercitacion;
¢ Dé continuidad al jusgo, facilite el hateo Como en todos los juegos, puede modificar reglas para hacerlo mas interesanie y

adecuado al nivel de dificultad de su equipo.

Farnisntos
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@ Dril De Les Tigres Del Fildeo
Coloque o todos bien desparramados en upa posicion profunda en el Campo Interior. Un jugador en Primera base y
puede haber otro defensor para respaldar las acciones del defensor de primera. Coloque un asistente para recibir en la posicion
de Catcher Coinience la gjercitacion diciendo Listos! para lograr de todes los participantes fa Posicién de Preaccidn. Luego
butee rodadas o flies hacia ellos Deben estar seguros de atrapar [a pelota antes de gritar Mia® en los flies En las rodadas,
asegure que se coloquen en la Perfecta Posicion de Fildeo (PPF), con la pelota frente al defensor que controla el haten
Cuando la recepcidn fue hecha, viene un perfecto tiro a Primera Base El defensor de primera, pasa luego al Caicher §i
alguna pelota es perdida, el defensor que realiza la asistencia ird por ella, la echaré rodando en direceién a Home mientras los
deras contintan con la ¢jercitacion Después de que todos por lo menos hayan recibido una pelota bateada hacia él, pido el
cambio de defensor en Primera Base con guien cubria los posibles errores El ex defensor de primera base cubre la tercera v
todios se desplazan un lugar hacia Primera Claves importantes para esta ejercitacion
* Esta ejercitacion se utiliza para mover a todos a participar en {ildeo, recepeion y lanzamiento
#  Pueden estipularse "sanciones" para tratar de corregir ciertos aspectos de la efercitacion Por ejemplo, no encomtrarse en la
Fosieion de Preaccion, no colocarse frente a la pelota, no utilizar la PPF, hacer malos lanzamientos a Primera Base Las
sanciones pueden ser corver ung pequeda distancia y reingresar a la ejercitacion Junto a las sanciones no despreciar los
premios, gue incentivan las pasitivas condugtas anie las acciones correctas por ejemplo, ¢l pié del guante adelantado, la
cortecte PPE, Posicidn de Preaccion Guante gl [rente v sobre |a tierra hombros alineados con el baleador, etc

a  Dril Del Trianguio.

Divida ef plantel de jugadores en tres grupos El primer gnipo se coloca entre primera ¥ segunda base. El segundo grupo
se para en la zona del Shortstop El tevcer grupo se ubica en la placa de Home El Coach y un Recepror se colocan a un
costado de la placa de Home EI Coach batea la pelota hacia el primer grupo, que la recibe y la tira hacia el sezundo grupo
mientras corren a la posicidn del segundo grupo El defensor det segundo grupo de jugadores que controla la pelota, lanza
haciz Home mientras corre hacia afli Claves importantes para esta gjercitacion
s« Estagjercitacion les mantiene en forma y ipuy atento mientras corre

* Lo mismu puede realizarse en lercetos con vanas pelotas de distintos colores, para facilitar su identificacion

2 Dril De Flies Con Pelota De Futbol Americano.

Esta epercitacion ha funcionado bien para los alumnos de menos de 12 afios. Con el proposilo de hacerles practicar la
recepeion de pelotas de aire sobre sus hombros, se utilizan las pelotas de espuma de goma Comienza mieniras coren
zlejandose del Coaach o Asistente vienda la petota sobre el hombro derecho primern ¢ izquierda después En un principio con
mano desnuda, luego con guantes Claves importanies para £5ta gjercitacion
= Esta gjercitacion ayuda con la coordinacion Ojo - Mano
s Insistir en la recepeidn con ambas manos, va sea sobre hombrao derecho o izquierde

a  Dril Sin Guantes.

Primero. coluque las bases a unos doce metros eptre si, divida su equipo en dos, una mutad fildes y la otrs batea lLos
defensores 1o usan guantes, Queremos que comprendan que las manos son las verdaderas herramierntas para jugar la pelota
se utilizan pelotas huecas (Usted sabe, ¢sas con agujeros que no van muy lejos) y un bate de plastico. La pelota es lanzada
desde unos seis metros. El bateador solo fiene tres chances de golpear la pelota (ya sean buenas o malas, no hay Base por Bala
en este juego) Una vez que la pelota es golpeada, el bateador debe correr todas las bases hasta alcanzar la placa de Home o
ser tocado con pelota y eliminado Claves importantes para esta jercitacion.
= Seutihiza para ensefar el rebo de bases agresivo, bateo y también la accion de los fielders
# Los defensores deben tratar de eliminar al bareador en primera base.

* Batea el equipo completo y luego cambian posiciones
v s bueno utilizar esta ejercitasion a un ritmo muy veloz
# Lrana ol equipn gue logra mas anotaciones en un inning

Dril De Rodada, Fly, Rodada

Se juegs asi. Cologue a todos sus jugadores alineados en tercera base, batee una pelota rodada dura para el primer
detensor de la linea, tan pronto como sueita 1 pelota hacia el Coach, batee un fly alte hacia primera base, animando al felder
2 alegar a atraparla (Puede tambien considerar como exitoso el atrape antes del segundo pigue de la pelota), ni bien la sueiy,
hates ntra pelota rodada con menor velocidad hacia tercera base, haciendo que regrese stravesando el diamante para loyrar ef
tercer atrape Claves importantes para esta gjercitacidn’
= Este juego es excelente para mejorar la velocidad de las piernas, el fildeo y el esfuerzo personal.
= Pone en evidencia las especiales condiciones de tenacidad que caracterizan a los Uampeones
*  Aumente !z exigencia a medida de las posibilidades fisico - tecnicas de los deporiistas

1

a Dril De La Pelota De Rebote Loco

Coloque a cuatro o cince defensores en un circulo de basquetbol, con una pelota de rebote loco. El juego consiste €n
wer quien logra mas atrapadas a la pelotita después del segundo rebore (es mas divertido después del segundo rebote. porgue
salta en cualquier direccion). al cabo de diez intentes Claves importanies para esta gjercitacidn
= Ls excelente para esas practicas bajo techo en dias de lluvia
= Manegjar la dificultad, atrapindola con ambas manos, la derecha y por ultimo la izquierda
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FUNDAMENTOS INDIVIDUALES

(para principiantec)

POR EL PROF, GUSTAVO M. PRAVETTONI

i DESCRIPCION DE LOS FUNDAMENTOS DE ATAQUE.
e  Pautge mas Iimportantee para ol sprendizaje.
*  Orentacién metodoldgles.

il DEQCRIPCION DE LOS FUNDAMENTOS BAQICOS DE DEFENGA.

e  Pautge tnac impottantos pars el aprendizaie.
e (rlentacién metodoldgica,

“E1 bagquathal e un juegn Feil de jugar y dificil de dominar.”
James Naigmith-inventor del basquethol-




INTRODUCCION

A continuacion se resumen los gestos mas importantes en la faz técnico-pedagogica que deberia
conocer un principiante:

Ofensivos:

1. Toma del balon.

2. Posiciones bésicas del jugador de basquetbol: de preaccion y tripte amenaza.

3. Loslanzamientos: a pie firme y de bandeja.

4. El pase: de pecho, directo y con un pique.

5. Eldrbling: de proteccion y de traslado. Cambio de direccion por delante del cuerpo.
6. Los movimienlos de pies: delenciones y pivot.

Defensivos

1. Defensa individual.

2. Desarrolio de la aclitud.

3. Ubicacidn en el campo de juego.
4. Defensa de!lanzador.

DESCRIPCION TECNICA Y PAUTAS PEDAGOGICAS.

MANEJO DEL BALON.

En primer lugar, es necesario darle al nifo ejercilaciones para el “manejo del balén, para que
tome contacto con el elemento con el cual va a desarrofiar su actividad en el juego. La realizacion
y dominio de les ejercicios familiariza al nific con sensaciones respecto al peso, dimension y tacio
del baién, le ensefia, ademas, a manejario como algo movil y coordinario con desplazamientos.
Estos ejercicios no necesariamente deben ser maovimientos de técnica individual del basquetbol
que se vayan a realizar durante el juego, sino una base para el correcto aprendizaje en posteriores
etapas.

Se realizaran, con los novalos, en las primeras etapas del aprendizaje. Se deberian considerar dos
puntos durante su ensefianza:

« Elcontrol de la pelota debe ser exclusivamente con las manos y los dedos.

s No se deberia mirar el balén mientras se reatice el ejercicio.

A continuacion sugiero una serie de ejercicios tipo y los puntos importantes para una correcta
ejecucion:

1. PASAR LA PELOTA ALREDEDOR DE LA CINTURA.
s Pasarla lo mas rapidamente posible.

» El balén no debe tocar ei cuerpo y este no debe moverse.
« Cambiar el sentido del giro.

s Realizario en movimiento.

2. PASAR LA PELOTA DE
UNA MANO A LA OTRA.
« Lo mas rapido posible.
« Utilizando los dedos. @
« Porarriba de la cabeza.
s A la altura dei pecho.
»  Flexionados, a la allura de

las rodiflas.
+ Realizado en movimiento.




PASAR LA PELOTA ALREDEDOR DE UNA O AMBAS PIERNAS.
Mover el cuerpo lo menos posible.

Cambiar el sentido del giro.

Realizarlo en movimiento.

Usar indistintamente la pierna izquierda o derecha.

Realizarlo con rapidez,

0000-!\)

RODAR EL BALON POR LA
ESPALDA Y TOMARLO.

« Se puede realizar andando o &
ia carrera,

« Enunsentido y en el otro.

3. TOMAR EL BALON CAMBIANDO DE MANOS, POR DETRAS Y POR DELANTE DE LAS

PIERNAS.
© -—— - - - e Tralar de no mirar el balon.
e Hacerlo o mas rapidamente posible.

o Se puede hacer con pique 0 sin él.
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4. PASAR EL BALON POR DEBAJO
DE LAS PIERNAS.

« Primero sin mover las piernas.

= Luego, haciendo tijeras.

HACER GIRAR LA PELCTA EN UN DEDC.

Tratar de mantenerla el mayor tiempo posible y con diferentes dedos.
Arriba y abajo.

6. DARLE
DIFERENTES
EFECTOS AL
BALON.

< Hacia delanie.

s Hacia atras.

» Hacia ios laterales.




COMO SE DEBE TOMAR EL BALON.

Tomar la pelota correclamente es |a base en la cual se apoyan ia mayoria de los fundamentos de
ataque. Una incorrecla iniciacién en este fundamento puede tener una gran repercusion sobre los
restanies movimientos, principalmente en el lanzamienlo a ia canasla.

FPautas técnicas:

+« Las dos manos firmemente apoyadas en el balon ( formando una W ).
» Elbalén ala altura del menton.

« Latoma debe ser simétrica.

= Los codos naturalmente cerrados.

= Elbalon no se debe mirar una vez en as manos.

I T e T T R T T M A A
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FORMA CORRECTA DIE TOMAR EL BALON, I'ORMANDO UNA
W CON LOS DEDOS

El. BALON DERBE SUJETARSE CON FIRMEZA, SIN PERDER LA SENSIBILIDAD DEL MISMO.

POSICIONES BASICAS DEL JUGADOR DE BASQUETBOL.

Una vez que el balon esla en las manos, correclamente tomade, el jugador se coloca en la posicidn
fundamental de atague, llamada de * tripile amenaza”. En el caso de que el jugador no ienga una
funcidn especifica que realizar , ya sea en la ofensiva o en defensa, debe adoptar la posicion de
“preaccion".

Es importartisimo un correcto equilibrio a la vez que una buena base de sustentacion, mientras se

posea el baldén. El defensor nos acechara e incluso tomara contacto con nosoiros y para eso
debemos estar fuertemente posicionados.

En cuanto a la posicion de preaccidon nos permite estar siempre listos para iniciar cualquier accién
defensiva o de ataque en forma veioz.

Pautas técnicas

+» Pies separados el ancho de hombros y paralelos entre si.

« Talones levantados.
e« Piernas semiflexionadas.
« Tronco ligeramente inclinado al frente.

e Espalda recta.

« Cabeza levantada para tener buena vision del juego.

« Toma firme del balén ( como ya se comentd ).

« Siempre enfrentar el cesto de atague.

« La pelota ala altura del menton y por delante del pecho.

La posicion de 'preaccion es simiiar a esta, pero, togicamente sin 1a pelota.



POSICION
DE

PREACCION,

para ser
ulilizaclo an la
ofensiva 0 en

POSICION
DE TRIPLE
AMENAZA,
sicmpre
enfrentnndo
al ceslo y con

defensa una finne
mientros no lnm'nl det.
se cumpla baldn.
una accidn

especifica

A F’ARTIR DE LA POSICION DE TRIPLE AMENAZA, PODEMOS LANZAR, PASAR O DRIBLEAR
EL BALON CON MAS FACILIDAD Y VELOCIDAD.

LOS LANZAMIENTOS.

El lanzamiento es el fundamento en el cual culminan todos los demas gestos, ya que el objetivo del
baloncesto ofensivo es encestar. Es el gesto que no debera fallar en ninguna clase o

entrenamiento. Los tipos de lanzamiento son: a pie firme, en bandeja, en suspension o jump-shot,
de gancho y rectificados.

El tanzamiento a pie firme

Es el mas sencillo de aprender y facil de ejecutar. Asimismo, es el lanzamiento basico para
aprender todos los demas. Es el mas usado por los principiantes, por su falta de recursocs, no

ocurre [o mismo con jugadores de mas nivel, donde el juego no presenta muchas oportunidades de
utilizarlo.

Es el clasico lanzamientd utilizado en la ejecucidn de los tiros libres.

Pautas técnicas:
s Se partird siempre de |a posicion de "tnple amenaza”.

De ios pies y las piernas.

e E| pie correspondiente a la manao de lanzamiento va adelantado.

s« La separacion de los pies es simitar al ancho de hombros.

« Los talones van levantados.

« El pie adelantado se coloca aproximadamente a la mitad del pie atrasado.
+ Las dos rodillas deben dirigirse al cesto.

e Lafuerza del lanzamiento ta dan las piernas.

Del brazo y ta mano lanzadora.

+ Lapelota ala altura de la frente y adelante.(Se apunta al cesto por debajo de la pelota ).

e Lapelota va apoyada sobre yemas y dedos de la mano.

= Elccdo apunta al cesto.

= Se deben observar tres angulos de noventa grados en el brazo lanzador; uno en la axila, olro
en el codo y otro en la mufieca.

¢« La pelota se desprende de la mano por los dedos indice, mayor y pulgar.

e« EIl{ltimo dedo en tocar la pelota es el indice.

« El balon lleva una rotacion hacia atras en su parabola hacia el cesto.

=+ El brazo queda extendido al soitar e} baldn.

¢ Se produce un “quiebre de mufieca’ al mismo tiempo de la extension del brazo. (Esto es
llamado "cuello de cisne™).

» La direccidn del lanzamiento ta da el codo. (Llamado "cafio de la escopeta” puesto que hacia
donde se apunta con el ¢odo se dirigira e! baldn.) J '

El "toque final" del lanzamiento, {un poco mas cerca o mas lejos, mas hacia un costado o hacia

el otro), lo da el quiebre de muneca. Este también produce la rotacion del baion que

amortiguara el golpe de la misma can el aro si el lanzamiento fuese errado, de esle modo la

pelota caera cerca y tendremos una chance de tomar el rebole

Del otro brazo y mano.

« Elotro brazo tiene como funcion proteger el baidn del defensor.

« La mano, que se debe apoyar totalmente sobre la pelola, sostiene el kaion desde su tado.

» Esta no paricipa de la accién de! lanzamiento propiamente dicha. (Solo lo hace el brazo
lanzador.)

o Laextension de los brazos y las piernas debe realizarse al mismo tiempo.




CORRECCION DEL LANZAMIENTO

A continuacién se mostraran los principales defectos ejecutados por los principiantes:

Posicion
correcta, de la
alineacidn del
braro vista de
espalda

Posicidn correcta, de
la alineacién del brazo
visia de lrente

Posicion incorrecta.
Los dedos miran
demasiado hacia e!
hombro y el codo esla
demasiado bajo

Las manos y el baldon eslan
correctamente alineados.
El code liene una posicion
incorrecta, en un dibujo
demasiado abierto y en el
otro demasiado cerrado

|
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Poslcidn correcta,
alcuerpoy la
cabeza esldn en

Poslcldn incorrecta
el cuerpo esta
demasindo biacia

eyl —

Posicién Incorrecta
LLn cabeza nsla
echada hacia alras

una buena poslura delante

porque el balon esla

peche.

demasiado cerca del

Poslcién
Incorrecta,

El fronco esta
hacla alrds por
la posicién de
1a pelola,

Posiclén correcta
De los brazos,
tronco y pernas. Ei
higador esla blen
equiibrado.

ey

Posliclén carrecta parn sostener
el balén, la mano, la mufieca y el
codo estan alineados hacia la
canasla antes del impulso

Poslclén Incorrecta de
la mufteca, no forma ol
4ngulo de 90"

provocado por la exlension de
brazos y plernas.

R

Posiclén
incorrecta de
la mufieca, esla
demasiado
flexionada

Poslclén Incorrects
pelola esta demasla
lejos del cuerpo y nc
podré aprovechar st
Tuerza

©



Poslclén correcta de sujecién del
baldn, 1a mano y la mufieca que no
eslan alineadas anles del
lanzamiento se siluardn en un nje on
el momento del impulso

Poslcldn incorrecta, con la pelota
en asld posicién el lanzamienlo
sera demasiado lenso. Exige una
excesiva loxion lumbar y cervical
Algunos Jugadores sulelan el baldn
de esta manera para alejario del
adversario, lo cual no es correclo

Poslclén Incorrecta, el baldn ests
mal situado, B lanzador no ve nad

o esld obligado a inclinar la caber:
Fsle as uno de los peores habilos

En el dibujo de la izquierda se observa
una correcta separacién de los pies pero
no se adelanta el pie correspondiente a la
mano de lanzamiento, en el de a derecha
la posicién es la correcta

s

[Los pies demasiados separados o demasiados
juntos, como se muestra en el dibujo, son defeclos
comunes que perjudican el equilibsio y por ende la
precisién del tanzamienio.

POSICION DE LOS BRAZ
VISTA DE FRENTE, DIE ESPALDA Y DE PERFIL

0S Y MANOS DESPUES DEL LANZAMIENTO CON




El lanzamiento de bandeja.

Es el lanzamiento de mayor porcentaje de encesle duranle un juego. Generalmenle, es el final de
url contraataque. Con el mejoramiento de las defensas, es poco comun ulilizarlo en los alagques
fijos, ya que éstas, no permite acercarse al cesto con facilidad. Es uno de los pocos lanzamientos
que Jos jugadores, deberian aprender con ambas manos. Con principiantes, se ensena primero el
de mano habil y en una stapa posterior el de mano inhabil.

Metodologia para la ensefianza de la bandeja.

Se la divide en tres partes;’la primera, para la ensefanza, de la mecanica de 10s pigs, la ssgunda,

para el momento de la loma de la pelota y la lercera, donde se junta lo primero, con el lanzamiento
propiamenlte dicho.

a) Mecanica de los pies, (sin |2 pelota):
Sobre una linea marcada en el piso.

e Pasarla con la pierna del brazo de lanzamiento. (Paso largo y rasanle para penetrar la
defensa).

= Realizar un segundo paso. (Corto y polente para buscar altura).
= |dem alo antenor pero con sallo. (Vertical y levantando la rodilla).
Durante el salto imitar el gesto de lanzamiento.

Caer con los dos pies lo mas cercano al lugar de! salto.(En caso de una bandeja errada,
estoy listo para tomar mi propio rebote)

Repelir el paso metodoldgice anterior pero tomando como referencia al cesto. (Se tratara
de tocar ei tablero)

b} Momento de la toma de la pelota, {primero sin el balén y luego con élj:

= En &l mismo paso metodolégico anierior, aplaudir en el momento justo que se deberia
tomar 1a pelota.

= Ellado del aplauso es el contrario al del defensor.

¢) Eitanzamiento propiamente dicho, ( con ia pelota):

= El alumno realiza el altimo paso metodologico, pero en vez de apiaudir, toma la pelota que
sostiene un ayudante. (E! balon esla sostenido, a la aitura de |a cintura y con la mano mas
cercana, ala carrera del ejecuiante).

= El ayudanie realiza un pase corlo.

e Con pase de pecho, desde la esquina de la cancha.
= Con pase de pecho, de pique,

+« Con dribiing, desde media cancha.

Hacer hincapié en realizar el lanzamiento con taklero.

i L ANZ AMIENTO DE BANDEJA A PARTIR DE UN PASE. J

Paries del lanzamiento de bandeja:
Primer paso.

Toma de la pelota.

Segundo paso.

Sallo.

Lanzamiento,

Caida.

O b WA
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ORIENTACION METODOLOGICA PARA LA ENSENANZA DE LOS LANZAMIENTOS.

« Comenzar fa practica lo méas cercana al cesto posible, para ir alejandose progresivamente de
él.

»  [Ensenar la utilizacion del tablero.

e La allura del cesto podra regularse, no permitiendo jamas que lancen hacia abajo.

EL LANZAMIENTO, COMO GESTO ESENCIAL DEL BASQUETBOL, REQUIERE
CONCENTRACION Y PRACTICA CONTINUA PARA SU EXITO.

EL PASE.

En el basquetbol moderno es ia mejor forma de trasladarse. El pase basico es el de pecho, ya
sea directo o con pique. Hay dos puntos fundamentales que definen la importancia de los pases:

a) Es la manera mas rapida de avanzar el balén entre dos posicicnes.
b) Elmovimiento del balén mediante pases implica un juego de conjunto.

Un buen pase implica un trabajo correcto tanio del pasador como de} receptor. Ambos son
responsables por el éxito del mismo. Otros pases utilizados en basquelbol son: con una mano.
laterates con una y dos manos, sobre hombro, por encima de la cabeza con dos manos, por la
espalda y de mano a mano.

Pautas técnicas para la ejecucién del pase de pecho.

i ' Del pasador:
« Debe asegurarse de que el balén no sera interceptado.
e Partir siempre de la posicion de triple amenaza.
» Se lo utiliza para distancias cortas o medias.
» En la medida que se exlienden los brazos, también se debe extender una pierna.

« Si el pase es hacia el frente, se adelanta cualquier pierna; si es hacia un lateral, se debe
adelantar la de ese lado.

« Latongitud del paso depende de la distancia del pase.

« Eilmovimiento de los brazos es simétrico, lo mismo que el empuje de [a pelota.

» La extension culmina con un guiebre de mufecas hacia “afuera”. {Los pulgares quedan
apuntando al suelo).

s La pelota se apoya sobre todo en los dedos. (Por mayor sensibiiidad).

+« Los brazos deben guedar exlendidos detras de |a pelota y no deben cruzarse.
Los codos no deben estar exageradamente abierios.

Del receptor:

o Es funcion del receptor liberarse de su defensor, antes de recibir ¢l pase,

« |azonade recepcion de un pase es entre la cintura y los hombros del receptor.

« En caso de estar defendido, debe mosirar donde quiere que le pasen el balon. (Mostrando la
palma de su mano a su pasador). Debe utilizar para esto e! brazo mas alejado de la defensa.

« La mano o las manos deben ir al encuentro de {a peloia, tomando la forma de ia misma vy
amoriguando la fuerza que trae ésla al llegar.
La vista debe estar todo el tiempo en la pelota. (Y en la defensa).

« Latoma de la pelota deberéa ser firme y siempre con las dos manos e inmediatamente después
de la misma se adoptard la posicion de tripte amenaza.

= Sj el pase se realiza a un jugador en movimiento, este sera siempre hacia adelante, calcutando
la velocidad de despiazamiento del receptor con el angulo det pase. (A mayor velocidad, mas
hacia adelante se pasa la peiota).

« Existe una recepcion baja para recibir pases por debajo de la cintura, donde los dedcs

menigues deben tocarse y olra recepcidn alta, por sobre !a cintura, donde son los pulgares los
que se tocan.

{ PRSE DE PECHO, DIRECTO ¥ CON PIQUE,




3E DEBE PASAR
SIEMPRE A LA MANO
ALEJADA DEL
DEFENSOR, el
alacante debe indicar
donde quiere el pase.

SE DEBEN
OBSERVAR LAS
ZONAS
VULNERABLES DEL
DEFENSOR, para
poder pasar la pelota
Sin que sea
interceplada.

EN LOS PASES A LA
CARRERA, SE DEBE
PASAR HACIA

ADELANTE, seguin la
velocidad del receplor.




METODOLOGIA PARA LA ENSENANZA DEL PASE.
a) Trabajar todos los ejercicios referidos al auto-pase.

e Lanzar con dos manos y recibir con las dos.
« Lanzar con dos manos y recibir con la mano habil.
e« Lanzar con dos manos y recibir con la inhabit.
e Lanzar con la habil y recibir con fas dos.
Lanzar con la habil y recibir con la misma.
s Lanzar con la habil y recibir con la inhabil.
e Lanzar con la inhabil y recibir con las dos.
e Lanzar con la inhabil y recibir con la habil.
e Lanzar con la inhabil y recibir con la misma.

b} Pases a pie firme de a dos.

c) Pases a pie firme en trios, cuartetos o pequenios grupos.
d} Pasar el baldn y luego moverse.

e) Pasarle en movimiento a receplores que permanecen fijos.

f) Pasarse el baléon en movimiento, primero en parejas luego en trios y después en
cuartetos y quintetos.

g) Pases con oposicion pasiva. (Defensa con los brazos tomados en su espalda).
h) Pases con defensa activa.(Dos vs. dos; tres vs. tres; etc.)

i) Pases en situaciones similares a las que se producen durante el juego.{Como un escclia
asiste a un pivot o el base realiza un pase de contraataque).

j) Pases en condiciones dificultadas. (Peores a las que ocurren durante el juego, como ser
que tres defensores marquen a dos atacantes).

UN CORRECTO JUEGO DE PASES, HACE QUE, FINAL MENTE, LA DEFENSA NO LLEGLUE A
TAPAR EL LANZAMIENTO SELECCIONADO.

EL. DRIBLING.

Es el Gnico método que tiene el jugador para avanzar el baldn, teniendo posesion det mismo. Es
muy importante en la iniciacion, que el jugador, ademas de aprender las diferentes técnicas, sepa
cuando wtilizarlas, ya que hay una tendencia a botar el baldn sin ningun propdsito definido. Hay
algunos puntos fundamentales en el drnbling, sin los cuales el Jugador nunca podra dominar ef
gesto, y por ende, el juego:

Nunca se debe mirar la pelota.

Se debera aprender el gesic con la mano derecha tanto como con la izquierda.

Siempre se debe botar el balén con la mano alejada del defensor. ,

Cuanto mas cerca esta el defensor, mas perfilado debe estar el alacante. (Si estuviese el

atacante presionado por la defensa, éste se debera colocar “casi de espaldas”, pero “nunca” de
espaldas al defensor).

5. Cuanto mas cerca esta el defensor, mas bajo debera ser el dnbling.

koA S

Los tipos de dribling que se utilizan con los principiantes son:

= De iraslado.
» De proteccion.
» Camnbio de direccion por delante del cuerpo.

Para mas adelante gquedaran !as otras formas: como las de eludir a un adversario, con el cambio
de direccion por detras del cuerpo o entre las piernas, el giro invertido y todas ias combinaciones
posibles entre ellas, més las fintas y amagues propios del dribling.

El dribling solc debe utilizarse en algunos casos:

e Para trasladar el baldn, siempre gque no haya un companero libre.

« Para penetrar hacia el cesto. @
« Para mejorar el angulo de un pase. '

e Para mejorar una posicién de lanzamienlo. .

¢ Para salir de una defensa de dos o tres defensores siempre que no se pueda pasar el balon.

« Para provocar la ayuda de un defensor y .asi crear una abertura, para poder pasarie a uno de
SUS COMPAaneros.

s Para salir en contraataque, siempre que no se pueda pasar el balon.
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Pautas técnicas del dribling en general:

=

Nunca debe mirarse la pelola, siendo esle el principal defecio en la ejecucion del mismo por
los principiantes.

El bote debe realizarse con fuerza para que el balon eslé el menor liempo posible sin contacto
con la mano.

La mano no debe golpear ef balon, lo acompana y por lo tanlo el pigue se realiza con los dedos
y no con la palma.

La mano debe tomar contacto con el balon en su hemisferio superior, pero al avanzar se |a
debe empujar desde el hemisferio opuesto al de la direccion que se lleva.

MNunca se debe driblear por sobre la cintura del jugador.

El dribling es el unico fundamenio que se debe ensefar, simultdneamente, con ambas manos.
La mano debe tomar ia forma de la pelota y acompanarla en su ascenso y descensc durante el
recorrido del bote.

Los dedos lienden a cerrarse al ierminar el contacto con la pelota.

EL DRIBLING DE PROTECCION.

Es aguel que se realiza cuando hay un defensor cerca.

Pautas técnicas.

e B

L]

Pie contraric a la mano del pique debe ir adelantado.

Piemas semiflexionadas.

El bote se realiza mediante ta extension del codo y flexion de la mufieca.

La mano encima del baldon con los dedos dirigidos hacia delante, el pique es vertical.

El codo y fa mano de pique cerca del cuerpo.

&1 dnbling no va mas alla de la altura de la rodilla.

El balon toca el suelo lejos del defensor, entre las piernas, protegido por ta pierna contrana a
la gellado del dnbling.

El brazo contrano al dribling protege la “zona alta" del atacante, el codo no debe despegarse
del cuerpo y la mano “palpa” al defensor.

L.a vista debe ir dirigida at defensor, por sobre el hombro contrario al del dribling.

Eltronco erguido para poder ver el juego y especialmente al defensor que nos acosa.

En el dnbling de proteccién se ejecutan muchos piques y pocos desplazamientos.

EN EL DRIBLING DE
PROTECCION NUNCA SE
DEBE MIRAR LA PELLOTA,
la vista permanece
especiamente en el defensaor
y en el juego, en general.

EL DRIBLING DE TRASLADO,

Se lo utiliza para avanzar |2 peiota cuando no hay un defensor cerca.

Pautas técnicas.

El balon toca el suslo por delante y al costado del jugador.

La mano empuja por el casquete opuesto a la direccidn del dribling. (A mayor velocidad, mas
por detras se empuja la pelota).

El baldn liega hasta la cintura. (Y algunas veces un poco mas, ya que no hay un defensor
cerga).

La mano, el codo y el hombro se mueven en un mismo plano vertical con respecto al suelo y
en la direccidon del movimiento. o

La vista en la direccion que se lleva y en el defenser mas proximo.

El cuerpo va detrés de la pelota. '

Ei otro brazo participa de la carrera.
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\ EN EL DRIBLING DE TRASLADO LA
VISTA SE FIJA EN EL RECORRIDO,
puestio que no hay un defensor cerca.

P
)

."-um.n
e g

!

EN EL DRIBLING DE PROTECCION, se ejecutan muchos botes con la pelota y poco
desplazamiento, EN EL DRIBLING DE TRASLADO ocurre io copntrano; mucho

desplazamiento y botes con un gran angulo en la carrera.

PARA QUE LA PELOTA TOME LA DIRECCION DESEADA, se debe empujar
por e} casquete opuesto a donde se guiera dirigir a la misma.
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Progresion en la ensefianza del dribling:

a) Ejercicios con piques de la pelota por delante, por detras y al costade del cuerpo.
También entre las piernas, desde iodas las posiciones del cuerpo. (Sentados, parados,
arrodillados, cuciillas, acostades, etc). Siempre primero con manc habil y después con mano

inhabil,
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b) Desafiar al nifio a realizar diferentes trabajos de dribling imponiéndole velocidad en la
ejecucion,

c) Ejercitaciones con dos pelotas.

d) Ejercitar el dribling con defensa pasiva. (Sin quilar 1a pelota al dnbleador)
e) Dribling con defensa activa. (Se permite quitar la peloia).

f) En condicines dificultadas. {Dos defensores marcan a un defensor).

CAMBIO DE DIRECCION POR DELANTE DEL CUERPO.

Sa lo utiliza para eludir al defensor, cuando ésle se encuenlra a mas de un brazo de distancia del
alacante. Es la primera forma de eludir a un adversario, con dribling, que aprende un principiante.
Cuando el defensor estd a un brazo de distancia se debe utilizar el cambio por detrds del cuerpo v
si se esta presionado, sin espacio entre el defensor y el atacante, el giro invertido; pero estos
fundamentos pertenecen a un nivel mas avanzado de ejecucion. Los jugadares mayores también

ulitizan estos fundamentos en su iuego, pero son combinaciones de 1os mismos y los ejecutan a
una mayor veiocidad.

Caracteristicas técnicas:

e« Eljugador que avanza el balén debe hacer creer al defensor que va a seguir penetrando en la
misma direccion en gue viene. Cuando el defensor cierra el camino a la canasia el atacante
realiza el cambio de direccion. Por eslo, primero debe pasar el batén y luego el atacante.

« En el cambio de direccion hay un cambio de velocidad y un cambio de mano del que botaba el
balon.

+« Al cambiar de direccién, la pelota debe tomar el nuevo recorrido que se quiera llevar para no
perder ef tiempo en corregir la direccion del dribling.

+  Taodos los cambios deben entrenarse de izquierda a derecha y viceversa.

s El cambio de direccién debe ser ejecutado con dribling bajo.

« |Inmedialamente después del cambio debe interponerse pie, pierna y brazo cercano al defensor
para proteger al balon y salir botando lo mas rapidamente posible hacia la nueva direccion.

EN EL CAMBIO DE
DIRECCION PRIMERO
DEBE PASAR LA
PELOTAY LUEGO EL
DEFENSOR, para
sorprender a la defensa y
asi dejarlo atras.
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Progresion metodoldgica en la ensefianza del cambio por delante:

Movimientos de pies sin la pelota. (Marcar la cancha en forma de zig-zag con obstaculos que el
principiante no pueda pasar por encima).

a) Trotando, detenerse lejos del obstaculo y cambiar de direccion hacia el proximo.
b) Frenarsobre el pie de ia direccion que se iteva.

c) Salir con el pie de la nueva direccion,

d) ldem pero corriendo.

Ejercicios cen la pelota.

a) Llevarla pelota en la mano de la direccion elegida.

b) Frenarse, cambiar rdpidamente de mano la peiota y luego saiir. (Et pasaje de mano por debajo
de la rodifia).

c) Idem al anterior pero realizar un pigue para pasar de mano el balén.

d) Tdem pero todo el gjercicio con dribling.

e} idem corriendo.

fy Con marca pasiva,

g Con marca activa.

EL DRIBLING COMO GESTO AISLADO DEL BASQUETBOL ES UN EXCELENTE EJERCICIO
PARA ENTRENAR LAS DIFERENTES COORDINACIONES MCOTORAS.

1 05 MOVIMIENTOS DE PIES.

Son la base para cualquier gesto ofensivo y defensivo. Es tan imporiante su correcta realizacion
como la velocidad de ejecucion. Prioritanamente hablamos de detenciones (en uno y dos tiempos)
y pivot (hacia delante y atras), pero abarcan un abanico enorme. Son ellos: los cambios de ritmo,
los cambios de direccion, las fintas, los desmarques (es decir, enirar y salir) y los giros.

Detenciones.

Son las detenciones que se efectuan por las necesidades propias del juego. La posicion final debe
tener ef mayor equilibrio posible. Estas paradas las podemos realizar cuando vamos en dribling, o
bien, después de efectuar una recepcién del balén o lanzamienlo al ceslo. Pueden ser en uno o
dos tiempos de apoyos.

Detencién en un tiempo.

Es la que se realiza fomando contacto con el suelo con los dos pies a la vez. Encierra mas
dificultad que |z parada en dos tiempos puesto que hay que contrarrestar la inercia de la carrera
mas -subitamente. Pero, por el contrario, este tipo de detencion nos da mayor posibilidad de
movimiento al poder elegir el pie de pivot. Para no caer en la regla del caminar, debemos, al

detenernos, bajar el centro de gravedad y flexionar las rodillas, inclinando el tronco
convenientemente.

Eleccién del
pie de
pivole

Detencion en dos tiempos.

En aste caso, primero tomamos contacto con el suelo con un pie y luego con el otro. Esle podra
colocarse adelante, al costado ¢ detras del otro pie. Se debe tener en cuenia que, el pie de pivot,
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sera siempre el primero que tome contaclo con el piso. El mayor peso en la detencion, lo soportara
la primera pierna de apoyo, para, posteriormente, equilibrarse sobre la segunda. Es de este modo,
como se vence fa inercia de 1a carrera rnas faciimente que en |la parada anierior. Es importante que
el centro de gravedad este bajo y que caiga dentro de la base de suslentacion formada por ambos

pies. Con esta parada se puede conseguir una mayor pesicion de equilibrio, para realizar un tiro al
cesto después de dribling o pase.

Pie do
pivole

Ejercitaciones metodoldgicas para le enseiianza de las detenciones:

s Todas las referidas al arranque y frenado a ia orden de! profesor o segun se indique. (Por
ejemplo: si el profesor dice uno, se debe detener en un tiempo, si dice dos en dos tiempos;

también se puede dar un ejercicio indicando especialmente el lipo de parada que se quiere

practicar).

Ejercicios en parejas, tnos o pequefos grupos donde un alumno da las ordenes de

detenciones. (Mientras el profesor corrige que los alumnos “no caminen”).

Las detenciones se deben ejercitar junto al fundamento “pivot”.

UNA CORRECTA DETENCION HARA QUE EL JUGADOR NO CAMINE O REALICE UNA FALTA
DE ATAQUE, DEJANDOLO LISTO PARA EL GESTO FUTURO. (LANZAR, PASAR O DRIBLEAR).

EL PIVOT.

Es la posibilidad que tiene un jugador en pasesion del baldn, de desplazar un pie en varas

direcciones, manteniendo el otro, llamado "pie de pivot”, en contacto can el suelo. (Este pie de pivot
,una vez determinado no se podra cambiar).

Es un movimiento tanto ofensivo como defensivo. Se |o debe ensenar con la pierna derecha, como
con la izquierda en forma simultanea y ademas hacia adelante (frontal) y hacia atras (invertido).

Pautas técnicas:

« Apoyar la parle anterior del pie que pivotea.

e Eltalén del mismo pie debe ir rozando el piso.

» El pie libre se debe mantener bien cerca del suelo al pivolear.

s La separacion enlre los pies debe ser siempre fa misma.

¢ La pelola estara fuertemente tomada por ambas manos.

Esta cambia de planos, en cada movimiento de pivot (para que el defensor no pueda guitaria).
» Los codos y brazos protegen ef balon.

+ Elcuerpo debe "aplastarse” contra el pisoc.

+« Se traia de mantener la pelota siempre alejada del defensor. @

Tado lo anterior esta referido a posicionarse fuerlemente al pivotear, porque el contacto con la
defensa sera inevilable en algin momento del movimiento,

Por otra parte la practica del pivot sera siempre cenjuntamente con las detenciones.

Debe tenerse especial cuidado, al ensenar estos fundamentos, puesio que ia regia del caminar es

de dificit interpretacion, por parle de ios nifios, v estos tienden a ser ejecutados con errores de esa
indole,
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PIVO T INVEITIDO

MIVOT TRONTAL.

ek

EL PIVOT ES DE FUNDAMENTAL APLIQACI@N CUANDO EL JUGADOR QUIERE JUGAR LA
PELLOTA CON MAYOR PRECISION.LA DEFENSA CON L.OS PRINCIPIANTES

LA DEFENSA CON LOS PRINCIFIANTES.

Un jugador consigue una buena defensa cuando esta verdaderamente convencido de su
necesidad.

En esta faceta, a los principiantes, es mas dificil mentalizarios y es necesario usar la mejor
motivacion para elio,

A los entrenadores les gusta apoyar su éxito en la praclica de una buena defensa. De mado que,
los profesores de basquelbo! de novalos, debemos ensefiar a nuestros alumnos en primer lugar,
"una buena actitud” para tratar de conseguir el baldn. En segundo lugar buscar que "e! camino
del adversario hacia el cesto, esté siempre tapado”; a este punto, referido a la ubicacion del
nifio que defiende, lo denominamos *colocacion”.

Toma como referencias, en un principio, el atacante y el aro, para ir agregando con ei tiempo
otras, como la pelota y los demas atacantes. También se debe ensenar que se debe levantar el
brazeo mas cercano a la pelota cuande su atacante tenga intenciones de lanzar, para impedir
ese tiro o molestar al atacante. Para mas adelante quedaran otros items importantes refendos sl
tema, como la postura, la distancia, la colocacion y los desplazamientos que se deben
adoptar, en las diferentes acciones, que pueda ejecutar el atacante.

De modo que, soio tendremos en cuenta, con [os novatos, |a defensa del jugador sin la pelota y dei
dribleador en forma tradicional (entre el atacante y el aro) y como impedir un lanzamiento en forma
elemental.

Resumiendo, todos |os trabajos con principiantes se apoyaran en desarroliar "las ganas de poseer
el baion" y cuando se defienda a un adversario con |a pelota, tratar de "no dejarlo ir hacia el
cesto” y por dltimo “no permitirie el fanzamiento al mismo™.

Otro punto importanie a tener en cuenta, es que, no es convenienle aburrir a los nifos, con
ejercictos defensivos, que entrenaran cuando integren equipos competilivos.

Durante el "juego predeportivo”, es el momento adecuado para ensefar y corregir la defensa,
también cuando se utilicen “‘jueges aplicativos” del tipo de “Dos perros para un hueso” se puede
hacer hincapié en ella.

Es decir, siempre es conveniente ensefiar la defensa mientras se estd jugando. @

Caracteristicas para la ensefianza de la defensa.

s La defensa basica es la individual.

» Lo gque mas gusta es atacar, por ende, el mejor premio para una buena defensa es permitirle
atacar nuevamente,

s Al molivar, para que los niflos traten de conseguir el baldn, que no confundan “actitud
defensiva” conactitud desleal”.
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. E! uno versus uno es un excelente gjercicio defensivo para principiantes.

° Recordar que, en general, el contacto no esla permitido en basquetbol, de modo que se debe
limitar, en principio, el uso de las manos.

ACTITUD, para tralar de conseguir el
balén y LA COLOCACION correcta
para quc el camino al ceslo esté
siempre cemrado son las pautas que se DEFENSA DEL
le deben cnseiiar a un principinnle. LANZADOR,
con ol brazo
mMas corcano a
Ia pelola en
Allo.

RECORDAR QUE UNA BUENA DEFENSA NO SOLO ES QUITAR EL BALON; LOGRAR QUE
l.A DEFENSA PASE HACIA ATRAS, QUE UN DRIBLEADOR TENGA DIFICULTADES EN EL
TRASLADQ O UN LANZADOR LLANCE APRESURADAMENTE SON TAMBIEN MERITOS DE

UNA BUENA ACCION DEFENSIVA.
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l. IMPORTANCIA DEL JUEGO

SPOR QUE EL JUEQD?

: Es mtefcnle a olros depoutes la ensefianza del basguetbol. El enceste condiciona a este
,depone Si un principiante se propone convertir tantos, aun sin una defensa sobre él, le
resultara dificit hacerlo. No ocurre lo mismo con otros deportes como el futbol, handbot,
voleibol o hockey, donde al organizar un partido con novatos, este termina con el mismo score

_.de una pnmera divisién, mientras que, en el basquetbol este lanteador resultaria mucho mas
“bajo, (cualro a dos, ocho a seis, etc ). Esto por la dificultad de convertir ya mencionada
anteriormente ,

De modo que toda ra ensenanza,q‘us 1mPartan105 con los chicos tandra que girar
_alrededor de “ lograr que hagan goles *.
Por otro lado, todos sabemos la enorme sauafaccmn que le produce a cualqurer deportista el
marcar tantos. Tendriamos un éxito total en nuestra clase sl logratamos que todos auestros
alumnos fueran gqleadores.
_¢Cual es. entonces, el MEDIO O_AGENTE.que utifizamos para lograr este objetivo?
“Sin duda, EL JUEGO

e 25 ooy

ngrzwog ENQE-M.AR EQTE DEPORTE, ‘JUGAMDO' |

Estlos juegos nos lievaron a modificar las condiciones matenales y reglamentarias para facilitar
el encesle

Esquematicamente podria decirse:

5

GOLES

Para que togren satisfaccion

personal. v»\‘
JUEGO
/ Agente pedagobgico para mejorar el

aprendizaje.

MOTIVACION

Para “enganchar” ai nino en el
deporte

Debemos evitar {as clase largas y aburridas, donde se reproduzcan una sucesion de
ejercicios prolijos y ordenados, en ia cual los alumnos solo ejecuten los fundamentos de
manera correcta, pero que, cuando traten de aplicardos en el “partidito” del final de clase,
ningun gesto  “salga” como se 1o ejecutd minutos antes, simplemente porque el nivel del
grupd no los requeria o la "oposicion’ no los “dejaba jugar”. Esto merece un parrafo aparte,
ya que “la defensa en basquetbol condiciona los movimientos de todo jugador y aun
mas de los principiantes”. Pues no debe haber otro-deporte en donde las defensas eslén
tan cerca y en un espacio tan reducido. De modo que la “ensefianza con oposicién”, que
el juego brinda continuamente, es la ideal y la mas parecida al deporte en si.

Llegados a este punto el juego debe actuar como “‘guia”, (y ésta es la otra funcion junto
con la de facilitar el enceste), puesto que el profesor debe "captar las necesidades del
grupo por medio del juego”, para fuego volcar en €l lo que los principiantes necesiten.

Por ejemplo si durante el desarrollo de un juego el grupo pasa mal el balon, el tema de la
clase proxima sera el pase, o si caminan al recibir o pasar el balén el tema podra ser
detenciones y pivot, y asi alternativamente, segun lo demande el grupo.

De esta forma se ensefa, solo 1o minimo y necesario para que el grupo se recree jugando,
mientras-van aprend:endo casl sin darse cuenla

! EL JUEGO DEBE INDICARLE AL PROFESOR LO QUE DEBE EMQEMAPT

Aqui se debe aclarar que el juego que se propone no ¢s el de darle |a peiota a los
alumnos y dejarios hacer libremente, sino el de guiarlos sin abrumarlos, para un mejor
desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.

Ahora bien, aclarado el punto de la impoftancia del juego para infroducir y motivar a los nifios
en el basquetbol, Ia cueshén esla Sigmenle

g,

ZQUE TIPO DE JUEGO EQ CONVENIENTE PARA ALEAMZ’AR ﬁS:TDQ OBJETIVOS‘P
Y- e

Es el que (lamamaos “predeporuvo". Si bien-diferentes autores le dan-otros nombres, como

juegos de iniciacidn, fundamentadores, motores o deporie r.aducido. prefiero utilizar este

nombre, ya que, el prefijo “pre" calza a la perfeccion a nuestros propdsitos. Los entrenadores

de basquetboi o ios profesores de educacidn fisica son 10s especialistas en introducir a los

ninos en el deporte-y- para esto daﬂ acimdades que Son’ “parecndas y simplificadas” al 2y

I ..HH_,_, ¥



mismo, es decir, "que astan antes que el deporte en si”, este prefijo indica perfectamente ef
lugar donde debemos desenvolvermos.

Los equipos federados 0 escojares requieren dei profesor una preparamén exira que no es
motivo de este apunte.

Esle juego predeportivo ‘debe, entonces, ubicarse en un escalon antericr al basquetboi
propiamente dicho y para ello debe reunir cieftas condiciones

A. Mantener la esencia del juego )
El basguetbol es “lanzar”, y este gesto siempre se realiza “hacia arriba”, podra variarse la
altura dei aro o el didmetro del mismo pero siempre los principiantes deberan buscar goles por

sobre sus ca bezas

B. Los materiales deben ser parecidos.
Es complejo ensefar basquetbol con una pelota que no bote o que bote mal, o jugarlo en piso
de arena o lierra donde no se pueda botar el balon. Siempre busquemos 1o que en didaclica

llamamos “transferencias positivas”’, es decir, el aprendizaje sin errores.

C. El predeportivc debe ser masivo, no selectivo,
En este Juego.participan todos. Si-un nifto tiene condiciones phra segunr en la compe!enc:a
federada seguramente sera invitado a seguir entrenando en otros horarios con grupos mas

avanzados. -

D. En el juego predeportivo deber4 ser facil “hacer goles™.
Esta en el docente a cargo de la actividad, crear las condiciones para que todos tengan en e}
juego “las mismas chances de convertir” ¢ “cantidad de veces que el balén pase por las

manos de cada uno”,

E. Las reglas deben ser simplificadas.

Es imposible apl:car el reglamento en su totalidad con principiantes, pues et juego seria un
concierto de pitazos lnsopodable y cortandose en forma coptinuada. Aqui sugiero una
metodologia parala aplicaciéon de las reglas, (en el siguiente ordeny:

1. Laregla def foul.

Todos sabemos que los novatos corren detras del baion y tienden a agolparse utitizando mal
los espacios. Debemos evitar que se lastimen al amontonarse y para eso se debera sancionar
severamente el foul..A nadie ie gusta recibir “golpes” o "chocarse” y esto no contribuye a que
los principiantes sigan en nuestro depofle .Para esto sugiero diferentes tipos de sanciones.

= Lanzar mas liros libres gque los.que se deben lanzar reglamentanamente

«  Darle mas pumaje a cada tiro libre

» Lanzar desde cerca del cesto.

=  Lanzar todos fos foules

‘= No perimitir defensa del niflo que tenga la pelota en su mano

2 La regia del caminar.

‘Se deberd apuntar simplemente a.que el nifio no mueva sus dos pies simultaneamenle, se
detenga en uno dos liempos o pivoleé alrededor de un solo pie

3  Laregla del doble drible.
No se debe permitir botar el baldn, tomario y volverio a botar

4. Laregla de pelota afuera.

Esto va dingido fundarnentalmente a ponerle limites al campo de juego

Con estas cuatro reglas se puede jugar "prebasquetbol” con éxito. Si el grupo es avanzado
podran incluirsele olras que llamaremos “las reglas de los tiempos™ Esto significa darles
una nocion del tiempo en los siguientes ejemplos. en ia posecion del balon (regla de os Ireinta
segundos), del tiempo para reponer del lateral o despueés de! gol (cinco segundos), del tiempo
para permarnecer en la zona restrictiva adversaria (regla de los tres segundos), del tiempo
disponible para atravesar la media cancha defensiva {regia de 10s diez segundos), como asi
también del liempo de posesidn del baldn si se esta marcado (regla de los cinco c.egundos)
Como se dijo antenormente se deben dar “nociones” de estos liempos pero jamas "tomarlos
estrictamente’.

Como norma general para el docente se deberd siempre, tomar en cuenta "el alrna de las
reglas” pues los-detalles pequeflos que rodean a las mismas seran aprendm‘os cuando et
principiante se vaya‘transfonnando en jugador.

Ahora que definimos nuestro principal aliadoe para lograr una buena relacion basquetbol-
principiante, se debera mencionar -que exislen otros tipos de juegos-y ac(wldades que
cofaboran cqn el docente en la ensefianza:

1. - Juegos aplicativos: son aquellos juegos en donde se compile sobre ‘uno o'varias
fundamentos y gana el equipo o jugador que los ejecute mas rapido o mejor Ej * El
- - " veintiuno , Suma de pases, Quile de pelota a un dribleador. -
© 2. Juegos reqraatwos. se:usar para divertir en primer témmino, pero no introducen al
fundamento o a la‘taclica.-Usan los gestos de‘todos-os deportes. mezclandosios, 2.'
indistintamente. No sirven para perfeccionar-o mejorar técnicas especificas”
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3 Ejercicio: €s una aclividad dondée se aprende, mejora, peifecciona b_entrena un gesio
> técnico. Por ejemplo dos principiantes se pasan la pelota enfrentados. Si al ejercicio se le
agrega compelencia se obtiene 1f juego aplicativo. Con el ejemplo anterior seria. ¢ Queé
pareja pasa {a petota mas veces en un minutoe?. Tiene contenido técnico.

4. Dril: es un ejercicio con contenido tactico. Se exirae un pedazo del sistema defensivo u
ofensivo y se |0 enlrena por separado. Cuando al dril se le agrega competencia se obliene
un juego condicionado por lo que se quiera entrenar. Por ejemplo: dos hileras pasando y
corinando al companero para luego rolar (defensa pasiva). Al agregarie compelencia se
transfomma a! dnit en juego de dos vs. dos con especial atencién en la ejecucién de
cortinas para encestar. gk ip= ra ey i

Tanto los ejercicios como los driles podran ser entrenados en tiempo o repeticiones Los

profesores de basquetbol que Irabajamos con principiantes rara vez usamos driles puesio que

en este nivel no necesitamos entrenamiento de juegos taclicos o estrategicos.

METODOLOGIA PARA LA APLICACION DE LOS JUEGOS PREDEPORTIVOS

Existen wuna sene de juegos predeporivos enlazados del méas simple al mas complejo, que
ensenados en fonma progresiva llevan a nuestros alumnos a la practica_de! basquetbol de
cinco versus cinco. Son elios: as e .

3.

Primer :juego: "TAROS MOVILES® :
Dos equipos tralando de encestar en los “AROS MOVILES® que sostienen sus respectivos
companeros, mieniras el otro equipo, defiende sin penetrar en la zona del aro moévil, (los
circulos de salto de las zonas restrictivas) . No se debe pemnitir bajar el aro mévil por debajo
de'las cabezas Los equipos estaran integrados por enlre .siele y docé nifios cada uno (a
mayor edad, menor cantidad de jugadores). Pueden agregarse compaiieros que se ubican por
fuera del perimetro de la cancha y que sirvan de pasadores a |os que esten adentro.

{Dos equipos de -‘diez
jugadores cada uno

Zonas de los aros mdviles.

TR 08 808
\_]* ‘

@ Segun lo disponga el
profesor, los nifies que
@ juegan como pasadore
entran a la cancha y 10

o, —

8
@
®
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En el grafico anterior estan:jugando 40 nifos (10 dentro. de la cancha y 10 pasadores por

fuera, por equipo). Utikzamos dos aros gimnésticos y una pelota que piqug. .La t:afave del juego
consiste en qué at permitirsele al alumno que sostiene el aro el libre movimiento dentro de los

circulos, este hace que se faciiite enormemente el enceste. "

Segundo juego:_“ARDS F1I0S” _ .
lgual al anterior pero el alumno que Sostiene ef aro no puede mover [0S pies, solo haré
movimientas con su cinlura y por supueslo sin bajar el aro de sobre su cabeza. .

P

Tercer juego:."TABLERD, ARO Y ENCESTE" _

Este juego consiste en otorgar puntaje segin lo que toque la pelota al ser lanzada por los
niflos. De modo que si toca, el tablero se otorgaca un punto, si toca el aro tres puntos y st se
encesta seis puntos. Si los alumnos son de corta edad (cinco, seis, siete afios) también podrd
olorgarse puntaje al toque de lared. = a ' )

Cada vez que se obtienen puntos se g_ép‘eré. reponer desde el fpndo de la 'can,.cha (igual que
en un juego de basgueibol). La cantidad de alumnos que participa variara de acuerdo a |0
mencionado en. otros juegos antérioreés. B este juego se faciiita la obtencién de goles por
parte de “todos" los alumno$ puesto qué hasta el menos hébil podra convertir tocando el

tablero.

9 demas salen,

4



5

Cuarno juego. *ARD Y ENCESTE"

Este juego es jgual.al anterior pero solamente se permite: Ih obtencién de puntos por tocar el
aro 0 encesltar, dificullando un poco.mas el desarrolio def juego. Se deberd ir paulatinamante,
reduciendo el numero de participantes hasta ilegar a-una cantidad,parecida a la de un partido
de basque1 bol (cmco Jugadores por equipa). ;

. _Quinlo juego: *ENCEQTE" ‘

Solamenle obtendra goles {2 puntos cada uno) el equipo que enceste Podra vanar gl numero
~ de parlicipantes. pero finaimente ,lugaremos 5 vs. 5'como enun. parntido de basquetbol. La
altura del aro podra variar de acuerdo a la habffidad de los alumnos pero. nunca podré estar
por debajo de sus cabezas Los brazos extendidos del alumno ‘mas_alto es una.buena
‘referencia para regular la allura del cesto, si eslo fuera posible. -

Se debera lener en cuenta en esta progresion-que comienza €on un ‘juego muy elamantal
{ARDY MOVI[ES‘.) donde los alumnos lanzan a un aro gimnastico . por: sobre 5us cabezas y
tecminan en el juego, de basquetbol propiamente dicho (ENCESTE), qué la utilizacién del
reglamento debera ser progresiva de acuerdo a las caracteristicas del juego y del nivel de los
alumnos. Luego de esto, estaran preparados para jugar uno vs. uno, dos vs. dos; tres vs,
tres y cuatro vs. cuatro con pautas méas técnicas, que en los juegos anteriores.

I FUNDAMENTOS BASICOS

Paia ensenar a un principiante. .. ;Es necesario un !anzamnento de gancho‘?, .O un pase de
pecho?, ;O dribiing con mano inhabil?

Decididamente al nifio que recién se lo inicia en el basquetbal se !e debe enseddr lo minimo
indispensable para que rapidarmiente pueda ser ‘aplicario en el juego.

L.os siguientes fundamentos son (0s que se deberla_n erisefar a los principiantes:

A LANZAMIENTO A PIE FIRME Y BANDEJA DE MANO HABIL.

B. PASE DE PECIIO: DIRECTO'Y DE PIQUE.

(. DRIBLING: DE PROTECCION Y TRASLADO. CAMBIO DE DIRECCION POR DELANTE DEL
CUERPD. |

D. MOVIMIENTOS DE BIES: DETENCIONES Y PIVOT.

L. DEFENCA INDIVIDUAL: COLOCACION TRADICIONAL ¥ ACTITUD PARA CONCEGUIR

El BALON. DEFENSA BEL [ANZADOR.

“Et tanzamienta” debe ocupar un espaao todas las clases puesto que agui gana el equipo que
mas goles convieste y esto io da’ solo ese gesto. Se debe tener en cuenta, ademas, la
motivacion que significa “convertir goles”. ‘

“El pase”_en segundo lugar perque es el UplCO fundamento de equtpo y este juego es
sohretodo de conjunio
El dribllng _que es sin duda, el gesto mas rico en “coordinaciones finas", en tercer lugar,
puesto que los nifNos tienden a ' "no pasarta” y eso’ no beneficia nuestra ensenanza Por otro
lado sera el unico fundamento “que se ensefa con 5 {phabil” simultaneamente. Si
el nivel del grupo lo pemite-se-ensefiard el cambio de direccion, por delante del cuerpo, como
(inico recurso para eludif a*un defensor con dnblsng o

*{oe movimlentos da plan _son poco divertidos -de enseﬁar a pesar de la gran 1mp0nancia que
estos lienen para la postenor realizacién de un' buen pase, lanzamiento: o dribling, de modo
que se ensenaran, en menor medida, como ejes de clase, aprovechando los momentos
convenienles durante el mismo 1ranscurso ‘de los - juegos para reforzar Su-enseftanza vy
aplicarios ; .

Con la *Defenca Individual” ocurre lo mismo-‘que can Jos movimienlos de p'irés Se utiliza el
transcurso de los juegos para ensefara cuando los pnnclptan!es comelan errores de
ejecucion. La ideas centrales que debe caplar un principlanté son: éerrar el camino ai cesto,
tralar de consequir cada balén y defender cada lanzarmemo
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. METODO DIDACTICO .

bl l iciones que puedan garantizar su

La accion det profesor debe sgmetersre“-aa?;t\?:{?énagia‘i :;23:;::3 Tgmpgco Suede confiarse

cia Su \rabajo no puede Sef \ . ' :
es?r?w;;ﬂemenle a \o!que s: denomina * inspiracidn del momenio”. Por el comrang :g érabago
debe ser previsto con antelacion y someterlo a un ort?en, es deg:lr, debe ser P.LAN . eos
E| planteamiento del trabajo del profesor no solo exige seleccionar 1os ejercicios o los %U g ,
més convenientes a su grupo, sino que debe determinar una tecnica, un estilo de ensenanza,
es decir, una METODOLOGIA. Esta se define como |a CIENCIA BDEL N_\ETOD(?. :
Su proposito es guiar la ensefanza-aprendizaje para que se materialice este proceso en
la forma mas eficaz y rentable. ' : y A
Utiiza conceptos abslraclos experimentados empiricamente y medios malenales
(audiovisuales, graficos, esquemas, balones, tableros, pesas, eic.). ;
El instrumento principal de la metodologia de un profesor es EL METODO, que no es otra
cosa que la via idealmente perfecta que conduce al fin de la ensefanza. Con el método, el
docenle desarrolla y avanza en el aprendizaje.
No existe ni debe utilizarse un solo método para ensefiar. Hay vanos de comprobada
eficiencia, son ellos: o i :
. SINTETICO.
. ANALITICO.
. MIXTO. i}
. ASIGNACION DE TAREAS 0 CIRCUITO.

. METODO-PROBLEMA,

—

M P~ w e

1. METODO SINTETICO (GLORAL)

Es aquel mediante el cual se ensefia un ejercicio o habilidad presentdndolo en todo su
conjunto, como, por ejemplo, cuando se ensefla a un nifo el drible en que se ofrece una
demoslracion completa y se insta a que lo reproduzca totaimente prescindiendo de anatizar
sus detalies y de aprenderlo por partes.

Sus ventajas son; ’ 5

*  Admite una mayor participacién del cuerpo.

= Ofrece amplias oportunidades de expresién a los jugadores.
= Facilita la continuidad de la accion y de un ejercicio a otro.

= Mejora rapidamente el ritmo.

*  Motiva facimente.

= Sudesventaja estnba en que puede verse limitada fa progresion técnica de los ejercicios.

2. METODO ANALITICO

Se procede contrariamente ai sinlético. Consiste en aprender los ejercicios por parte, para
después de aprenderlas a todas, unirtas entre si.

Sus ventajas son:
= Rapido mejoramiento de fa técnica,
= Progresion estable en ¢l mejoramiento fisico porque se localiza el esfuerzo.

Sus desventajas son:

= No soiicita la participacidon amplia de la coordinacion.
*  Pobreza ritmica y expresividad muy limitada

= Nomaliva suficientemente.

3. METODO MIXTO {SINCRETICO-ANALITICO-SINTETICO).

Es el mas utilizado en la ensefanza del basquetbol. Al principio se ensefia la habilidad

- globalmenle, dejandose para mas adelante el analisis de sus de panes. Finalmente se vuetve
a la globalidad. ' g

El primer empefio se pone en lograr una accién completa y coordinada y no una serie de

paries Separadas; se busca que el.nifio alcance un estilo mmas o menos aceplable. Después

se puliran los detalles corngiéndose fos defecdtos. —

Sus ventajas son: e Ll

» Rapida orientacidn técnica del jugador. - - .

= Facil correccidn de defectos técnicos.

= ‘Dominio mas rapido de la técnica.

= Motiva facilmente. e

= No presenta desventajas marcadas por cuanto engloba 10s métodos mencionados é

anteriormenie. I



4. METODO POR ASIGNACION DE TAREAS O CIRCUITO.

Como su nombre to indica consiste en asignar tareas a los niflos que realizan bajo su propia
responsabilidad, es decir, se manejan casi libremente. Por esta razon su aplicacién mas
efectiva es con los jovenes mayores que tienen mas consciencia de lo que tienen que hacer y
mayor madurez para analizarse a si mismos.

Sus ventajas son:

* Ofrece independencia de trabajo.

* Eslimula alos alumnos a la vista de las tareas a realizar.

= El nifio busca su propia concepcion del movimiento de acuerdo a fo sugendo por el
profesor.

Sus desventajas son:
» Poca espontaneidad y creatividad por parte de los jugadores.
= Delerioro de la técnica en la realizacion de los ejercicios si se descuida.

5. METODO-PROBLEMA

Consisle en plantear a i0s nifios un problema fisico-psiquico. Generalmente se presenta una
situacion incompleta, dandole asi la oporunidad al jugador de descubrir lo que debe
realicarse Es un buen meétodo para aplicar en la ensefianza de las tacticas porque hace
pensar alos jugadores y ies obliga a buscar soluciones.

Sus ventajas son:
= Propicia la creatividad y espontaneidad de los nifios.
* Los principlantes descubren por si mismos las tareas a realzar.
= Cada nifc trabaja de acuerdo a sus posibilidades.
. = El alumno liene que saber no solo lo que tiene gque hacer, sino como y porque hacero. £s
decir debe pensar.

Sus desventajas son:

= Aprendizaje tento.

= Disminuye la actividad, tanto en volumen como en Intensidad.
* Posibilidad de malas interpretaciones técnicas.

V. ESTRUCTURAY ARMADO DE UNA CLASE DE BASQUETBOL

El siguiente esquema seria de una clase lipo de basquetbol, para principiantes, de una
duracion aproximada de sesenla minutos:

Revigién de lo visto anteriormente. {5°)

prtmie b

t Juega predeportivo. (207)

Encefanza de un
fundamenta por vez.

e UC——

CLASE DE (TEMA de ia clase). (107)
BASQUETROL

DE CESENTA

M!”UTOS DE e — Juego aplieativo de un
DUPAC!OITL fundamentao. (15°)

* |Los primeros cinco minutos seran de repaso de lo visto anteriormente, en uno ¢ dos
ejercicios se tocaran (odos |os fundamentos vistos con el solo objetivo de repasar lo que
ya aprendimos en clases anteriores. No se debe tocar lo que se vera en los préximos diez
minulos y que es el “tema"” de la clase.

» La siguiente parte de la clase esta referida a la ensefanza del fundamento elegido,
con un solo gesto por vez (por ejemplo el dribling de traslado, el pase de pecho,
detenciones, etc.), no se deberé agregar otro gesto o coordinacién que quite la atencién
del fundamento-tema principal.



= Eljuego aplicativo es el paso siguiente y sera exclusivamente sobre el fundamento-
tema que se enseno ese dia.
= La segunda mitad de ia clase corresponde al juego predeportivo y s bien aqui el
ganador sera el equipo que mas' tantos convierta; el hincapié en las cormegeiones sera en
el fundamento que se ensefid y perfecciond y con el cual se jugé en los minutos
- anteriores: De:modo que, por ejemplo, si el tema es el lanzamlemo a pie firme se debera
facilitar su erecucion no defendiendo al que lance al cesto; si el gesto es el pase, el gol
valdra tanto como tantos pases se hayan ejecutado o si es dribling se deber4 botar el
balon obligatoriamente al recibirlo y antes de lanzar al cesto.

Como puede observarse, desde el inicio de la clase estdn hien definidos algunos
conceptos:

= Se juega el 75% de |3 clase.

» Se ensefa un solo fundamento por clasa

= Sejuega con el fundamento que se ensefo.

* Selocorrige y se alienta su ejecucion durante el predeportivo.

* Ellanzamiento (de bandeja o a pie firme) debe aparecer siempre ya sea como fema de
clase o al inicio de ]a misma en forma de repaso.

= No ocurre lo mismo con otros fundamentos que podrian evitarse alguna vez, (defensa o
fmovimientos de pies).

V. PLANIFICACION DE UNA CLASE DE BASQUETBOL

Tomemos las 1res partes mas imporanles .que rigen en una clase, solamente para
conceptuahzar ios ejemplos, sin dejar de darle importancia al resto (matenales, horarios,
evaluacion, observaciones, elc) Son ellos los objetlvos, los conlenidos y las actividades.

OBJETIVCS

Solamente hablaremos de aquelios que nos guien en el trabajo especifico del basquetbol
durante la clase. Para nuestro mejor ordenamiento los dividiremos en los generales que
marcan el lema de una o varas clases y los eminentemente técnicos llamados especificos,
refendos al desarrollo de las metodologias, sus ejercicios y los juegos. Los referidos a otros
aspeclos de la clase no son motivo del analisis de este apunie, (sociales, afedivos, etc ).

Generalec de la clage:

Deberan tenerse en cuerild fundamentalménte dos objetivos, el primero referido a que el
aiumno " aprenda el gesto enseftado globaimente” y el segundo “que lo sepa aplicar
durante el juego.”

Ya que el basquetbol esta condicionado permanentemente por la oposicién, en un espacio
reducido de terreno, lograr conocer y aplicar lo aprendido en forma general para luago
aplicarlo de acuerdo a la defensa, deberia ser togro suficiente para esta etapa de la
ensenanza, (realizar un pase de pique si el receptor esta con la defensa cerca, penetrar en
bandeja si el camino al ceslo esta libre o driblear para mejorar un lanzamlento son ejemplos
de io dicho anteriormente)

Otros objelivos podrén ser formulados, dependiendo del tema y del nivel que se quiera
oblener, pero los anlenores deberan ser 1os minimos pretendidos para toda ensefanza con
novatos.

Ecpecificos del fema elegido:

Se refieren a lo que se quiere ensefnar de cada gesto técnico en particular Asi, por ejemplo,
mantener el codo apuntando al cesto durante un tanzamiento 0 extender los brazos al pasar la
peiota son objetvos de este lipo.

No deberian formularse muchos objetivos para una clase, en general 5010 se ulilizan entre dos
y tres, dependendiendo, fundamentalmente, de la complejidad de lo que se vaya a ensefar,
Estos -objetivos deberdan estar estrechamente ligados con otros ensefados anleriormmente y
logicamente, can el que vaya a formularse en el fuluro, para no provocar baches en el proceso
del aprendlzaje Asi y tomando como ejemplo tres clases, se podria decir:

CLASE A: {en referencia al lanzamrento a pie firme).
-Exiender el brazo al lanzar.
-Quebrar ia muﬁeca al ﬁnahzar el Ianzamlento

CLASE B: ety &g

CLASE C: ' e

-Fle)nonar ias merr is yem,eaderlas al, Ian;ar conjunlamente con el brazo que Ianza

¥ ¥y
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De esle modo, se establece una relacion entre clase y clase y ademas se avanza de lo simple
a lo complejo, siempre en relacion al mismo objetivo general, (en este caso con el lanzamienlo
a pie fime).

Conrespecio a la formulamon de‘objetwos para los juegos sugiero 10s 5|gulenles

Para el "Juego aphcatwo" convertiral-fundamento ensenado en, el motivo de competencia en
si nusmo. Por ejemplo: “Jugar con el dribling.de’ protecctén

Para e “Juego predeportivo” simplemente formuiar un- objeuvo del hpo de “Jugar ; i

basquetbhol reducido™ o “Jugar basquetbol haciendo hincapié en el pase si lo que se
desea es jugar un pnedeportlvo aranzando un geslo en pamcular

\

CONTENIDOS

De acuerdo a lo mencionado antencrmente en esle apunte en los punlos “Importancia del
juego” y “Fundamentos basicos™ , los conienidos uliltzados duranle la realizacion de la
clase son lres’ R

4l

E;erc!ciog, |uegog aplicsnvog y ;uegoc predepmﬂmg ]

T

Les driles no son utiizados por los profesores de basquetbol puesto que tienen gran
contenido tactico, si bien es cierto que debemos desarroflar un “pensamiento tactica” en los
principiantes del tipo de: “ocupéa fos fugares libres de la.cancha®, “no lances si estas

marcado™ o “pasala al que no este defendido”, estos se desarrollar-.an durante los juegos,

aphcatives y predeportivos contando ademas con {a colaboraciondel profesor, sin necesidad
aun de enlrenarlos con ejercicios especificos. Estas “ideas tacticas™ son la base de lo'que én
el futuro sera un movimiento ofensivo o defensivo especial definido por el entrenador y
especialmenlie ejercitado para compeur

ACTIVIDADES.

Todos !os ejercicios y juegos que sirvan a los ob}ehvos y metas planieadas y de acuerdo al
nivel diagnosticado en el grupo

Los ejercicios no deberan tener excesiva duracién o demasiadas repeliciones, como asi
también no ser demasiados complejos (en donde la coordinacion del ejercicio no permita la
atencion en el geslo que se esia ensenando) .

Los juegos deberan ser simples y con reglas claras y que mejoren el rundamenlo o] eﬂseﬁf’n a
jugar

Ambos deberan apuntar, comoe se fo menciono anteriormente, a pocos detalles y a Iograf en
forma global el aprendizaje por el juego.

Vi FASES DE CONOCIMIENTQ Y EJECUCION DE LOS
FUNDAMENTOS INDIVIDUALES Y DE CONJUNTOQ.

Los movimiealos basicos del juego de basquetbol son ios fundamentos del atague y la
defensa,constiluyen la base del mismo y Unicamente su perfecta ejecucion puede permilir
alcanzar un buen nivel de juego Los sisiemas taclicos, estan compuestos de estos elementos
simples, cuya realizacién reviste gran complejidad.

A continuacién veremos en relacion con gl proceso de aprendizaje, cuales son las fases del
conocimiento y ejecucion que se necesnan para pode: ponerse en situacidn de juego, esto es,
en compelicion, para cualquier fundamento ya sea de ataque o.de defensa Son ellas:

- Conacimiento tedrico del moviinianto: el profesor debe conocer cual es el objelivo del
movimiento, si-lg quiere, ensenar asumlsmo debe tranbmlllr eslas conommlenms en forma
ledrica y practica a los alumnos ) -

« Automatizacldn: el nifio debe ser capaz de ejecutar el movimiento en formma
automatizada Ello no quiere decir que el nifio se convierta en un autémata, sino que debe ser
capaz de ejecutardo sin necesidad de pensar como se realiza y con la méxima rapidez.

- El dominio del geste coh opogician: los movimientos gue se aprenden deben saber
hacerse con oposicién, para ello se debe dominar el aspacio cercano y el tiempo de ejecucion,
para culminar ei movimiento propio y para responder al adversario.

9
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Lo

< La correcta eleccién del maovimianto: hay muchisimas soluciones en cada situacion de
ataque como en.defensa y se debe elegir,la. mas conveniente, pero sicinpre en funcion del
adversario. Esto implica una toma, de.dec-isiones dentro del "pensamienlo 1écii<:o individual®,

- L

.« La cooordinaetén: def ccmiunto. el basquetbo! es un juége de conjunto'y por lo'tanto ias
-rne;ores posibitidades “vienen "dadas por “fos desplazamuentos coordinados de todos ios
companeros, como asi también por ld'oposicion que ofrecen los adversarios.

<%

« La cituacién real de juego: una vez logrado el dominio de las fundamentos la situacion
del aprendizaje no debe ser la de un clasico ejercicio controlado, sino la de una situacion real
de.juego, con aplicacidén de principios laclicos elementales, para ltegar al partido, qug es la
culminacién del juego, donde, ademas de tener en cuenta todos los puntos anteriores,

enconlramos olra serie de factores gque complican lodavia mas la situacion, como ser, !a
presion del ambiente | la prescencia de un arbitro |, el plblice, la responsabilidad del nifio ante
un resultado, la prescencia de sus padres, etc. G

. DRIENTACION METODOLOGICA PARA EL PROCESO ENSERANZA-
APRENDIZAJE DEL BASQUETBOL . - , )

1. Comenzar con las destrezas de facil ejecucion para Iuego incursionar con la de mayor
dificuttad.
2 Setleccionar los fundamentos de nnportancaa capital para Jugar uasque{bol y posponer
para una etapa posterior aquellos gue no sean imprescindibles.
3 El nivel de exigencia técnica debe estar adaptado al grado de maduracron basquebolistica
de los alumnos.
4. Tratar de integrar en forma progresiva a la situacion real del 1ueg(: ‘los fuidamentos y
coordinaciones aprendidas.
5 En aquelios fundamentos que requieran desp!azamientos las ejercitaciones deben
respelar el siguiente ordenamiento: co ‘
-Ejecutarias & pie finrme.
-Al paso
-Al trote
-A ia carrera
& No sacrificar precisidn por velocidad. :
7 En situacion de ejercilaciones con oposicion, se deberd respetar el siguiente orden: !
-Trabajar sin defensa. . ;
-Con defensa pasiva.
-Con defensa activa.
-En situacion de cormmpetencia
En siluacion mas compieja que !a compelenc;a en six (Condiciones dificultadasj.
8 Es aconscjable ejercitar los fundarrientos en accionés combinadas con otros fundamentos.
(En algunos casos se deberan utilizar combinaciones de ios puUNos CiNco y siete, como por
ejemplo. "Pases al trote con marca pasiva”, “Dribling a la carrera con marca activa”).
S Las ejercitaciones deberan ser de {acil comprension y ejecucién
10 Recordar que "el juego” es el mejor molivador y da dlagnostlcos precisos de lo que
necesita el grupo -

]

Como se ve es un largo proceso el que hay que recorrer, desde el momento en que
inictamos la ensedanza de un movimiento hasta que conseguimos dominario.

A CONTINUACION SE MUESTRAN .EJEMPLOS DE PLANIFICACIONES DE
CLASES CON LOS TRES PRINCIPALES FUNDAMENTOS DEL DEPORTE.-
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TEMA DE LA CLASE: "EL LANZAMIENTO A PIE FIRME"

OBJETIVOS GENERALES DE LA CLASE -APRENDER EL LANZAMIENTO A PIE FIRME @
-APLICAR ESTE LANZAMIENTO DURANTE EL JUEGO.
OBJETIVOS ESPECIFICOS T CONTENIDOS | ' o 'TIEM | MATER |
i ‘
! | PASES, DRIBLING,DETENCION, ; KPELO 1
'e  PRACTICAR Y MEJORAR LOS te EJERCICIO. PIVOT Y LANZAMIENTO A PIE ’ !TAS.
FUNZ~\WENTOS YA VISTOS EN [ FIRME, EN UN SOLO EJERCICIO, EN | i
CLASES #NTERIORES. (MENOSEL it , |
LANZAMIENTO A PIE FIRME) | e |
! T - ? l
| = & ) 1 :
i ; 7 3 ;
; | | i !
! M i !
| * ] |
| i |
| | | j
{ i : !
T T T = _ - i
|+ MEJORAR LA POSICION DEL i« EJERCICIO. » ENFILAS: LANZAMIENTO A PiE FIRME, CON TABLERO (DESDE LOS LATERALES DEL CESTO) | PELO
CODO ENEL LANZAMIENTOAPEE | , | 10 |vas.
FIRME. l» EJERCICIO. {+ CON DRIBLING DE TRASLADO: DETENERSE EN UNO O DOS TIEMPOS Y LANZAMIENTO A PIE FIRME. | |
i+ LOGRAR EL QUIEBRE DE MUNECA | | g ; 3 |
| AL LANZAR. ! '+ TRES PASES Y LANZAMIENTO AL CESTO (EN PAREJAS) TRES LANZAMIENTOS CADA UNO. i | |
| | | | |
l ! L ———— }
i i ! ; '} 1
i » JUGAR CON EL FUNDAMENTO |« JUEGO APLICATIVO l *EL VEINTIUNO’ (CON DIFERENTES VARIANTES), * LA LLAVE" PELO |
HETEe | [ | e L 15 |TAS.
’ } T i -*f
. | _ ,
« JUGAR BASQUETBOL REDUCIDO. |s JUEGO {e  *AROS MOVILES™ ( CON DEFENSA PASIVA AL LANZADOR) ‘. PELOTA. |

PREDEPORTIVO.
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EJEMPLO DE PLANIFICACION DIARIA

TEMA DE LA CLASE: “EL PASE DE PECHO DIRECTO Y CON PIQUE"

OBJETIVOS GENERALES DE LA CLASE: -APRENDER EL PASE DE PECHO DIRECTO Y CON PIQUE.

|
!Z
*
|
1

-APLICAR LOS DIFERENTES PASES DE PECHO DURANTE EL JUEGO.
| OBJETIVOS ESPECIFICOS CONTENIDOS ACTIVIDADES | TIEM | MATER |
08 .
‘ S |
f DRIBLING EN DIFERENTES 5 |PELO
ls PRACTICAR Y MEJORAR LOS « EJERCICIO. DIRECCIONES: DETENCION, PIVOT TAS.
FUNDAMENTOS YA VISTOS EN Y LANZAMIENTO A PIE FIRME, EN
| CLASES ANTERIORES. (MENOSEL | FILAS. (EN UNSOLO EJERCICIO)
| PASE DE PECHO) | o
| |
|
|
i
|
|
i . |
~ . ' i
'+  MEJORAR LA EXTENCION DE LOS 's EJERCICIO. ‘s ENPAREJAS: PASES DE PECHO, ENFRENTADOS . PELD |
| BRAZOS EN EL PASE DE PECHO. : , 10 itas
« LOGRAREL PASO CON LA PIERNA [»  EJERCICIO. v« DE A TRES O CUATRO NINOS: PASO A Ml COMPANERO DE ENFRENTE Y CORRO DETRASDE EL.. | ; l.
| CORRESPONDIENTE AL LADO DEL _ : | |
. PASE. (PARTICIPAR A TODO EL ‘s EJERCICIO. “+ PASAR CORRIENDO A PASADORES FIJOS, ALREDEDOR DE LA CANCHA. | i
, CUERPQO) [ i
: " | | a
« JUGAR CON EL FUNDAMENTO « JUEGO APLICATIVO. [+ “EL DIPLOMATICO", “EL DISTRAIDO", (CON DIFERENTES VARIANTES). E (PELO |
! PASE. ' L1 5 LTAS.
= — — T
=+ JUGAR BASCUETBOL REDUCIDO. » JUEGO '« “AROS FIJOS™ (EL GOL VALE TANTO COMO (A CANTIDAD DE PASES QUE REALIZO EL EQUIPO! | PELOTA.
: PREDEPORTIVO ANTES DE LANZAR) ; 30 :
' . { i
- |
. b’ o o o i ]

©



EJEMPLO DE PLANIFICACION DIARIA

TEMA DE LA CLASE “EL DRIBLING DE PROTECCION"

OBJETIVOS DE LA CLASE: -APRENDER EL DRIBELING DE PROTECCION.
-APLICAR EL DRIBLING DE PROTECCION, CON LA DEFENSA CERCANA, DURANTE EL JUEGO.

@

| OBJETIVOS ESPECIFICOS CONTENIDOS 5 ACTIVIDADES TIEM | MATER |
z L i o I
: ; i (}r o " ,/OF T PASES A RECEPTORES FIJOS Y |PELO
; L3 PRACT;CAR Y MEJOR.AR LOS . L] EJERC[C'O ‘ / ~ L/_ b w1 lJ’\NZAMlENTO DE BANDEJA 5 ! TAS i
| FUNDAMENTOS YA VISTOS EN ! | B } . |
| CLASES ANTERIORES. (néENos EL i i
| DRIBLING DE PROTECCION) ; |
| | | 00
! | f"-? &
! fff i 0 7~ .
! ! - . "
] s ~ \j\ ‘
i T N i
| N (ﬁ\\\ < 2 \’/]f '
i ! ~ P ~ : i
O - RN 4 o / ‘ ‘
’ O 72 (7 at
f |
| - i |
«  NOMIRAR LA PELOTA DURANTE .« EJERCICIO. |« EN PAREJAS CON UNA PELOTA. DIFERENTES EJERCITACIONES DE DRIBLING BAJO, (ADELANTE Y PELO |
[LOS EJERCICIOS : | ATRAS, A UN COSTADO Y AL OTRO, CAMBIO DE MANO POR DELANTE, POR ENTRE LAS PIRENAS, POR/| 10 |Tas
‘s LOGRAR UNA POSICION DEL ‘ "DETRAS DEL CUERPO, EN OCHQ, ETC ), UNO EJECUTA, EL OTRO CORRIJE. | } 1
' CUERPO CORRECTA (PIERNA ' : , i
'CONTRARIA AL LADO DEL DRIBLING, « EJERCICIO. ‘s DRIBLING DE PROTECCION CON DESPLAZAMIENTOS SEGUN SE INDIQUE. |
'TRONCO, BRAZO Y MANO QUENO - | '
| DRIBLEAN), s EJERCICIO. t+  TODOS LOS EJERCICIOS CON MANO DERECHA E IZQUIERDA 1 f
i f J | !
{ —— L L =
; I ! }
'+ JUGAR CON EL FUNDAMENTO i» JUEGO APLICATIVO ls  TODOS LOS JUEGOS, CON OPOSICION, DE QUITE DE LA PELOTA O HACER PERDER EL EQU!UBRioj !PELO
| VISTO, / 'SIN DEJAR DE DRIBLEAR. | 15 1Tas
: :
» JUGAR BASQUETBOL REDUCIDO s JUEGO '+ "AROS MOVILES" ( CON OBLIGACION DE DRIBLEAR AL RECIBIR EL BALON Y SIEMPRE QUE LA | PELOTA.
o PREDEPORTIVO .DEFENSA ESTE CERCA) I

>
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Ycurso DE ACTUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA ¥ DEPORTE.
Buenos Aires:di alZ5 de febrero del 2002

SJUCGOS

i

BASQUETBOL.

Recopiiacion a cargo d¢l profesor Gustaw M. Fravetton

SIMBOLOGIA PARA INTERPRETAR LOS |
DIAGRAMAS.

r ¥z
@ @ Integrantes de los equipos.
@ Profesor.

|
1 >< Jugadores defensores.

@ % Atacante en posesion de la pelota.
\_ © S p p

SRS S 9 Tr-ayecTor‘ia de un pase.

~ 7\ Trayectoria de un jugadaor sin la pelota.

W‘) Jugador dribleando.

% Lanzamiento al cesto.
L@ Detencion y pivot.

h Siilas.
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CONSIDERACIONES GENERALES ACERCA DEL JUEGO.

Sabiendo que el juego constituye la forma mas atractiva de movimiento 'y que podemaos, por s
aplicacién, perfeccionar a los alumnos en el plano técnico e introducirios en lo que se ha ilamad
“pensamiento tdctico”, se han reagrupado en @éste apunte, alguncs juegos que se inspiran, en s
mayoria, en actividades lidicas de la infancia, aunque algunos presentan dificuitades que parmite
utitizarlos con un nivel superior al de los principiantes.

Cabe mencionar que se ha tratado de utilizar el menor material posible o con facilidad para conseguirls
(diferentes tipos de pelotas, tizas, sogas, canastos de residuos, conos de referencia, sillas, la cancha d
basquetbol o, en algunas oportunidades, simplemente, el patio de la escuela.), también se tuvo e
cuenta que su ejecucién sea simpie, de comnprensién réapida y que las reglas sean flexibles para gue ic
educadores puedan, si asi |0 desean, hacer las correcciones necesarias 0 inventar algunas variantes.
Para un mejor empleo de este material ce han dividido a los juegos en dos grandes grupos, que son |
dos tipos de juegos que todo profesor de basguetbol utiliza siempre, en sus clases de este deporte; I
juegos aplicativos o de aplicacién de un fundamento y los juegos predeportives o de iniciaciacic
en el basquetbo!l. (Teda otra referencia a estos juegos podrd encontrarse en el apunte de Metodologl
de la Ensefianza del Basguetbol, incluyendo los objetivos y caracteristicas de cada unc de ellos.).
Cada juego lleva una referencia en cuantoc a contenidos actitudinales y conceptuales, (iniciativi
dominio de si mismoe, persecucidn, dominio de la pelota, combatividad, etc.), gque se busca desarrolla
y en el caso de los aplicativos, se agrupan, ademas, por fundamento que et docente pretenda ensefiar.

LOS JUEGOS APLICATIVOS.

DE DETENCIONES Y MOVIMIENTOS DE PIVOT.

(QUIEN ME LLAMA? : 11 LLEVANDO EL TESORO.
Contenidos: Vigilancia, rapidez de reaccion, Contenidos: Iniciativa, sentido de cooperacién,
Explicacién: Los nifios en grupos de diez vision del juego.
corren desordenadamente por la mitad de la Expllcacién: Un grupo de nifies debe intentar
cancha, un alumno se desplaza dribleando y llevar Ia pelota at otroc lado del patio mediante
tiene que pasarie ei balon a quién éf itame pases ¢ dribling; otro grupo tiene que tocar a
después de haber ejecutado una detenciédn los anterlores solo cuando estan con ia pelota
correcta. Tante el pasador como el receptor en su poder y asi eliminarios. Los primeros son
deben realizar un pivot para mejorar su pase. €l invulnerables cuando estan detenidos en
distraido, pierde. posicién de triple amenaza o realizando un

— | pivet, pero estan obligados a hacer un pase
PERSIGUIENDO A LOS RATONES. para ponerse nuev.an_'rente en juego. C}Jando el
‘Contenidos: Dominio de! cuerpo, reaccion. juego esté bien asimilado puede autcrizarse la
Explicacidén: El mismo principio que para el intercepcion dei balén en el pase o en el
juego del gate y el ratén. Se designa a un gato dribling.

que tiene que tocar a los demas jugadores;
para evitar la captura se debe detener en unc o CIGARRILLO CUARENTA Y TRES.

dos tiempos y realizar un pivot. Se utilizan Contenidos: Reaccién, dominio del cuerpo.
varias pelotas. Los jugadores que no tengan el Explicacién: El profesor, de espaldas al grupo
balén también pueden ser capturados salvo gque grita el tipe de detencién que quiere que los
esten an posicion de preaccion. nifios ejecuten, para tuego darse vuelta
rdpidamente. El alumno que todavia se mueva

cuando el profesor mire vuelve a la linea de
EL. MANDON. inicio. Puede hacerse con la pelota cuando se
domine el fundamento.

Contenidos: Reaccién, dominio del cuerpo.
Explicacién: En parejas, el nifio de adelante
dribleando v el de atras ie indica que detencion
debe realizar, {es importante que solo 1o
escuche sin poder varlz). Si el ejecutante se
equivoca cambian ias posiciones.. También
puede intentarse quitarie el balon yendo desde
atras por uno u otro lado del dribleador, (éste
permanece en triple amenaza).

JUEGO DE RELEVOS.

Contenidos: Dominio del baldn, destreza,
velocidad de degplazamiento y reaccion.
Explicacién: Se intentard realizar el
recorrido o mas rédpidamente posibie.
Puede variarse la figura y la forma de

desplazarse.
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DEL MANEJO Y TOMA DEL BALON.

TOMA-DAME.

Contenidos: Velocidad de reaccién,
dominio de la pelota.

Explicacién: En parejas, un alumno le
pasa la pelota a su compafiero, que estd
enfrentado a él, desde una distancia de un
brazo. Inmediatamente después trata de
quitarie el balén, sin cometer infraccion. En
principio no se puede mover el baldn.

EL MALABARISTA.

Contenldos: Dominic del balén.
Explicacidn: Se trata de realizar
ejercicios de desirezas ya sea inmdvil o
marchando; estos ejercicios pueden
originar todo tipo de concursos o de
relevos.

DE DRIBLING.

A IR AT AT A N AR M LR A

= .-
2 L2 L Tl
Foperr iy g€t o P Prerpear S {\, Preihy

LA PELOTA EN EL CfRCULOD. )
Contenidos: Dominio del cuerpo y del balon.
Explicacion: Trazar circulos en el suelo frente 2
cada equipo; distancia del equipo al c:rcuiq: 5 m
se juega en forma de relevos. Se trata de ir al
circulo, lanzar el baldn al aire, dar una vuelta
completa sobre si mismo, atrapar el balén y
colacarlo en el suelo para luego pasar el relevo.
También es posible: sentarse, levantarse,
recoger el balén o recostarse, ianzar el balén,

levantarse, tomarlo, colocarlo y pasar el relevo.

HAZ LOC QUE HAGO YO.

Contenidos: Dominio del balén y observacion.
Expticaclén: Un alumno delante de todo el
grupo, éste trata de reproducir las destrezas
ejecutadas por él, y a la misma velocidad.
También se puede realizar en parejas y cada
tanto seleccionar la mejor destreza o mas vistos
para mostraria al grupo.

DOS JUGADORES PARA UN BALON.
Contenideos: Dominio del baién y del
cuerpo. Velocidad de reaccién y traslado,
Explicacion: Del mismo tipo de "Dos perros
para un hueso.” pero se juega con una
pelota; el nimero que toca primero el balén
es el poseedar y tiene que Hevarlo hacia su
campo dribleando mientras su adversario
trata de impedirseio; dispone de 20
segundcs para entrar ef balén.

Pueda jugarse con dos pelotas y sin defensa
C agregarse mas pelotas y defensores.

DRIBLING-REACCION,

Contenidos: Observacidon, dominio del baidn.
Explicaclén: Dribling en movimiento siguiendo
las Srdenes manuales del profesor, (utilizar solc
estimulos visuales para no permitir gque miren |
petota), cuande el docente pone las manos sob
sus caderas deben tratar de gquitarle la pelota a
un companero; sale de! jurgo aquel que pierde
balén, ya sea por un compafiero o por no realiz
la desireza indicada.

EL RELOJ.

CAJA-FUERTE.

Contenido: Dominio de! baldn. Velocidad de
reaccion.

Explicacidn: Trazar tantos circulos como integrantes
tenga ef equipo. Entregarie a cada integrante del
equipo un tesoro,(por ejempio, una bolsita de arens)
Se trata de ir dribleando hacia uno de los circulos y
dejar el tesoro en la caja fuerte para luego voiver y
entregarle la pelota al siguiente alumno que realizara
fo mismo. Gana el equipo que primero termine el

releva al completar cada circulo con un pafuelo.

Contenido: Dominio del baidn.
Explicaclén: Un equipo situado en
circulo realizando pases entre ellos ar
forma libre. E! otro equipo en fila
realizando dribling da una vuelta por
integrante alrededor del circulo. Al
terminar de pasar todos cambian los
roles. Gana el aquipo gue ejecutd e
dribling en menor tiempo.
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Contenidos: Dominio del balén.
Explicacién: Dos equipos en filas, Se trata
de ir dribleando hacia una silla sobre la que
hay un lapiz y papel; se debe ir, firmar la
hoja, y volver rdpidamente para pasarie la
pelota a! siguiente, que realizard lo mismo.

Variante: en vez de firmar se deben
resoiver sumas sencillas gue figuran en el
papel, siempre sirt dejar de dribiear.

Forestinr 0o ctre o Frestee e (e e, Iy, 70,
2 1
EL REFLEJO. TOCAME SI PODES. _
Contenido: Dominio del baldén. Reaccidn, Contenldo: Iniciativa. Combatividad. Sentido de
Explicacién: Dos jugadores, uno detrds la cooperacion. Timing para la intercepcidn del
del otre, se desplazan dribleands; el baién.
segundo tiene gque imitar al prnmero en Explicacién: Utilizando toda la cancha, dos
todo. atacantes versus tres defensores. Los atacantes
Variante: EL ESPEJQ. tienan que llegar al otro extremo de |a cancha ‘
Ambos jugadores estdn frente a frents. utilizando obligatoriamente dribling. Los 1
defensores deben interceptarios tocando a! que ‘
PONELE LA FIRMA. tiene la pelota con dos defensores a la vez. J

Gana el equipo que 10 hace en primer lugar.

EL GAVILAN,

Contenldo: Combatividad. Domfmo del baldn.
Explicacién: A la érden del profesor,. el alumno
sefialado debe atravesar el campo diél'—.gavilén sin
ser tocado y siempre sin dejar de driblear. El
tocado pasa a ser gavildn. El resto del equipo,
mientras espera, debe obligatoriamente driblear al

L baldn,

{QUIEN LLAMO?

EL PASO PELIGROSO.

esquive,

dribleadores tienen gue atravesar el campo

al defensor. ! !
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Contenidos: Dominio del baldén. Capacidad de
Expilicacidon: En un espacio reducido los dos

protegide por un defensor. Este puede tocar a
cualquiera de ellos. £l alumno tocado reemplaza

Contanidos: Observacion. Velocidad de
reaccion.

Explicacifn: Todos los alumnos dribleandao
libremente por el patio excepto dos o tres
que corren sin la peicta entre elios. Uno de
estos mencionan el nombre de uno de los
dribleadores, quien deberd detenerse y
buscar inmediatamente al que lo llamd, (por
medio de pivots), para pasarle ia petota. Si
se equivoca de alumno continda el juego, si
aclerta toma el lugar det que lo llamo.

SUMA DE DEDQOS.

Contenidos: Dominio del baldn.
Observacion.

Explicacion: El profesor muestra cifras con
los dedos mientras cada grupo de
dribleadores tienen que decir en voz alta que
numero ven. Al cabo de un tiempo, cada
grupo debe decir al profesor, cual es la suma

acumulada. El grupo ganador puede pasar sl
frente para realizar ia tarea del docente.

GATOS Y LIEBRES.
Contenidos: Dominio del baldn.

A VACIAR LAS CAJASI

Expiicacién: Dos o tres alumnos distribuidos
libremente por todo et campo, (gatos). El resto
de los alumnos sobre la finea de fondo con una
pelota cada uno, (liebres). Se deben dibujar
circulos por todo el campo. Se trats de atravesar
el campo y Hegar al otro extremo sin ser
atrapados por los gatos. Las liebres son
intocables mieritras permanézcan en sus cuevas,
{circulos).

Contenidos: Velocidad de traslado.
Dominio del baldn.

Expiicacion: Dos cajones de saito sin sus
tapas vy llenos de pelotas, cada uno ubicado
debajo de cada cesto. Se debe tratar de
vaciar el cajon propio llenando el del
adversario. El traslado de un cajdn a otro
se debe hacer con dribling.

Variante: quitdndole la pelota al
dribleador.

EL PASO DE LA MURALLA.

Contenldos: Velocidad de traslado. Capacidad de eludir 2 un adversario.

Explicacién: Un grupo de alumnos parados, con sus brazos extendidos, sin poder desplazarse,
distribuidos por el patio. Otro grupe cada uno con una pelota debe tratar de atravesar el campo,
dribleando, sin ser tocados. Gana el Gitimo gque logré atravesar el campo. Cada alumno tocado |

pasa a ser muralla.

EL SEMAFORO.

Contenidos: Velocidad de traslado. Velocidad de reaccidn.

Explicacién: Cuatro grupos, uno en cada extremo del campo de juego, dentro de un sector
delirnitado. E! docente en el circulo del centro de la cancha indicando con sus brazos hacia -
donde se debe dirigir cada grupo. Los grupos se dirigen de un lugar a otro culdando de no

perder el baién duranie el traslado o en los cruces con los otros grupos.
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A TIRONEARSE.

Contenidos: Equilibrioc. Dominio del balén.
Explicacién: En parejas, tomados de la mano .
libre, tratar de hacer perder el equilibric al
compafiero sin perder el dominio de su propio
dribling.

Variante: realizarlo de espaldas o de costado,
apoyando hombro contra hombro.

BUAR A S 3 A N T
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CARRERA DE BORRACHOS.

Contenldos: Velocidad de traslado. Dominio
del balbn,

Explicaciéon: En forma de relevos, dos
grupos. Se debe driblear hasta una marca,
realizar las destrezas indicadas y luego volve
rapidamente a la fila. Gana el equipc que
primero lo ejecuta.

CARRRERA DE ESLALON.
Contenidos: Dominio del cuerpo. Utilizacién
de los cambios de velocidad y direccidn.
Dominio de 1a pelota. '

Explicacléon: Los jugadores se colocan en
columnas a unos dos metros unos de otros,
(varios equipos}, el (ltimo de cada grupc
tiene que correr entre los lugares que dejan
Sus compaferos y llegar a la cabeza de la
columna, al llegar éste sale el siguiente y asi
hasta completar la fila. Gana el equipo que
primerc completa el movimiento.

éQUIEN DRIBLEA MEJOR?

Contenidos: Dominio del balon. Valocidad de
reaccion.

Explicacion: Segun la cantidad de nifios se
pueden utilizar como dreas de juego la zona
restrictitiva, alguno de los circulos de ia
cancha e incluso, si fueran muchos alumnos,
media cancha. Se trata de quitarle 1a pelota :
los demds sin perder la propia. En ningtin
momento se puede dejar de driblear. Cuandc
se perdid la pelota, porque ésta se fue de los
limites del campo de juego, el alumno gueda
eliminado. el ultimo en permanecer es el
ganador.

Wariante: el alumno eliminado puede
“engancharse” nuevamente en el juego
cuando al satir un compafiero él entra en su
lugar y con su balén. '

CARRERA CON BLOQUEO.

Contenidos: Dominio del cuerpo. Velocidad
de reaccion.

Expilicacién: El primero de cada columna
driblea hasta la primer linea, el sequndo hast
2 segunda linea y asi sucesivamenie. Hay
tantas lineas como dribleadores por cotumna
Gana el equipo que completa el recorrido en
menor tiempo.
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EL DESPLAZAMIENTC DE LOS CIEGOS.
Contenidos: Sentido de la orientacién.
Observacidén.

Explicacidn: Se trata de un juego de reievos
simple que consiste en ir dribleando hasta una
marca y volver para entregarie la pelota al
compafiero sigulente. El dribleador debe ir con
los ojos vendados y un compafiero debe
guiarlo corriendo al lado de él, turnandose
para ésta funcion.

EL DUENO.

Contenidos: Dominio del cuerpo. Domi
del balén.

Explicacién: Dos jugadores en uno de
circutos de la cancha, hombro con hom!
ambos jugadores tienen, siempre
controlando el baldn, que hacer salir al
adversario del circulo,

ROJO-NEGRO.

Contenidos: Vigilancia. Velocidad de reaccion. Velocidad de trasiado.

Explicacién: Dos equipos con igual numero de jugadores. Un equipo trotando en media
cancha (rojos}, el otro dribleando en la otra mitad {negros). Al mencionar uno de los colort
éstos deben driblear hasta Ja linea final opuesta a su mitad de cancha, mientras los del otr
color los persiguen y tratan de tocarlos. Si el equipo gque menciona el docente no tiena la
pelota el otro equipc debe pasédrsela inmediatamente para luego reclén perseguirlos.

S
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EL ZIG-ZAG.
Contenidos: Dominio det cuerpo. Dominio de la pelota.
Explicaclén: Salida de uno, iuego a dos, luego a tres y

DEJAME PASAR.
Contenideos: Combatividad.

asi sucesivamente. En cada niumero un cambio de

direccién pactado previamente, (por delante, por detrds
del cuerpo o reverso). Se juega en forma de relevos.
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Capacidad de eludir. Dominio del
balon.

Explicacién: Se trata de un relevo
simple, con dribling, hasta un
circulo donde se encuentra un
objeto que hay que transportar,
{por ejemplo una pelota pequefia),
delante de cada grupo se ublca un
defensor del equipo contrario, al
que enfrenta, y que intentara
demorar, no dejando pasar a
buscar el cbjeto, a los integrantes
de la fila. Los jugadores son
intocables al volver con el objeto a
la fila.

DE LANZAMIENTO.

LOS 30 SEGUNDOS.

Contenidos: Apreciacion del tiempo de trabajo.
Dominio de sf mismo,

Explicacién: En parejas, tratar de conseguir 1a
mayor cantidad de canastas en el tiempo
mencionado. Se puede lanzar una vez cada uno ©
solo unp lanza y el otro alcanza el balén. También
desde diferentes lugares de la cancha, con y sin
tablero.

LAS 10 CANASTAS.

Contenidos: Destreza. Velocidad.

Explicacién: Equipos de seis jugadores; una
pelota por equipo. Los jugadores se situan a una
distancia identica de! cesto, a precisar, a cada
costado de la canasta; lanzan, toman el rebote,
dan al siguiente y vueliven a la fila; los dos
eguipos ianzan al misme tiempo. Gana el equipo
que primero logre diez canastas.

CINCO CONTRA TODOS.

Contenidos: Destreza. Sentido de 'a
cooperacion. Velocidad de reaccién.
Explicaciébn: Dos equipos de ¢inco
jugadores; situados debajo de las
canastas. Cince pelotas. El profesor en el
centro de f2 cancha con los balones. Se
trata de recuperar las pelotas que arroja
el educador y de encestar en cualquiera
de los dos cestos. Se puede pasar O
driblear hasta llegar al gol. Después de
convertir se debe alcanzar el balén al
profescr. El juego dura tres minutos; el
equipo gue logra mas encestes gana.
Variante: se puede jugar con mds
pelotas e incluso con mas de dos
eguipos.

LA ESCALERA A LA FAMA.

Contenidos: Destreza.

Explicacidn: Trazar unas lineas en el pisc a un
metro de distancia una de otra; se retrocede una
linea por cada canasta y se avanza cuandg se
falla el lanzamiento. La cantidad de lineas es a
eleccidn, (es decir, la escalera); el equipo que
completa sus lanzamientos encestados hasta la

escaleras come equipos participen.

ultima linea es el ganador. Se deben hacer tantas

LA LLAVE.

Contenidos: Dastreza.

Explicaclédn: Conseguir una canasta
desde cada posicion da derecho a pasar al
siguiente lugar. Quien llegue pimero a
encestar desde todas las posiciones
designadas gana. Se pueden hacer varios
equipos de hasta tres jugadores. Al errar
ei lanzamiento se debe recomenzar desde
esa misma posicidn cuando toque el
turno.
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EL VEINTIUNO.
Contenidos: Destreza.
Explicacién: Se lanza de la linea de tiros
libres, la primera canasta vale tres puntos;
cuando se faila el lanzamiento y si el baién
es recuperado antes que togue ef suelo, al
encestar desde ahi, vale dos puntos; si se
lo recupera después de haber tocado en el
piso vale un punto. Cada enceste da
derecho a volver a lanzar desde |a linea de
tiros libres, desde donde vale un punto,
Gana el equipo o jugador que primero flega
a los veintiun puntos. Si se llegara a pasar
L por la acumulacidn de puntos de esa cifra,

se vuelve a quince,

—_—
EL GOLF.
Contenidos: Destreza.
Explicacién: Se trata de efegir lanzar
desde cualguier “hoyo” de golf; al
encestar se ileva los puntos que figuran
2n ese hoyo y vuelve a lanzar, Gana &l
jugador o equipo que primero llega a {os
veinte puntos. “
Nota: siempre se deben dibujar hoyos en
forma simétrica para darie las mismas
posibilidades a los lanzadores diestros y
zurdos; asi también es conveniente Gue
se sobrecargue con hoyos a la zona desde
donde se guiera que los alumnos entrenen
el lanzamiento; también se debe otorgar
més puntaje a mayor distancia del cesto;
por Uitimo no se puede repetir el hoyo
una vez que se embocd y soio por esa
serie.

ZONA DE RIESGO.

Contenidos: Destreza.

Explicacién: Conseguir cuatro canastas desde
cualquier lugar de la zona uno; luego pasar a la
zona dos y conseguir tres; después dos de la
Zzona tres y una de la zona custro. desde donde
sale el ganador

EL IMITADOR.

Contenidos: Destreza. Dominio de! cuerpo.
Dominio del balén.

Explicacion: Se trata de imitar exactamente
lo que hace el adversario y marcar 13
canasta. Si el imitador tiene éxito consigue
los dos puntos, si el imitado hace
demasiadas fantasias y falla el tiro pierde
sus dos puntos para beneficio del imitador; si
encesta consigue, naturaimante, los dos
puntos. Se puede jugar entre dos y <inco
jugadores por vez, Hasta veinte puntos.

-

SUPER PUNTERIA.

Contenidos: Destreza,

Explicacién: Cada jugadorse sitta a 30 4
metros del cesto; tiene un baldén y debe: lanzar
a tocar el borde delantero del arg, el trasero, el
de |a derecha, el de la izquierda y por uitimo
lanzar a encestar. Con cada intento exitoso
gana un punto y con el enceste final gana dos.
Gana el jugador que primero suma veinte
puntos.

ELIMINANDC AL ENEMIGO.

Contenidos: Destreza.

Explicacidr: Dos equipos de hasta doce
integrantes cada uno y no menos de seis;
parados en los bordes de las zonas
restrictivas, a la derecha e izquierca. Uno de
los integrantes de un equipo comienza e}
juege nombrando a uno de tos jugadores del
equipo adversario; si éste encesta gqueda
eliminado el nombrado, si falla el tiro es el
elegido por el lanzador el que va a la linea de
tiros libres a elegir a un contrario. De éste
modo hasta que e! adversario guede sin
jugadores. El encestar da derecho a seguir

elegiendo.

LUCHA POR GANAR.

Contenidos: Destreza. Combatividad.
Dominio del cuerpo.

Explicacién: En parejas o trios, una pelota
por eguipo, todos en el mismo ceste; se
debe llegar a ios veinte encestes lanzando
una vez cada integrante de cada equipo, los
gue no lanzan deben impedir gue emboquen
los adversarios, {(tapando sus lanzamientos,
tirdndcle la peiota lejos o simplemente
tratando de gue no tomen su balén). Puede
jugarse con mas de dos equipos por cesto s
se realiza en parejas; también puede
permitirse encestar en cualquiar aro de ta
cancha si son mds de tres los integrantes de
cada equipo.

I;L
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DOS PARA EL POZO.

Contenidos: Destreza,

Explicacién: Se juega en forma individual.
Cada jugador lanza series de dos
lanzamientos al cesto, si emboca los puntos
se van a un pozo donde se acumulan, éste
se |o lleva aguet que faila el lanzamiento, Ei
primero gue llega & veinte puntos pierde. Si
se erra el primer tiro de !a serie no se realiza
el segundo y, naturalmente, se lleva el
puntaje del pozo si lo hubiera.

EL KNOCK-OUT.

Contenidos: Destreza. Observacidn.
Explicaclén: En una sola columna sin limites
de integrantes, con dos pelotas que se
puedan diferenciar v que sostienen el
primero y el segundo jugador. Se debe
encestar obligatoriamente. El primer
lanzamiento es desde la linea de tiros libres
y si no se convierte, desde donde se elija
iuego de habar recuperadc el baldn,

Se trata de convertir antes de que lo haga el
que se encuentra adelante, si asto ocurre
éste queda elimirado, (knock-out),
reinicidandose e! juego nuevamente. Al
encestar se vueive al final de la columna
para volver a participar. Gana el Gltimo que
permanece sin ser eliminado.

A CORRER Y ENCESTAR,

Contenidos: Destreza: Valocidad de reaccién.
Explicacién: En forma de relevos, dos ¢ mas
equipos, situados en la mitad de cancha, en
filas. Se trata de correr, tomar la pelota que se
encuentra en el piso, y encestar, '
obligatoriamente, desde |la derecha e izquierda
del cesto, utilizando el tablero y de cerca af
mismo. Al compietar los encestes se debe deiar
el balén en el piso y correr a ia fila para darle e}
relevo al siguiente que ejecutard lg mismo.
Gana el equipo que primero completa ef relevo.

8

YO EMBOCOQ, TU EMBOCAS.

Contenidos: Destreza. Reaccion.
Explicacidédn: Equipos de diez 3 quince
integrantes con una pelota y un aro
gimndastico, En forma de relevos y mientras un
intagrante del equipo sostiene el aro en el
lugar predeterminado, se debe lanzar en ei
mismo. Cada vez que se encesta se clebe
pasar a tener el aro mientras que el otro corre
a la fila para darle el relevo al siguiente. Gana
el equipo que primero logra que todos sus
integrantes hayan encestado.

Nota: el aro debe sostenerse obligatoriamente
sobre la cabeza, dependiende dal docente si
se permite el movimiento para facilitar el
enceste. La distancia para lanzar serd en
principio de cuatro a seis metros.

CORRE A ENCESTAR.

Contenidos: Destreza. Velocidad de reaccién.
Explicacidén: De cuatro a ocho equipos con
seis a doce integrantes, cada grupo con una
pelota. Alumnos sosteniendo un aro
gimnastico sobre sus cabezas distribuidos por
ia cencha, (tantos aros como equipos haya).
Los integrantes de cada equipo numerados; a
la orden del profesor los ndmeros indicados
driblean hacia e! aro que indica el docente y
tratan de encestar todos a Ia vez; el primer
jugador gue lo locgra vuelve a su equipo Y
permenece sentado. Se otorgan tres puntos al
primera, dos al segundo y uno al tercero. Los
alumnos que tienen ios aros son reemglazados
por fos que jugaroen la Gitima vez. Gana et
equipo que logra sumag veinte puntos.

FANTASIAS.

Contenidos: Destreza. Dominio del
cuerpo.

Explicacién: Se trata de encastar desde
diferentes posiciones: sentados, cuclilias,
arrodillados, de espaldas, de atras dal
tabiero, desde mitad de cancha, ¢on
condiciones inventadas por los alumnaos,
etc. el resto debe imitar to visto.

| E—

ESCALON POR ESCALON.

Contenidos: Destreza.

Explicacién: Dos equipos, ung comienza
del Gitimo numerc y el otro del primerc. Se
trata de encestar de cada uno de los
escalones en forma progresiva o regresiva
segun corresponda. Al fallar un lanzamiento
se espera en ese lugar ai préximo turno v
desde ahi se contintta. Gana el equipo que
primero completa, por parte de todos sus
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E PASES.

LOS TRES PASILLOS.

Contenidos: Vision del juego. Sentido de la
cooperacion.

Explicacidn: Tres atacantes, cada uno en un
pasillo, (calles laterales y centrai de la
cancha}), no se puede abandonar el pasillo.
Dos defensores con movimiento libre en la
cancha. Para los atacantes se trata de
atravesar el campo haciendo pases a aquel
de sus compaidieros que estd libre en su
pasilio. Para los defensores, interceptar los
balones pero sobre todo estar cerca del
balén mientras ocupan inteligentemente el
campo para prevenir el pase siguiente.

CRUCE PELIGROSO.

Contenidos: Sentido de la cooperacién.
Explicacién: Un balon por equipo de cinco
jugadores. Un equipo se sitda sobre una de las
lineas de fondo, el otro sobre [a otra linea. A
una sefial dada se debe tlevar el baisn al otro
ladlc del campo de juego; todos los jugadores
de un mismo equipo tienen gque haber tocado
el balén. El equipo vencedor es el que
consigue illegar primero al otro extremo de la
cancha.

Nota: al principio el juego se realiza por
tiempo sin hacer cruzar 10s ‘equipos, iuego
como se explicd y por Gltimo con igas y
venidas de los equipos en continuos cruces.

INTERCEPTOR.

Contenidos: Sentido de la intercepcién.
Dominie det baldn. -

Explicacidn: Cuatro defensores. sobra la
calle central de {a cancha, cada uno ocupa
un euarto-de cancha y no pueden
avandonarie: Dos atacantes que deben

| atravesar el-.campo pasandose 1a pelcta sin,

que sea interceptada por la posta de
defensores: Sitdliegan hasta el otro extremo
ganan. Si un defensor toca el balén ocupa
el lugar del atacante.

(-

o8

BALON A LA PARED.

Contenldos: Destreza.

Explicacién: Pasar el balén contra la pared y
recibirio sin gue togque el piso. Segun donde
pegue en la pared se obtendrd puntaje, si el
balén llegara a caerse se debe dividir el puntaj
obtenido por dos. Se juega a cincuenta puntos
(cantidad de pases utilizados) o por tiempo,
(puntaje obtenido en ese lapso).

LOS TREINTA SEGUNDOS.

Contenidos: Apreciacién del tiempo.
Dominio de sf mismo.

Explicacion: Se trata de hacer el maximo
nlmero de pases, por equipos de tras
integrantes, en treinta segundos. Tedos los

equipos juegan en el mismo campo de juego.

ATRAPANDO MOSCAS.

Contenldos: Velocidad de reaccmn
Explicacion: Todo el grupo en circulo alrede
de! profesor. Este con la pelota listo pars pas
a quien desee. Los alumnos con las palmas
juntas delante del pecho como si hubieran
atrapado una mosca, solo pueden separarlas
para recibir el pase, El aue separe las manos
equivocadamente o pierda su pase se sienta
el lugar y queda afuera def juego. El profeso
puede realizar amagues si lo desea. El 4ltim
logra permanecer es ganador y ocupa el lug
profesor.

Variante: debe aplaudirse antes de recibir
balén, el alumno espera el pase en posicién
preaccién.

EL LOCO.

Contenidos: Combatividad. Sentido de la intercepcion. Vigilancia.

Expilcacién: Se juega entre tres jugadore~. Dos deben pasarse la pelota mientras que el terc
trata de interceptarla. El defensor que lagre tocar ef balén pasa a ser atacante. Duracidn: tres
minutos; si no hay intercepcién al cabo de ese tiempo los atacantes ganan el juego.
Variante: con mas defenscres y atacantes e inc/uso con mas de una pelota.

9
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CARRERA DE PASES.

Contenidos: Dominio del baidn. Reaccién.
Explicacién: Los jugadores se ubican en
circulo numerdndose de a dos. De éste modo
quedan dos equipos alternados, los nimeros
uno y los dos. Los unos se pasan una pelota,
los dos otra; una tiene que alcanzar 2 la otra.
A una sefal dada se cambia de sentido.

| pasa el siguiente y ejecuta lo mismo y asi

JUEGOS DE COORDINACION.

Contenidos: Vigilancia. Dominio de si mismo.
Dominio del baion.

Explicacién: Dos alumnos en el centro de una
ronda formada por el resto del grupo, deben
pasar la pelota a compafieros opuestos para
luego girar a recibir 1a que pasé el otro.
Duracién: dos minutos; luego pasa otra pareja
Variante: se puede aumentar el tiempo de
juego y la cantidad de jugadores en el medio
de la ronda.

LA RONDA.

Contenidos: Dominio del balén.
Explicacién: Dos equipos situados en
circutos. Un pasador situade por fuera de las
rondas con una pelota. Este debe pasarie el
baldén a cada uno de sus compaﬁeros giranda
répidamente alrededor de |a ronda; !ue.go

sucesivamente. Gana el equipo que primero
logra terminar la rueda de pases por parte de
todos los alumnos.

EL BOMBARDERO.

Contenidos: Dominio del baldn. Velocidad de
reaccion.

Explicacidon: Un jugador se enfrenta a otros
dos que tienen cada uno una pelota; debe
recibir todos los pases de sus compafieros
tratando de no perder ningudn baldn, para esto
puede moverse continuamente sagln la
posicion de los pasadores, Duracién: un minuto.
Variante: con mas pasadores y receptores.

MIRA POR DONDE PASA.

Contenidos: Destreza. Vigilancia.
Explicacién: Tres jugadores, el del medio debe
mostrar diferentes zonas vulnerabies al pase de
los otros dos, (segin la posicion de los brazos v
de las piernas), ésta cambia en cada pase pero
no puede ser cambiada durante el recorrido de
la peiota. Gana la pareja que durante dos
minutos logra descubrir las zonas débites del
defensor. Sila pelota es tocada el defensor
pasa a ser atacante

Variante! con mas defensores o atacauntes
permitiendo 1a intercepcidn del pase con
movimiento de brazos y piernas.

—_—

{QUIEN LA PASA MAS VECES?
Contenidos: Cominio del baldén. Destreza.
Explicacién: En parejas, durante treinta
segundos, se debe tratar de pasar la pelota la
mayor cantidad de veces.

VYariante: Con mayor cantidad de integrantes
por equipo; tratando de superar la marca
anterior.

LA VIBORA. ]
Contenidos: Dominio del balén. Destreza.
Expilcaclén: Dos equipos enfrentados, uno
en cada mitad de cancha. Comienza con un
pase de un equipo al otro; detrds del que
recibio el balon debe situarse el resto del
equipo en forma de columna, (vibora), todos
se pasan la pelota hasta que la recibe el
gitimo que la devuelve al campo contrario,
desde ei lugar de la recepcién del ditimo
pase, que debe reallzar lo mismo. El equipo
que pierde la pelota, por caida 0 mal pase,
recibe un punto en contra.




CRUCE DE RUTAS.
Contenidos: Dominio del baldn.
Vigilancia.

" Explicacién: Se juega en forma de
relevos; dos equipos situados en forma de
cruz. Se pasa al compafierg de enfrente y
se corre hacia esa columna. Gana el
equipo que primero cambia de posicidn a
sus grupos. Se debe tener especial
cuidado en la zona de los cruces, por
donde pasan jugadores y pelotas, puesto
gue es obligatorio pasar@ ahi.
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RELEVOS DE SEMTADOS Y DE PIE.
Contenidos: Dominio del baldn.

Explicacién: Jugadores situados en columnas;
algunos metros adelante de cada columna un
pasador; a la sefial del profesor éste pasa al
primero de la columna quien devuelve ia pelota y
se sienta, luego at segundo gue ejecuta lo mismo
y asi sucesivamente hasta el final de la columna.
Este al recibir el baldn driblea hasta el lugar del
pasador y cumple ese rol mientras el anterior
pasador se sienta en primer lugar de la fila, el
juego termina cuando todos los jugadores han sido
pasadores. - .
Variante: con una pelota mds pesada.

EL RELO3.
Contenidos: Dominio del baldén. Reaccion.
Explicacidon: Un jugador en el centro de una

ronda de comparneros; dos pelotas. Se trata de
recibir y pasar con dos balones a la vez sin perder
ninguno. Gana el alumno gue permanece por mas
tiempo en el centro del circulo sin pérdidas de
pelota.

i

EL DISTRALDO.

Contenidos: Obeservacidn. Velocidad de reaccion.
Explicacién: Un jugador con la pelota que pasa a
qulen desee. E| receptor debe estar atento puesto
que si se le cae el balén obtiene un punto en contra.
Si recibe sin pérdida se transforma en pasador.

DOS ZORROS PARA UNA LIEBRE.

Contenidos: Iniciativa. Combatividad. Sentido de ia
cooperacion. Sentido de la intercepcion.
Explicacién: Sobre la cancha, dos atacantes,
(liebres), contra tres defensores, (zorros). Los
atacantes deben atravesar el campo y llegar al otro
extremo solo pasandose la pelota y los defensores
deben impedirlo tocandd dos a la vez al poseedor
del baldn, (que pasa a ser defensor si es tocado).

LA PELOTA DE ORO.

Contenidos: Iniciativa. Sentido de la
cooperacion. Visién del juego.
Explicacién: Dos equipos detrds de ias
lineas finales de la cancha, cada uno con
una pelota, que deben trasladar solo por
medio.de pases, hacia el otre extremo del
campo en que se encuentran, El equipo
adversario debe intentar impedirlo
tocando solamente al poseedor del baldn
y de este modo eliminanarlo del juego.
Gana el equipo que primero hace llegar el
baldn al otro lado.

DETRAS DE LAS LINEAS.

Contenidos: Dominio de los desplazamientos.
Dominio del baldn.

Explicacién: Cada equipo trata de pasar el baldn a
su companero que se encuentra detrds del campoe
adversario dentro de un pasillo dibujado en el piso.
El otro equipo trata de interceptar sin invadir el
pasillo. Cada recepcion es un punto; el pasador se
transforma en receptor en el pasillo si éste recibe el
pase. L3 pelota cambia de duefo cuando es
interceptada.

’ ®
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LOS DIEZ PASES.

Contenidos: Dominio del kaldn.,
Iniciativa. Vision de juego.
Explicaciéon: Los jugadores de un
mismo equipo se efectuan pases entre
si; los adversarios interceptan; se
deben contar diez puntos por cada
serie de diez pases. Esta prohibido
carrer con el balén en la mario o
driblear. Si se produce intercepcidn del
balén, se pierden los pases
conseguidos y el adversario comienza
una serie. Este juego puede hacerse
pidiendo que ei décimo pase tenga
lugar mds alld de la linea de fondo,
habiéndose dado ia salida en la mitad
de la cancha.

PASES CON EQUILIBRID.
Contenidos: Domino del cuerpo.
Deastreza.

Explicacién: Se trata de pasarie a un
compafiero que se encuentra sobre una
silla o una tapa de cajon de salto sin
que pierda el equilibrio o la pelota.
Gana el que logra recibir mas paseas.
Variante: con dos en equilibrio o con
mas pelotas.
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EL DIPLOMATICO.

Contenidos: Dominio del balén. : ; )
Explicacién: Dos equipos, cada uno ocupa media cancha; un delegado da cada equipo, s
(diplomético), dentro del campo adversario. Se trata de intentar pasarie la pelota a su diplomatico
que se encuentra rodeado de enemigos, al recibir el balén, el pasador pasa a ser otro diplomatico
listo para recibir el pase de sus compafieros. La pelota se obtiene mter;eptanda fos pases del
adversario. Cada vez que un pasador se transforma en diplomdtico, el juego se reanuda por el
equipo contrario. Gana el equipo gue primero pasa a todos sus jugadores al campo adversario.
Nota: en un principio puede dejarse al diplomatico sin defensa, pudiendo solo mterceptarhlos
pases. Mientras se ve la posibilidad de pasarie al diplomatico el equipo debe pasar la pelota entre
ellgs. :

DE DEFENSA.

POR MI ZONA, NO. REACCIONA Y GANARAS.
Contenidos: Combatividad. Velocidad de Contenidos: Combatividad. Velocidad de
reaccion. . . reaccibn, ’ o
Explicacidn: Uno versus uno; se trata de Explicacién: El docente en &! centro de ia
pasar hacia el otro lado sin ser tocado por al cancha con una pelota; dos adversarios sobre
defensor; cuanto mayor es el nivel técnico la linea latera! y a ambos lados de 1a lirea
de los jugadores, mas reducido debe ser el central mirando al profesor. A la sefial de éste
espacio para pasar. ] ambos corren hacia la pelota que fue arrojada
Variantes: dos versus uno, dos versus dos, por el docente hacia algin lugar. El que tomad
tres versus dos, tres versus tres. ' el baldn se transforma en atacante y el otro
en defensor, debiendo jugar uno versus uno.

Se puede hacer rodar la pelota, tirarta alta,

IDA ¥ VUELTA. - _ dejarla picando o simplemente que [a quite de
Contenidos: Combatividad. Velocidad de [ mano del profeser aguel que liegue:primero.
reaccion.

Expiicacién: El docente debejo del cesto
con una pelota; dos jugadores oponentes a
cada lado y por fuera de la zona de los tres
segundcs. El profesor arrcja la pelota hacia
el centro de la cancha mientras que los
jugadores esperan la orden para correr
detras de ella: A ia sefial el que la toma es
atacante v el otro defensor y juegan unc
versus ung en el cesto de donde salieron.
Variante: los jugadores se pasan la pelota
corriendo, a la sefal, el poseedor del balén
ataca y el otro defiende.

DOS PERROS PARA UN HUESQO.

Contenidos: Combatividad. Destraza.
Explicacién: Dos equipes, sentadcs, enfrentados
vy numerados sobre las lineas laterales de la
cancha. A [a orden del profesor tos nimeros
mencionados se dirigen corriendo al centro de la
cancha donde hay una pelota; el gue fa toma
ataca y el otro se transforma en defensor, Se
suma un punto para el equipo que convierte o
para el defensor si logra impedir el gol.
Variante: se puede jugar con mas de dos
participantes, es decir nombrando mas de un
numerc por Vez.,

UND CONTRA TOD?DS.

Contenidos: Combatividad.

Explicaciéon: Un solo defensor debe enfrentar a varios atacantes de a uno por vez; estos se
deben colocar en diferentes posiciones de la cancha para que el defensor entrene distintos tipos
de colocaciones y desplazamientos defensivos.

Variante: solo se permitirdn goles de bandeja, o cualquier otra opcidn conveniente para la
actividad planificada.

12
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A LAS CARGA CON EL ZEBOTE.
Contenidos: Combatividad. Dominio del
cuerpo.

Explicacidén: Dos jugadores en la zona
cercana al cesto, el profesor arroja la pelota ai
aro para que rebote; se debe tomar &l rebote
y convertir tres canastas en forma continuada,
mientras el otro trata de impedirlo con
defensa aguerrida; cada vez que se erra el tiro
se vuelve a cero. Se permite el juego fisico
cuidando de que no se lastimen.

Variante: se puede jugar con mdas de dos
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MINI PARTIDOS,

Contenidos: Combatividad. Velocidad de
reaccion. Destreza.

Explicaclén: Organizar juegos de dos
versus dos; tres versus tres; cuatro versus
cuatro; {dependiendo del nivel de los nifog)
Se debe jugar en toda la cancha y con ia
obligacién de pase al profesor segln se
indique, (éste se colocara en el lugar
estratégico para entrenar la situaciéon
defensiva que se desee).

Variante: se puede indicar |a cantidad de

participantes. pases que deben hacerse.También se

— pueden colocar alumnos como pasadores a
lo largo de la cancha que actuen para uno y
otro equipo.

LOS JUEGOS PREDEPORTIVOS.

f\ cont_inuacién se mosltrara una secuencia metodoldgica de juegos predeportivos comenzando por uno
parecido” al basquetbol y terminando en el deporte propiamente dicho.

Primer juego: "LOS AROS MOVILES”.

Explicacién: Dos equipos integrados por entre siete y doce nifios cada uno. La cantidad de
jugadores depende fundamentalmente de la edad de los mismos ya que a mayor cantidad de
afios (doce, trece) se debe reducir el nimero de integrantes, o por el contrario, si son mas chicos (seis,
siete) se puede aumentar.

El juego consiste en tratar de encestar en el aro gque su compafero sostiene sobre su cabeza,
sin poder bajarlc en ningn momento, mientras su equipo esté atacando. El aro movil, debe,
ob:ligatoriamente moverse dentro del area indicada por el docente, (generalmente el circulo de
salto de las zonas restrictivas).

Asimismo ningin defensor o atacante pueden entrar a las zonas de los aros méviles.

Los jugadores pueden pasarse la pelota o driblearla para Hlegar hasta su objetivo. No estd permitidc
caminar con el baldén en las manos, cometer doblie dribling o provocar foules. Estos Ultimos serar
De‘nados severamente para evitar amontonamientos, golpes o lastimaduras que no gustan a los
principiantes.

La defensa podra interceptar el baldn cuando éste se pasa, se driblea o intentar taparloe al se

lanzado al aro, el quite de pelota de las manos del atacante deberd ser restringido y observadt
atentamente puesto que los novatos generalmente lo realizan con falta, y esto, como ya se dijo no deb
permitirse.

Ez conveniente que el profesor indique a cada jugador a quien debe defender para equilibrar ¢

Juego, de éste modo, el més rdpido sera defendido por el mas veloz, el mas alto por €l de mds altura, «

mas habil por el de iguales caracteristicas y asi sucesivamente con todos los nifios. Esto tambié

favorece la introduccién a la defensa individual que es de fundamental importancia en ¢

desarrollo det futuro jugador.

De este modo se tiene un promedio de veinte nifios en actividad con una pefota gue pique y dos ar¢

gimnasticos, en un juego introductorio al basquetbol.

““l—);——*—‘"*& Limites del
peien R . campo de I
de diez _ {u;e%‘_:,
jugadores laterales y
cada uno. hoins
Segtn las finales.
edades de
los nifios.

Zonas de los
aros
Después mdoviles.
del gol se Ningln
saca jugador
detras de puede entrar
::: Iir;ea a las mismas,
inal.
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La clave del juego es que al permiti}sele al alumno que sostiene al aro ¢l libre movimiento

dentro de los circulos, éste favorece enormemente el enceste.

Variante sobre el juego Aros Mévlles: N .
En el caso en que se tenga un grupo numeroso de alumnos (mds de veinticinco nifos), se podra
agregar otro equipo por fuera de las lineas del campo de juego que solo sirvan de pasadores a los que
estdn dentro del mismo. Estos deberan igualar en numero a sus compefieros que permanecen d’entro,
de éste modo, cada vez que el docente lo disponga podra cambiar de posicidn a ios equipos y asi tener
a todos los participantes activos, unos tratando de convertir goles y los otros como pasadores.

Sobre la defensa de los que permanecen fuera, resta agregar, que podrdn actuar defendiendo a sus
adversarios o no, dependiendo del nivel del grupo (a mayor nivel técnico, mds defensa), o de lo que
dispenga el profasor.

Equipos Equipos dentro de la cancha.

por fuera Diez integrantes cada uno.

de la X

cancha.

Dsez nifios

en cada Segtn lo

uno, disponga
el
profesor
los
equipos
cambian

La de

defensa ' posicién

dependera Lot omom |

del nivel

del grupo

o de o que Zonas

decida el de los

Ldocente. aros

moviles,

Los integrantes de |os equipos que permanecen por fuera
deben mantenerse en su lado para evitar amontonarse.

En el juego de la variante podemos observar que participan activamente cuarenta r)lﬁos
utilizando solamente una pelota que pique y dos aros gimnasticos. La cancha de basquetbol podria ser
reemplazada por el patio de la escuela teniendo en cuenta que se deben delimitar las areas de los aros
moviles.

Con respecto al alumno que sostiene el aro, este debe ser reempiazado peridédicaments, ya
que esa tarea resulta aburrida y no desarroiia motivacion para el nifio. Se sugiere para esto numerar a
los participantes de ambos equipos e ir coloccando por orden numerico a tos diferentes aros m.éviies,
luego de que permanezcan el mismo tiempo todos sosteniendo ‘el aro, También podria cumplir esta
funcién el nifio gue encesta, que en:éste caso pasaria a sostener el aro y su coimpafero a jugar_en la
cancha. Este modo de reemplazo favorece epormemente el enceste (punto clave para que e{ juego
tenga éxito), puesto gue el aro movil se desespera para que sus compafieros emboquen y asi poder
participar como atacante en el campo.

Segundo juego: “"LOS ARDS FIJOS&~.

Explicacion: Es igual a Aros Mdéviles, pero el alumno gue sostiene el aro no puede mover los
pies, solo le estad permitido hacer movimientos de cintura y obviamente sin bajar el aro de su cabeza.
Para evitar el movimiento de los pies y que resulte mas simpatico para los nifios, se sugiere haqer un
dibujo en el piso donde el Aro fijo deba colocar ambos pies y si los saca de ahi serd penalizado.
Ejempios de dibujos podrian ser los siguientes:
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Variante: podria colocarse una silla baja 0 una tapa de cajén para que el alumno que sostiene el aro se
suba'a ella sin permitirle bajar; con esto se agrega una dificultad mas al trabajo del enceste puesto que
la altura del aro aumenta. Sin embargo, la altura del objeto en el cual se sube dependerd
fundamentalmente de la edad de los participantes.

También podria colocarse mds de un aro fijo por equipc (por ejemplo uno por esquina de la cancha),
para gue los nifios tengan mas posibilidad de encestar.

o oy r

Tercer juego: “"TABLERO, ARO, ENCESTE".

Explicacion: Este juego consiste en otorgar diferentes puntajes segun fa parte gue togue Ia
pelota al ser tanzada por los nifics. De modo gue si toca el tablero se otorgard un punto; si toca el
cesto tres puntos y si se encesta seis puntos. Si los participantes fueran pequefics (seis o siete afios),
se le podrd cotorgar puntaje al toque de la red, ddndole cuatro o cinco puntos al equipo.

Cada vez que se logren tantos, el equipo que no convirtié debe reponer el balén por detrds de la linea
de fondo igual gque en un partido de basquetbol. Se mantienen, ademds, las mismas pautas
reglamentarias que en los juegos anteriores. -

En éste juego también la conversién se realiza con facilidad pueste que hasta el menos habil puede
lograr goles lanzando ia pelota contra el tabiero.

La_ cantidad de alumnos dependerd, como siempre se dijo, del nivel de los alumnos y de la edad de los
mMISMos.

TOCAR EL TABLERO,
VALE UN PUNTO.

ENCESTAR ,
VALE SEIS PUNTOS.

TOCAR EL ARO,
VALE TRES PUNTOS.

TOCAR LA RED,
VALE CUATRO PUNTOS.

Cuarto juego: "ARO, ENCESTE"”.

Explicacién: Este juego es igual al anterior pero sclamente se parmite [a obtencién de punt
por tacar el aro o encestar, dificultando un poco mas la tarea de los nifios.

El nimero de participantes se deberd reducir paulatinamente hasta llegar a una cantidad semejante a
de un partido de basquetbol, es decir, cinco jugadores por equipo.

Con respecto a las reglas, deben ajustarse mas que en los juegos anteriores teniendo en cuenta q
este predeportivo es el paso previo a un juego reglamentado de basquetbol. s
Variante: podrian ponerse pasadores por fuera de la cancha como en juegos anteriores. jb



CONSUDEC /FICDA

VII CURSO DE ACTUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA Y
DEPORTE.

CENARD - BUENOS AIRES: lunes 11 al viernes 15 de febrero de 2002,

APUNTE GUIA

AREA N° i 6.
TEMARIO :  Natacién - posibilidades en2°y 3° ciclos de la EGB.

PROFESOR A CARGO:; Gustavo Cichero.-

DIAS DE CURSADA : - lunes a viernes.

HORARIODIARIO : - primer médulo : - 14,00 a1530 horas.-
- segundo mbdulo: - 16,00 a17,30 horas.-

CONDICIONES DE APROBACION:

a- asistir al 80% de las clases dictadas en cada éirea elegida.
b- Aprobar la evaluacién escrita de cada érea.

MUY IMPORTANTE:
1- haga SELLAR su camet de asistencia cada dfa, mafiana y tarde.
2- ENTREGUE sin falta su evaluacién escrita al finalizar cada frea

3- coloque su NUMERO DE INSCRIPCION en todo formulario que presente.

CERTIFICADOS FINALES:
a- estardn legealizados 90 dias después de finalizado el curso.
b- usted puede retirar su certificado final:
- personalmente del Consudec, presentando su tarjeta de asistencia.
- dejando en la Coordinacién del curso su carnet de asistencia més $ 5,860

{pesos cinco), incluyendo su domicilio al dorso del mismo. En este caso se
le enviaré por correo privado.

E.MAIL:
Colabore con la organizacién del curso colocdndolo CLARAMENTE en su ficha de
inscripcién.-
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LAS MODALIDADES DE LA NATACION

FORMACIOM ACUATIEA BABIGA
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CUNBILIPADES
DESTHEZAS HASI
CAS GEMERALES




) C_!JANDO SE ENSENA A NADAR, /QUE SE ENSERNA?

El agua, con su indudable realidad de medio liguido, actiia sobre el ni-
o abriendo el campo de experiencias obligandolo a un constante ajuste en
la relacicn entre las propiedades fisicas y profundidades del agua, las carac-
teristicas de su cuerpo y el movimiento.

Sea cual fuere la edad, ef descubrimiento de esta intima relacién ne-
cesita de un proceso de aprendizaje que facilite la adaptacion motora. La
organizacion de la informacion sensorial recibida, fuertemente ligada a la
seguridad emocional, permitird que el organismo se adapte a las diferencias
con el ambito terrestre. Las experiencias placenteras favorecen una actitud
descontraida para encontrar un nuevo equilibrio: la flotabilidad, distintas
posibilidades de propuision para desplazarse y una mecanica respiratoria di-
ferente e imperiosa.

DiFERENCIAS ENTRE AMBITOS

EN EL MEDIO TERRESTRE EN EL MEDIO ACUATICO

La fuerza de gravedad actia sobre todo el | La Flotacion es posibie por fas fuerzas as-
cuerpo atrayéndolo hacia el suelo. i cencionales.’?

El aire, menos denso que el agua, no esun | El agua, mas densa que el aire, presenta
obstdculo al avance en situaciones coti- | un obstaculo al avance. Una posicién he-
dianas. i rizontal, con alineacion de los segmentos

corporales reduce la resistencia frontal, de
friccion y de succion.

El equilibrio es vertical: . las informacio- | Ei equilibric horizantal favorece una mejor
nes tanto sensoriales como sensitivas, flotacion. Se pierden las referencias plan-
conscientes o inconscientes, que recibe ¢! | rtares, el eje longitudinal del cuerpo va a
sistema nervioso a nivel plantar, del oido i confundirse progresivamente con e gje de
interno, en lo que concierne 2 la horizon- | desplazamiento, la mirada se vuelve verti-
talidad de la mirada, son las referencias | cal y la informacion cinestésica generali-
del hombre en tierra® 13 | zada.

Las piernas tienen una funcion motriz en | Los brazos estan en mejor posicion para
los desplazamientos, los brazos son equili- | empujar el cuerpo estirado y siguiendo su
bradores. | eje Las piernas tienen una mayor funcién
equilibradora.

La inspiracién-espiracion se realiza par : La inspiracién, por el breve lapso, se reali-

nariz. za por la boca. La espiracion se vuelve ac-
i tiva y voluntaria con un papel preponde-
i rante en la aparicion prematura de fa fati-
i gayen la equilibracién.

El espacio es canocido vy ofrece sequrida- El espacio desconocido genera expectati-

des. i vas, angustias y a veces miedo.

El docente organizara la propuesta de ensefianza considerando que el
nific debe adquirir habilidades basicas para lograr la adaptacion a las con-

diciones inhabituales y a partir de alli acceder a cadenas motoras mds com-
plejas.

cuerpo sumergigo en un fiuido
recibe un empuje de abajo ha-
cia arriba igual al peso del volu-~
men del fluide desaiojado, empu-
je que es apticado en ¢i centro de
gravedad de ese volumen,
13 Qrganizacion AMI.CALE )

( 12 {ey de Arguimedes: todo

EPF, “Adaptacién a un medio
diferente”. Madrid, s/f.
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Y p Schmitt, Nodar, del des-

cubrinnento ol glto nwvel, Patis,

Editions Vigot. Edicién en cas-
teliano: Barcelons, Editorial His-
pano Europea, 1995,
'S Propulsion, equilibrio, respira-
cion: consultar Educaocidn Fisica,
Doeumento de trabgyo, Desario-
o Curricular EGB. Primer ciclo.
M.CB.A, Secretaria de Educa-
cidn, Direccion de Curriculum,
1996. )

Las diversas actividades acuaticas difieren en los niveles de exigencia
y su variabilidad. Por ejemplo:
4 en la natacion competitiva se estd solo en un andarivel, con una sola di-
reccion de avance, en el mismo plano de superficie, con un ritmo respira-
torio ciclico;
4 en el nado sincronizado, las direcciones, los sentidos, las profundidades
imponen al nadador un mayor grado de dificultades y variables por definir:
una mayor percepcion sensorial de la accion de las leyes que influyen en ef
cuerpo sumergido, los cambios de estructuras ritmicas, el compafero, la
combinacion de diferentes apoyos, una expresion corporal explicita, la va-
riacion en los ritmos respiratorios;
4 en los deportes acudticos de conjunto, las situaciones imprevistas exigen
la elaboracion de técnicas, tacticas y estrategias en relacién con la pelota,
los objetos, el companero, el adversario.

La "entrega emocional™'* varia junto a la incertidumbre y el riesgo. Son
mayores estas variables en el polo acudtico que en el nadador deportivo.

La natacidn deportiva requiere el dominio de menos variables que el
nado sincronizado y los deportes de conjunto.

Entonces, ensefiar a nadar va mas alla de desplazarse en la superficle
Limitar la ensefianza a los distintos estilos de nado, es limitar el aprendiza
je de los saberes acudticos y por lo tanto minimizar los posibles aportes
los propositos de {a Educacion Fisica.

Cuando se ensefia a nadar se ensefia a "estar”, permanecer, evolucio-
nar en el agua con placer, creatividad, eficacia y seguridad, resolviendo en
cualquier situacion, cuontitativa y cuolitativamente, tres problematicas: el
equilibrio, la respiracion y la propulsion.'s

ETAPAS DE APRENDIZAJE K

Se vonsideran etapas de aprendizaje al proceso que realiza el nifio en

la adquisicion de los saberes acudticos. Las etapas se van cumpliendo de

acuergo con la disposicion personal, las caracteristicas de cada ciclo de ia
EGB y la propuesta de ensefianza del docente.

ETAPAS
DE APRENDIZAJE

CARACTERIZACION DE LA ETAPA LOGROS POR CONSIDERAR

j

Gobierno de la Ciudad de Buenpos Aires

EY alumno sin experiencias, con

saberes previos terrestres, ex-

pectativas y, tal vez, con angus-
tias afrenta ta transicion al dm-

tiempas de aprendizaje.

: Adquisicion de confianza.

Descubrir y relacionarse con el
medio.

Abandonc de apoyos solidos

{paredes, anderivetes, etc] en

{Inicio de la bite acudtico. Como punto de

adaptacion) parlida de la ensefianza sera los desplazamientos.
APROXIMACION | necesario evitar situaciones que : Participacion en juegos.

AL MEDIO i generen temor y respetar los | Suprimir los apoyos plantares

en |z inmersién conservando el
equilibrio en fa verticalidad.

Controi de I3 apnea. éL

Secretaria de Educacion » Direccion de Curricula |
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ETAPAS
DE APRENDIZAJE

CARACTERIZACION DE LA ETAPA LOGROS POR CONSIDERAR

: Descubrir diferentes situacio-
i terrestres a las acuaticas. i nes de equilibrio y defimir el
Adquisicidn de habilidades ba- ! propio. Reequilibrarse.
sicas. i Descubrir la capacidad de flo-
tar y de desplazarse global-
i mente en espacios mas amplios
y profundos.
Control de apnea-espiracion.
Actuar cada vez con mas calma
i y economia de movimientos en
i gl encadenamicnto de habili-
dades motoras.

Adaptacion de las estructuras

1
ADAPTACION
AL MEDID

I CONQUISTA ¢ Concientizacion de 1as leyes fi-

: ¢ Descubrir los geincipios esen-

DEL MEDIQ | sicas que rigen en el medio | ciales a diferentes acciones

fit.a} PRINCIPIOS | acuitico y su diferencia con el | motoras. '

COMUNES A i medio terrestre. Establecer relaciones con expe-
ACCIONES i Formas mds elaboradas de ac- | riencias en el medio terresire.
MOTORAS i cion. i Encadenamiento mas complejo
ACUATICAS | Conguista del espacio acuatico i de habilidades motoras.

i en extension y profundidad.
lILb) APLICACION } Experimentar fa practica de di- | Aplicar los principios descu-
A ACTIVIDADES ferentes especialidades codifi-

: biertos a técmicas codificadas
CODIFICADAS  § cadas. Complejizacion de las | en especialidades individuales
i acciones motoras en calidad y

y grupales.
i cantidad.

\ LOS NIVELES OF ENSENANZA ,

Los niveles de ensefianza responden a las propuestas de ensefanza del
plantel docente teniendo en cuenta; la seleccion secuenciada de conteni-
dos, la edad de los chicos, las caracteristicas, los saberes previos, la canti-
dad de alumnos, el espacio acuatico disponible, la frecuencia de evaluacion,
la promocion de nivel, la cantidad de docentes, de clases, la modalidad de
implementacion.

Los niveles de ensefianza benefician el proceso de aprendizaje ya que
fa homogeneidad en los grupos que se conforman, en este caso, permite
plantear situaciones complejas con posibilidades de resolucion en el marco
de seguridad.

Los etapas de aprendizaje na representan ios niveles de ensenanza.
Mientras que las primeras indican momentos clave de los procesos de 10s
nifios, los nivefes dan cuenta de Ia accion didactica de los docentes.

La organizacion interna de un Plan de Natacion puede estabiecer dos
0 tres hiveles que correspondan a unz misma etapa. Por ejempio: en (a eta-
pa de "Adaptacion al medio” puede haber nifios que se desplacen en ia par-
te profunda. La ensefanza tendra un punto de partida diferente en aquelios
que adn no lo logran.

cia de los empujes (accion-
reaccion) en la superficie, en ¢l
fondo, la relacion entre fiotabii-
dad y apnea-inspiracion-espira-
cién, la cabeza como timon, la
mejor posicién hidrodinamica )

( 16 Por ejempio: la consecuep-

en distintas acciones matoras,
etcétera.
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Segundo ciclo

I EDUCACION Fisica

&

&



~ PROPOSITOS DE LA NATACION ESCOLAR K

La natacidn escolar, entendida como Educacion Fisica en el medio acua-

tico, aportara al desarrollo def nifio teniendo en cuenta los propositos gene-

rales de la disciplina y el encuadre de los propdsitos definidos para cada ci-
clo en particular. Desde las caracteristicas que fe son propias se propone:

& Propiciar ia relacion con €l propio cuerpo, el movimiento y el

agua.

& Favorecer |z capacidad de accion, la independencia y la au-
tonomia para resolver problemas de movimiento en estrecha
relacion con las dimensiones de profundidad, superficie y fas
leyes fisicas que se cumplen en el agua,

® Estimular la creatividad, la predisposicion para jugar dentro
del agua y desarrollar el sentido de recreacidn, cooperacion -
relacion - comunicacion con el otro.

B Facilitar la identificacion de cdmo y por qué cuidar a su cuer-
po v el de los otros conociendo e internalizando: el concep-
to de salud, Ias practicas de higiene antes, durante y después
del ingreso al agua, el resolver cuando pedir ayuda, o negar-
se a nacer atgo o como auxiliar a otro ante la conciencia de
un riesgo para su identidad y la ajena.

® Favorecer ta valoracion de su cuerpo aceptando las diferen-
cias y la concientizacion de su "estado de condicion fisica”

® Propiciar las experiencias de "placer y éxito" para estimular

la practica de actividades acuaticas fuera del'marco escolar,

SECUENCIACION DE CONTENIDOS POR ETAPAS k
La distribucion de contenidos se corresponden con las etapas de
aprendizaje. Cada docente operara, contextualizando esta tentativa, en

funcion de los niveles de aprendizaje y su realidad.
Los contenidos desarrollados para el ambito del patio en EGB1 Y EGE2

seran consultados para incorporar aguellos consignados con asterisco {#).
Algunos contenidos no se han repetido en esta secuenciacién por ser esen-

cialmente compartidos con ambos ambitos,
Los contenidos de Ja ultima etapa "Aplicacion a actividades codifica-

das” se proyectan hacia EGBE3.

Gobierno de (s Ciudad de Buengps Ajres ;
Secretaria de Educacidn *» Direccion de Currlcula
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Nwel II. :

Imclactdﬁ 'deportwa

A. DOMINIO DEL MEDIO

Desplazamientos

TRABAJO DE ESTILOS
COMBIMACION DE LOS ANTERIORES

DESPLAZAMIENTOS ESPECIFICOS
DE WATERPOLC

DESCOORDINACIONES B
COMBINACIONES CON OTRAS HABILIDADES
BUCEOS

$DS (PIES DE BICICLETA)
Giros (orientacion especifica)

LONGITUDINALES

Saltos dentro del agua
(orientacion especifica)

LATERALES
VERTICALES

FRONTALES
Lanzamientos

DESCR[TD
PERFECCIONAMIENTO DE LO

EN EL NIVEL 1Y GO“PLEMENTADOAS
CON ACTIVIDADES MAS ESPECIFIC

LANZAMIENTCS CON DESPLAZAMIENTOS
LANZAMIENTOS CON EQUILIBRIOS

GIROS CON LANZAMIENTOS

SALTOS CON LANZAMIENTOS

Otros

CONETRUCCIONES
TRANSPORTES
RITMOS

B. ENTRENAMIENTO BASICO
DE LAS CUALIDADES
FISICAS BASICAS

RESISTENCIA
FUERZA
VELOCIDAD

FLEXIBILIDAD

C. FORMAS JUGADAS

Cuadro n.* 3, Contenido técnico

En este nivel, el nifio tiene la suficiente autono-
mia y practica en el medio como para perfeccionar,
practicar y seleccionar diferentes habilidades, y
con ello estar dispuesto a iniciarse en el juego, de
modo que sus respuestas a los diversos estimulos
qua presenta el waterpoio s¢ vean ennquacidas

con una gran variedad y rapidez de recursos técni-
cos.

OBJETIVOS

— Aprendizaje y perfeccionamiento de las habi-
lidades acudticas.

- Iniciacion al deporte elegido.

2 A. ACTIVIDADES DE DOMINIO
DEL MEDIO (ver cuadro n.° 3)

{_os desplazamientos en este nivel se desarrolla-
an con areglo 4 los siguientes objetivos:

~ Especificos de técrica de estilos.
— Especificos de waterpolo.
— Inespecificos.

Para ello, es preciso enumerar el correspondien-
- contenido técnico:

2 A1. Trahaio de estilos. Combinaciones.

2 A2. Desplazamientos especificos de water-
Mo

2A3.
2A4.
2AS.
2 AB.
2A7.

Cescoordinaciones.

Combinaciones con otras habilidades
Buceos.

Pies de bicicleta (PDB).

Giros.

2A8. Saitos.

2A9 Lanzamienios.

2 A.10. Otras posibilidades.

2 A1. Trabajo de estilos.
Combinaciones

La expasicion de objetivos y contenidos de €
tos apartados en los que a técnica y entrenamie
tos de estilos se refiera, consideramos que no &
los propios o especificos de los planteados en es
programa de escuela, y por ellc remitimos al lect
a tratados o textos exclusivos en esta matena (
10, 16, 17, 18, 20, 24, 38, 57), para no abordar t
mas tan refterativos como los estudiados y trabaj:
dos en técnica de estilos. De todas formas, sugei
mos los siguientes ejercicios de combinacion ¢
estilos:

~ Crol over: brazos de crol con respiracion :
lado de la brazada y pies de braza (fig. 64).

- Espaida con pies de braza (fig. 65).

- Mariposa con pies de braza (fig. 66).

— Mariposa de espaldas (fig. 67).

~ Braza de espaldas (fig. 68).

— Crof con un brazp levantado (Rg. 68).

~ Espalda con un brazo levantado (fig. 70).

-~ Braza de medio lado (fig. 71)
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POSICIONES BASICAS

Las figuras de Nado Sincronizado se describen generaimente en funcién de sus
partes o posiciones basicas. Aqui se describen detalladamente las condiciones o
requisitos tecnicos de dichas posiciones y los entrenadores principiantes deben
referirse a las mismas con frecuencia.

E! objetivo de cada posicién es el de conseguir el dominio y control del cuerpo y
evitar la rigidez y la tensidn . por consiguiente, se deberd practicar cada posicion
hasta lograr una ejecucién facil y confiada , ain cuando cada muscuic actie al
maximo . '

Al ensefiar una nueva figura , se debe asegurar que la nadadora ejecute
adecuadamente cada parte componente de la misma, antes de intentar la
combinacién de las mismas en un sdlo elemento .

*

En todas las posiciones , a menos que se estipule en los requisitos técnicos , la
posicién de los brazos es facultativa. Cuando se describen las técnicas precisas para
los brazos , éstas no son obligatorias . Cada nadadora puede escoger y experimentar
con los brazos hastz encontrar la posicidn que le sea mas coémoda.

En todas las figuras realizadas el 60 % corresponde al control del cuerpo v el 40 % ai
manejo uilizado . Esto es importante tener en cuenta a la hora de ensefiar cada
posicibn .  Se d=be insistir en =i control corporal mediante distintas técnicas
metodolégicas mas que en el manejo a utilizar

Dividiremos el estudio en :

« Posiciones de superficie
¢ Posiciones sumergidas




POSICIONES BASICAS
DE SUPERFICIE

Posicion dechibito dorsal Posicién decubito ventral

~ae g

Velero Ballet simple de pierna

~Lor

Posicion flamingo Bailet doble

Cubeta ;

-W-
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FPasicion dectbito dorsal

Requisitos técnicos,

e Extension completa del cuerpo

« Cabeza en linea con el cuerpo

e Cabeza, muslos y pies sobre la superficie del agua.

e Palmeteo : A los costados de la cadera o extendidos a los lados de |a cabeza.
Ambos brazos en el mismo plano del cuerpo ,con las palmas hacia la
superficie, tras de la cabeza

Descripcidn:

Es una posicidn bésica y fundamental para muchas de las figuras que se realizaran
mas adelante.

El cuerpo debera estar en linea recta , totalmente extendido . El menton en su posicion
natural .

El cuello debera estar exiendido al maximo , los hombros deberan empujar hacia atras
y el térax elevado. Los miscuics abdominales y gliteos deberan estar contraidos .
Estos ultimos le ayudara a tener ios pies sobre la superficie que deberan estar
siempre en punta .

Lograr una mayor extension y elevarse es signo de contrel y madurez motriz .

Una aspiracion fuerte ayuda a que la nadadora mantenga su flotabilidad.

Eiercicios:

1.Con los pies en el borde

de |2 escalera o natatorio W‘_ :w/_:’—"

| |
2. Con los bidones como

soporte —ﬁm* D

3. Con un pull buoy entre 3
las rodillas m "‘#i&nﬁ&:—

4. Con un companero

o “partener “ haciendo W T e

de soporte. P
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Requisitos técnicos:

¢ Cuerpc extendido.
+ Cabeza, caderas y talones scbre la superficie del agua.

¢ La cara dentro del agua ..

» Palmoteo: Brazos a los costados del cuerpo ,con las codos ligeramente flexionados
y palmas hacia el fondo del natatorio.
Los brazos extendidos a los costados de la cabeza, fas manos juntas |,

con las paimas hacia abajo.

Descripcidn;:

El cuerpo se extiende sobre la superficie del agua ,reposando horizontalmente
manteniendo todo el cuerpo en un mismo plano.l.as piernas deberan estar extendidas

y juntas, con los pies siempre en punta.
Se debera presionar hacia atras con las rodillas y hacia arriba con los pies para

mantenerios sobre la superficie . El abdomen y gliteos deberén estar contraidos
empujando el estdmago hacia arriba, contra la columna vertebral. Las hombros
deberan permanecer rectos , no redondeados.

Cuando la cara estd sumergida en el agua , ia nuca debera estar en linea con la
espina dorsal. En caso de tener la cabeza levantada (posicion poco frecuente ) la
espaida tiende a arquearse.

Ejercicios:

1.Con las manos extendidas sobre el borde m\iﬂb

de la pileta o escalera,

2. Con los pies sobre el borde de |z pileta S

3. Con bidones en los costados de las caderas

C a los costados de la cabeza o adelante de W——-
ella.

4. Con un puil boys enire las piernas o un partener. W__



PALMOTEOS - SOPORTES

Las remadas ¢ palmoteos son utilizados como soportes , balance o para dar
propulsion.

La verdad sobre !la accién de los “sculling " o palmoteos radica en una
presidn constante sobre el agua durante todo el tiempo en que se realiza las
figuras. Las remadas es una de ias habilidades mas importante que debe tener
la nadadora de sincro para llegar a ser buena en este deporte. Es por eso que
es esencial que el entrenador desde el comienzo ensefie bien estos pasos
metodolbgicos.

Si el entrenador entiende algunos de los principios flsicos del paimoteo |
podra analizar mejor el movimiento para darse cuenta de lo que debe hacer la
nadadora y lo que hace en realidad :

> La Ley de Newton dice: “por cada accién existe una reaccion
igual y contraria “. Por lo tanto el cuerpo en el agua se desplazara en
direccidn exactamente opuesta a la presion ejercida por las palmas de las
manos.

> La ley del paralelogramo de fuerzas expresa . “Toda fuerza
ejercida diagonalmente es la resultante de sus componentes , vertical v
horizontal ”. Por lo tanto para realizar una accidén de propulsién y de sostén
a la vez , la nadadora no podrd hacer que las manos se inclinen en dos
angulos diferentes al mismo tiempo , ella realizaréd una sola fuerza en un
mismo sentido diagonal como resultante de ambas.

» La direccién de la presion se encuentra en angulo recto a la
superficie propulsora . Por lo tanto la posicién de la mano serd acorde a la
direccién deseada.

Estas teoria son aplicables tanto para los palmoteos de soportes como fos
de propulsién.

La cantidad de presién necesaria para realizar cualquier movimiento en el
agua varia segun la perscna , el movimiento , la figura o la transicién realizada.

Cuanta mas fuerza se necesita para sostener una 0sicién ¢ para el avance
de la misma , mas rapidamente se deberan mover la. nanos. .
42



CONSUDEC/FICDA

VII CURSC DE ACTUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA Y
DEPORTE.

CENARD - BUENOS ATRES: lunes 11 al viernes 15 de febrero de 2002,

APUNTE GUIA

AREA N° T
TEMARIO : Gimmnasia Artistica - EGB - 1°, 2° y 3° ciclos.-

PROFESOR A CARGO: Julio César Grafhé.-

DIAS DE CURSADA : - lunes a viernes.

HORARIO DIARIO ; - primer médulo : - 1400 a 15,30 horas.-
- segundo mbédulo: - 16,00 a17,30 horas.-

CONDICIONES DE APRCBACION:

a- asistir al 80% de las clases dictadas en cada drea elegida.
b- Aprobar la evaluacién escrita de cada érea.

MUY IMPORTANTE:
1- haga SELLAR su carnet de asistencia cada dia, mafiana y tarde,
2- ENTREGUE sin falta su evaluacién escrita al finalizar cada drea.

3- coloque su NUMERC DE INSCRIPCION en todo formulario que presente,

CERTIFICADOS FINALES:
a- estaran legalizados 90 dias después de finalizado el curso.
- usted puede retirar su certificado final:
- personalmente del Consudec, presentando su tarjeta de asistencia,
- dejando en la Coordinacién del curso su carnet de asistencia més § 5,00

(pesoa cinco), incluyendo su domicilio al dorso del mismo, En este caso se
le enviaré por correo privado.

E.MAIL:

Colabore con la organizacién del curso colocdndolo CLARAMENTE en su ficha de
inscripcién.-




TIPOS DE ACCIONES

GIMNASTICAS
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CONSUDEC/FICDA

VII CURSC DE A _TUALIZACION DOCENTE EN EDUCACION FISICA Y
DEPORTE.

CENARD - BUENCE AIRES: lunes 11 al viernes 15 de febrero de 2002,

APUNTE GUIA

AREA N° : 8.
TEMARIO : Campamento Educative.-

PROFESOR A CARGO:  Luis Mariane Médici Garrot y equipo.-

DIASDE CURSADA : - lunes a viernes.- )

HORARIO DIARIO : - primer mbéduic : - 14,00 a 15,30 horas.-
- segundo médulo: - 16,00 a 17,30 horas.-

CONDICIONES DE APROBACION:

a- asistir al 80% de las clases dictadas en cada drea elegida.
b- Aprobar la evaluacion escrita de cada Area.

MUY IMPORTANTE:
1- haga SELLAR su carnet de asistencia cada dia, manana y tarde.
2- ENTREGUE sin falta su evaluacién escrita al finalizar cada drea.

3- coleque su NUMERQ DE INSCRIPCION en todo formulario que presente,

CERTIFICADOS FINALES:
a- estardn legalizados 90 dias después de finalizado el curso.
b- usted puede retirar su certificado final:
- personalmente del Consudec, presentando su tarjeta de asistencia.
- dejando en la Coordinacién del curso su carnet de asistencia mas $ 5,00

{pesos cince), incluyendo su domicilic al dorso del mismo. En este caso se
le enwviard por correa privado.

E.MAIL:

Colabore con 1a organizacion del curso colocdndolo CLARAMENTE en su ficha de
inscripci6n.-
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ACTIVIDADES EN LA NATURALEZA DESTINADAS AL
NIVEL ESCOLAR

CAMPAMENTOR EDUCATIVOS

Un Campamento es Educative porque persigue objetivos educativos, por lo tanto los contenidos técnicos nos
darén los fundamentos adecuados pars la programacién de una actividad campamentil corrects.

Quien decida aceptar cuslquiera de los roles directivos que interactian en la programacién , en ¢l
planesmiento  y en el desarrollo mismo de la actividad campamentil, ya sea como director, coordinador,
profesor o ayudante, no deberdn olvider que el CAMPAMENTO ¢z un AGENTE PEDAGOGICO, y como
tal debe ser gencrador de cambios y actitudes como asi también modificador de conductas.

Sea cual fuere la funcién que nos toque asumir, la misma no estard completamente ejercida sélo por el hecho
de ser docentes con un titulo habilitante, sino por ¢f grado de capacitacién que tengamos para llevar adelante
una actividad que, por sus caracteristicas, se intemrelaciona con una gama muy importante de especialidades
qus la componen.

La vida cn campamento, ¢s una cxperiencia de vida commmitaria que cxige de sus dirigentes conocimientos
claros de organizacién, atinﬁnist;aciﬂn, sepuridad, técmicas propias d¢ scampads, primeros auxilios,
meteorologia, topografia, sociologia, alimentacién, oricntacidn, y otras tantas cspecialidades que demucstren
que esta actividad requiere de estudio, capacitacién y practica.

Al ser ¢f campamento un agente de Ia pedagopia. debe responder como tal a un Proyecto Pedagégico
oricatado hacia 1a Vids en la Nuturaleza, La orgamzacidn de cste plan debe responder al proyecto educativo
institucional (PEI). A la vez el proyceto requiere de un plan do objetivos a cumplir a través del perfodo de
tieope cn ¢l que se afecte al slumno a la actividad, y que scrén graduades de acucrdo a la cantidad de
estimmalos posibles, El aumento de grado de dificultad, y la variabilidsd de las propuestas estarin
directamente relacionadas con ¢l grado de capacitacién de los mismos docentes.

Actusimente encontraremos actitudes volumtaristas, y en muchos casos oportunistas, de personss que s¢
dedican a organizar ciertas actividades aisladss sin ningfin tipo de conexidn ¢ntres si, més alld dec que sean
realizadas en carpas; ne es precisamente csto desamollar un proyecto de campamentos cducatives. Este tipo
de actividades desvirtha muchas veees ¢l verdadero rof educativo de la actividad ante los dircctores
institucionalcs y los padres de los alumnos, a la vez de enconirarse en una situacién de inseguridad por no ser
proyectadas con sericdad,

Debemos reconocer que més alld de aquellos que s han dedicado a cspecializarse recurriendo a un sin fin de
fuentes de informacién dispersas, dado lo multifacético de los temas que la componen, no existe gran
cantidad de bibliografia especifica desde el punto de vista pedagépice, vy la mayoria de las fuentes de
informacién se realizan e¢n forma oral o por libros pretendidamente técmicos, recurrentes en errores
simplemente por ser transcripciones mal interpretadas o basadas en experiencias realizadas en otras latitudes
mury poco compatibles con las nuestras.

Es importante que los profesores comprendan quec esta actividad estd plagada de técnicas depuradas, que
surgen @ través de observaciones, experimentacién, andlisis de economis de esfierzo y rendimientos
gportados por instituciones dedicadas a la vida al sire libre, materias como la fisica, 1a quimica, etc. o
simplementc baqueanos que han logrado la sintesis en ¢l uso de determinadas habilidades. Esta particularidad
que acabamos dc describir, es la que coloca al campamento educative como una herramienta ideal para el
trabajo interdisciplinanio dentro de la escuela.

No debemos desconocer que como existe una técnica pars realizar un gesto deportivo determinado, también
existe 18 téenica para ¢! armado de carpss, ¢l uso de herramientss o hacer foegos. Ignorarias no séle nos
coloca a la misma altura del aprendizaje del alumno al que estamos educando, sino que también hace generar
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dudas a ¢stc sobre nusstra idoncidad. A cste, debemos sumarle el aumento dzl factor riesgo, y la baja calidad
d¢ la propuesta educativa,

PRESENTACION DEL PROYECTO DE CAMPAMENTOS EDUCATIVOS A LA INSTITUCION.

“Toda acclén que pretende lograr un efecto, tmplica la necesidad de reoligar un egfeerys defiberado por
witraduclr organizacidon y racionoifidad en lo gue se lieva a cabdae. La elaboracidn de proyecios no prede ser
wn amontonantento arbifrario de ideas y propuesias sin ninguny organizacién sistemdtica” (Egg/Aguilar).

+ DENOMINACION DEL PROYECTO: el objetivo principal es describir en pocas palabras lo gue se
quiere hacer,

¢+ NATUBALEZA DEL PROYECTQ: describir de maners mds amplia lo que se quiere hacer con el
proyecto y cual o5 su razén de ser, ya no basta con mencionar sole lo que se pretende sino tambidn
explicitar su findamentacién,

+ MARCO INSTITUCIONAL: Es /a organizacion responsable de la ejecucion del proyecto, que siempre
serd la Institucién, pero en olgunos casos puede dertvar esta organizacion tan particular en alpuna

empresa especiolizada. Para la contraiacién de esto empresa deberemos ser muy rigurosos.

+ EXPLICITACION DE LOS OBJETIVOS: De acuerdo a cada Institucién,

s LA FINALIDAD DEL PROYECTO: No es otra cosa que el impacto que se espera loprar en refacién al
desarrollo del proyecto.

s LAS METAS: Son la operacionalizacién de los objetivos, estableciendo cudndo y donde se realizardn, de
modo que las actividades y acciones comrespondientes puedan ser claramente establecidas, permitiendo
determinar ¢l nivel v composicién de los costos, las actividades que cs preciso cmprender v 1a modalidad
de las operaciones para realizar dichas actividades.

» LOCALIZACION FISICA: se trata de determinar el o los lugares en donde se levardn a cabo los
campamentos, esto podrla estar comprendido en una programacion a large plazo dictada por ios mismos

objetivos del proyecto; 0 bien en la programacién anual de campamentos.

BSPECIFICACION OPERACIONAL DE LASACTIVIDADES ¥ TARFAS A REALIZAR
Se trata de enumerar las diversas actividades, Es decir, lo que materializa 1a realizacién de un proyecto, esls
gjecuctin secuenciul e integrada de diversas actividades. Esto implica que en el disefio del proyecto se ha de
indicar, d¢ manera concreta y precisa, cuales son las actividades que hay que ejecutar para alcanzar las metas
¥ objetivos propuestos.
La organizacién, ordensmicnto y coordinacién en ¢l tiempo y en el espacio de todas las tareas que hay que
realizar para ¢! logro de los productes, metas y objetivos del proyecto comporta los siguientes aspectos:
¥ especificacién e inventario de las actividades a realizar,
v distribucidn d¢ las unidades periédicas de ticmpo insertss en una secuencia operativa, donde se
sefiala la fechs de inicio y de terminacién de cada actividad.
¥ Indicacién de la cantidad v la calidad de recursos necesarios (humanos, servicios, econdmicos,
bienes, etel. @



Actividades o realzar:

v Afiches mformativos del campamento en lupares estratégicos de la Institucion.

s Distribucidn de circulares informativas acerca de las caracteristicas del campamento a desarroliarse.
»  Distribucién de invitaciones a reuniones informatives.

& Reunibn de padres informativa.

o Kleccion de personal acompasionte,

¢ Comunicacion con el lupar en donde se efectuard la actividad y relevamiento de mfruestructura y costo.
o Eleecion y capacitacion de lideres.

*  Reuniones con los participantes ya confirmados af campamento..

v Confeccidn de cadenas telefonicas.

»  Contratacion de personal médico.

» Relevamiento, compra y reservas de los materiales necesarios para el Campamento.

*  Difusidn terna y externa.

s Relaciones imterdisciplinaries, trabajar los contenidos con olras esignoturas,

*  Hras.

METODOS Y TECNICAS A UTILIZAR

No se trata ni més ni menos que de las modalidades de operacidn. En ¢l caso de proyectos de trabajo social o
de animacioén, un criterio basico y central en la seleccidén de métodos vy técnicas, es el de dar preferencia a
aquellos que facilitan, promueven o posibilitan la participacién de la gente en el desarrollo del proyecto.

La metodologia que se wutilizard en cada una de las actividades campamentiles, tratara de ser lo més
participativa posible, pretendiendo uns democratizacién cn las acciones, buscando ls colaboracidén de Is
comunidad educativa cn ¢l cuidade come asf también en la gestién del centro.

LAS TECNICAS ESTARAN DETERMINADAS POR DOS ASPECTOS IMPORTANTES: UNO ES EiL GRADO
DE EXPERIENCIA PREVIA DE LOS ACAMPANTES, Y EL OTRO ESTARA DADO POR EL LUGAR
CGECGUORAFICO ELEGIDO PARA REALIZAR LA ACTIVIDAD.

DETERMINACION DE LOS PLAZOS O CALENDARIO DE ACTIVIDADES

Este componente del proyccto, permite juzgar la factibilidad del proyecto, csto s, establecer si sxiste wna
distribucion uniforme del trabajo, si los plazos son realistas, si sc considera el iempo suficiente para obicner
los resultados planteados, te.

Disprama de Ganit,



DETERMINACION DE LOS RECURSOS NECESARIOS

Todo proyecto requiere para su realizacidn una serie de recursos (bienes, medios, servicios, etc) para obtener
el producto v lograr el objetivo inmediats. Cuando s¢ clabors un proyecio suclen distinguirse custro tipos de
recursos: Humanos, materiales, técmicas y finsncieros, que constituyen los insumos necesarios pars su
realizacién.

Recursos Homanos
1 Director del campamento

Profesores responsables ¥ ejecutores del campamento (1 cada 18)
1 médico. 1 cocinero. Lideres.

Recarsos Materiales
Alguiler — comprs de materiales pars of compamento.
Mxteriales propios de acampada.
E quipsmiento necesario para ¢l montaje de Ia cocina.
Medicamentos nacesarior para ol botiquin.
Alimentos

Recursos técnices

Serin suminisirados por o personal a cargo del campamenta.
Coocimiento de las téonicas proplas de acampada.
Técnicas de primeros auxdlios.
Dindmicas grupales.

Manejo de grupos. @
Otros.

W"
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Recursos financieros

Los mismos pueden sex provistos por alpin organismo estatal o privade y de un programa de aportes
por parte de los participantes, l1a cantidad de recursos necesaria estin intimaments lgados con la
totalidad el costo de la actividad

CALCULO DE LOS COSTOS Y ELABORACION DEL PRESUPUESTO.

La realizacién de un proyecto supone um costo y la disponibilidad de fuentes de recursos. No basta

determunarlo en cifias plobales: en ¢f sndlisis y cdlculo de los costos se¢ deben cspecificar claramente cada

uno de los rubros, entre los que podriamos considerar principales &

&

*

.

Sueldos del Personal. (profesores a cargo, cocinero, médicos, otros).
Alquiler de instalaciones {camping, albergues, cabafias, ¢tc.)
Alimentacién (Verduleria, almacén, camiceria, panaderis, etc.)
Materiales y equipos. (carpas, menaje de cocina, sopas, palas, ctc.)
Transporte {(micro charteado, auto de apoyo, camioneta d¢ apoyo, fletes varios, fren, avidn, cte.)
Excursiones (guias, cabalgatas, rafting, cte.)

Contratacién de seguros por accidentes.

Adquisicién de material didéctico.

Adquisicién de materiales especificos.

Beneficios.

Imprevistos (se calcula por lo general entre el 5% y ¢l 10% del total)
Otros.

No debemos dejar librado al szar minguno de estos puntos. El no mensurar minuciosamente el costo, pueds

fracr consecuCncias no descadas, |

ESTRUCTURA ORGANIZATIVA Y DE GESTION DEL PROYECTO

No sc¢ trata de ofra cosa que de ol edmo se gestionard y organizard cl proyecto,

Elaberacddn de un Organigrama: dondc aparczcs claramente sciialade ¢l proyecte dentro de la
organizacién cjecutante y cémo sc inserta cn Ja misma.

Manual de procedimientos: ¢n ¢l que s¢ indicard como desempefiar ¢l trabajo v cuales son las normas y
procedimicnios de carficter téenico y administrativos que se¢ han de segnir para Uevar a cabo las
actividades y tareas.

Funciones / responsabilidades del personal del proyecto: guien es ¢l responsable v de que parte del
trabajo.

Relaciones ¢ interacclomes del personal: determinar los niveles de autoridad y jerarquia, las relaciones
de comunicacién ¢ informacién, las relaciones de consulta y asesorfa.

Sistemas de evaluadin interna y sepuimiento: cn cuanto a responssbilidades y funciones; incluyendo
la determinacién de las formas y mecanismos de control y supervisién técnica del personal.

Canales o vias de informacidn: 8 quien hay que informar, que tipo de informacién se le debe facilitar,
de que manera s¢ enviard, con que objetivo he de infortoer ¥ con que frecuencia 1o debo hacer. @




INDICADORES DE EVALUACION DEL PROYECTO

Son los instramentos que permitirin comprobar con cicrta objetividad la progresion hacin las metas
propucstas. Si carecemos de clios, toda evaluacién seria que nos propengamos serf casi inGtil, o poco viable.
Tan importante como las metas son los indicadores cn un proyecto, Ellos nos permitirkn realizar una
evaluacién adecuada teniendo en cuenta los objetivos propucstos y las realizaciones concretas, Para que los
indicadores sean concretos y permitsn una buena medicién de los resultados del proyecto, deben reumir
algunss condiciones:

* Independencia: No conviene usar ¢l mismo indicador para medir diferentes objetivos. Cada meta debe
tener uno o varios indicadores propios. Si ¢llo no es posible, habréi que revisar <l digefio del proyecto y
corregirlo.

¢ Verificabilidad: Los indicadores deben establecerse de modo que sea posible comprobar o verificar de
forina empirica los cambios que s¢ van produciendo con ¢l proyecio,

+ Validex Los indicadores deben medir lo que realmente pretenden medir, y no otrs cosa. No se trata de
un jusgo de palabras. Tomados en conjunto, todos los indicadores deben reflejar la totalidad de los
efectos perscguidos con ¢l proyecto.

o Accesibilidad: Inplica el cstablecimiento de indicadores cuya informacién necesaria (datos) se pucda
obtener ficilmente. Lo ideal es utilizar indicadores que requicran datos ya existentes ¢ que se puedsn
obtener mediante e} sistemnae de seguimiento normal del proyecto.

FACTORES EXTERNOS CONDICIONANTES PARA EL LOGRO DE LOS EFECTOS E
IMPACTO DEL PROYECTO.

Son los factores externos significatives sobre los cusles ia administracién o direccién del proyecto pueden no
tener ningn tipo de control , pero que resultan esenciales para ¢l dxito del proyecto. Si bien la gerencia del
proyecto tiene el control sobre los recursos, las actividades y Is obtencidn de resultados, cllo no es suficiente
para el logro de los cfectos (objetivos y metas) e impacto (finalidad (ltims) del proyecto. Estas Gltimas
cuestiones suelen depender en gran parte  de factores externos méas que de los productos generados en el
proyecte. Estos factores estan fuerz del control del proyecto, pero deben producirse para que ¢l proyecto
tenga éxito y logre el efecto ¢ impacto propuesto. Por ello es necesaric que ¢n el disefio del proyecto se
especifiquen claramente cuales son esos factores externos de los que depende significativaments el éxito del
proyecto.

REUNION DE PADRES
Considsraciones pars la rewmén:
Tratar de comenzar puntual.
Tener preparado todo ¢l material grifico posible del lugar elegido, como ser fotos, video, dispositivas, ctc.
Elaborar uma lista de temas ¢ ir abordindolos por orden:
1.- <l porgue del proyecto.
2.- &l lugar elegido, porque ¢sc y no otro, que caracteristicas tienc con respecto a scguridad ¢ higiene
fundsmentalmente.
.- Qulenes ocompafian alos chicos, vna breve descripcién de €] personal clegido.
4.- cuales son Jas elernenias que los acampantes deben llevar, describir umo por umo dg los clemsntos y
despejar 1as dudas (ver lista de clementos personales en ¢l anexo) ‘



5. Explicar punto por punto dc la fiche médica para que no gueden dudas al respecto de cémo complcetarla.
Explicar de 1a importancia que cs para los que vamos a dirigir ¢l campamento ¢l contar con una ficha médica
complcta al momento de tener algin alumnoe con dificultades.

6.- El gistema de aftmentacidn, cual va a ser cl menl), como s¢ va a llevar a cabo ¢l mismo v quien se
encargaré de la cocina,

7. Como sc mangjarin las cormnicactones del prupo de acampantes con sus padres (cadena telcfénica, otra)
Horarios de partidas, llepadas y represo.

8. Descripcidn general de day aciividades a desarvollarse en ¢l campamento.

9. Rueda de preguntas

Es importante ilustrar con anécdotas que haysn sucedido algune de estos items.



BASES PARA LA ORGANIZACION Y PLANEAMIENTO DE CAMPAMENTOS

El acto de orgamizar, ¢s integrar y unificar diferentes acciones, bajo diversas reglas tendientes a
componer un orden.

Administrativamente, ¢s la tarea de coordinar los aspectos parciales que responden a un orden
funcional.

La orpanizacién ¢n si misms, ¢s un sistema que conticne una scrie de técnicas que integran un
mecanismo coherente v orgdnice. La habilidad en la organizacién sc desamrolia a través del estudio y
ejercitacidn de dichas téenicas. De clio dependers ¢l éxito o ¢l fracaso de ia cupresa que sc enfrente.
La organizacidn de un campamento no puede ser fruto de la improvisacién, sino ¢l resultade de un
planeamnicnto cuidadoso. La diversidad de las probleméticas que surgen del proceso de organizacin,
demuestran la necesidad del aporte interdisciplinario, dada Ia especificidad de algunoes temas.

De esto s¢ deduce que ¢f conocimiento de los mecanismos orpanizativos nos permitivim afrontar ¢l
plancamiento y desarrollo de campsmentos de diferentes magnitudes ¢ incluso de diferentes
infraestructuras.

DIAGNOSTICO

Es uno de los aspectos fundamentales del éxito de un campamento. Consiste en reslizer un
relevamiento adscuado de fa realidad sociecconémica del grupo, idiosincrasia de la institucién,
antecedentes y todas las variables que puedan aportar datos de importancia que nos permitan ser

coherentes con la propuesta a formular,
1.- CUADRO DE SITUACION:

Clasificacién de 1a entidad donde sc realiza la actividad,

»  Origen educative: Preescolar, primario, secunderio, tercisrio, universitario.

» Origen servicios soclales: Sindical, estatal, municipal, gremial, ete.

»  Origen voluntariado: Comisiones de fomento, fundsciones, exploradores, agrupaciones scouts,
eic.

¥ Oripen comunidades: Religiosas, culurales, étmicas, eic.

¥ Origen deportivas: Clubes en general, countries, ste.

2.- OBJETIVOS INSTITUCIONALES:

No cn todos los casos se encuenfran establecidos formalmente, pero cs importante investigar cusles
son los clementos de unificacién de dichas cutidades.

En instituciones formales, log dixipentes o sus estatutos, los definen con claridad. En las etapas
iniciales que se debe conocer que pretende la institucidn de 1a actividad v en todos Jgs casos no
debemos olvidsr nuestra fimeién docente. @



3.- ASPECTO SOCIO-ECONOMICO:

La realizacién del proyecto depende dircctamente de una correcta obscrvacion y evaluacién de fa
realidad socioccondmica de la institucién y de los participantes en la actividad. Se¢ podréin tambidn,
mejorar Jas propucstss de acuerdo a las necesidades evidenciadas, estableciendo plazos coherentes
para la adquisicién de los recursos financieros y programas adecuados.

4.- ASPECTO SOCIO-CULTURAL:

Las diferentes condiciones socioculturales de los grupos, requicren de distintas propuestas. Es
evidente que s¢ plantca de forma diferente una actividad con grupos carcnciados que con aquellos de
condiciones econémicas y culturales aceptables.

En todos los casos nucsiras propuestas ¢stardn cn la bOsqueda del mejoramiento de los niveles
existentes, apoyados pars ello en los estudios de psicologia social.

5~ RELEVAMIENTO ESTADISTICO:

De lox participentes: Se puede obtener de planillss individusles.
> Cantidad dc participantes,

Edad y sexo.

Nivel de experiencia previa.

Nivel educativo.

¥ ¥ v Y

Antccedentes deportives.

Del aspecto samitario: 3¢ pucds obtener a travds de fichas individuales.
Registro de enfermedades.

Vacunas.

Afecciones alérgicas.

Medicaciones prescriptas.

Seguros médicos de obras sociales.

Realidad alimentaria

Y ¥ ¥ ¥ ¥ Y

De la infraestructura:  Conocer si cxiste ¢l aporte de predios con o sin infracstructura,
sanidad, capacidad, condiciones, fincionamiento y seguridad.

Del equipo logistico. 1a formulacién de un inventario de elementos existentes, utilizables para is
actividad. Ej: Capas, faroles, herramicntas, cucrdas, cquipos especisles, etc,

De los expectativas: E1 conocimicnto de las expectativas individuales contribuye a ls micjora de las
propucstas. Tambien se puede obtener por sistems de planillas.

De!l aspecto profesional: Este aspecto se refiere concretamente 8 la seleccidn del personal que existe
dentro de la Institucién, a diagnosticar de acucrdo a su jerarquia y titlos habilitgpies cn los
diferentes estratos. @


http:Inst�luci.�n
http:expectatt.as

Evaluacié n Previa: 14 extraccién de todos los datos que se requieren en el primer paso del
dizgnostico, ¢s indtl si no procede a un andlisis minucioso de todas las variablcs, obteniende uma
evaluacién que llamaremos “ estado de situacién™. Este es el punto de partids para la toma de
decisiones y la base para iniciar la planificacién. De la problemitica a enfientar, s¢ pucden
estricturay esirsiégicas eficientes

PLANEAMIENTO

El planeamiente y desarrollo de un campamenio educativo requicre en primera instancia, fia
emuncracion orgénica y sistemdética de todos los clementos a implementar.

AREA DE OBJETIVOS (Formulacién de los mismos).

NACIONALES: Relacién de Ia actividad con la formacién del ser nacional.

INSTITUCIONALES: Objctivos propios de 1a Institucidn.

PEDAGOGICOS: Scleccién 'de objetivos copmitivos, socioafectivos y psicomotrices, a
desarroliar dentro de los programas.

ITIPOS DE CAMPAMENTOS

Scleccién del tipo d¢ campanento de acucrdo al diagndstico realizado. Pudiendo determinar Ja
unidad de tempo a proponer:
» PRECAMPAMENTO: Una jomnada
» CAMPAMENTOS ESTABLES:
CORTA DURACION: Entre 1 ¥ 2 noches.
MEDIA DURACION: Entre 5 y 10 noches.
LARGA DURACION: Mas de¢ 10 noches.

NIVEL TECNICO
Para una real sistematizacién de los contenidos técpicos hemos considerado cinco niveles técnicos a
saber:

L- INTRODUCTORIO: Como su nombre lo indica, busca introducir a los acampantes en las
diversas técnicas a través de propucstas sencillas, basadas sobre todo em la participacién y cn la
gproximacién a los primeros conceptos.

2.- BASICO: Ya en este nivel la participacién de los acampsntes es mucho més préctica y
comprometida ya que comicnzan los aprendizajes de las técmicas propiamente dichas.

3.- INTERMEDNO: En cste nivel es donde inicia |a toma de decisiones, sobre un tema determinado

y su aplicacién practica. @

4.- AVANZADO: Practica y entrenamiento de las técnicas especificas en situaciones prearmadas,



X.- SUPERIOR. Prictica de 1as técnicas en situgciones casi reales o reales.

Lejos de parecer ambicioso, el sistema de niveles pretende englobar a kas diferentes técnicas desde la

totalidad de contenidos que estas poseen.

ESTRUCTURA DEL PRESUPUESTO
Aqui solo enumeraremos las variables que se deben contemplar para fa confeccién de un

presupuesto, temas que veremos oraimente de una manera més detallada.

LOCACION: Se refiere al lugar donde realizarenios el campamento y necesitamos saber los valores
por dia, por scampantss y por carpas,

TRASLADQO: Tiene que ver con los costos del o de los medios a utilizar para llegar hasta el lugar
del campsmento y su regreso. Tren, micro, Hnea charter, carnionctas, avién, otras.
EXCURSIONES: Precios de vehiculos especiales, operadores locales, guiadas, entradas & Parques
nacionales, alquiler de apimales de cargs, eis.

ALIMENTACION: Desglose de los precios por ingredientes segin ¢f plan alimentane.
PERSONAL: Sucldos predestinados a Docentes, auxiliares de cocina, médicos, ctc,
SANITARIOS: Elementos para abastecer un botiguin.

EQUIPO GENERAL: Alquiler de carpas, comedores, faroles, hachas, sogas, cocina, vajillay
equipos especiales.

MATERIAL DIDACTICGO: Articulos de Librerda.

EXTRAS: Combustibles, vehiculos de apoyo-auxilio, reservas, donaciones, etc.

SEGURO: Conternplar ¢l costo de un seguro colective de sccidentes y vida durante ¢l periodo del
campamento destacando las actividades a realizar, @



