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Los niveles de juego

Recordamos que el jugador se construye y construye su rugby de una manera continua a lo largo de
las diferentes etapas. El educador forma parte integral de este proceso de auto-construccién, ya que
sus intervenciones constituyen una ayuda necesaria (co-construccién) en cada una de las etapas.

Para poderse situar y actuar en consecuencia, el educador debe identificar en cada etapa los
comportamientos individuales y colectivos caracteristicos.

La observacion debe tener en cuenta el juego producido y sus exigencias:

Para avanzar en continuidad
e Participar, con o sin baldn, en el juego de movimiento.
e Gestionar los contactos, las luchas.
e Desencadenar los lanzamientos del juego.
e Respetar las reglas.
e Organizar las fases ordenadas.

Asi como los recursos momentaneos de los jugadores
e Afectivos y relacionales.
e Perceptivos y decisionales.
e Técnicos.
e Fisicos.
e Mentales.

La evaluacion del juego y la interpretacidn resultante va a permitir al educador determinar los
niveles de juego para los que se puede, dentro de un clima de aprendizaje que implica
cognitivamente al jugador, fijar los objetivos y proponer los modelo pedagdgicos mdas adecuados,
dentro de una progresidn que va de lo general a lo particular y de lo simple a lo complejo.

Se han determinado cuatro niveles de juego de manera arbitraria para poder tener unas referencias
claras a lo largo del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Nivel Jugador Juego
| Priorizar la resolucién de los problemas Avanzar
afectivos Apropiarse de las reglas fundamentales
Il Desarrollar los recursos perceptivos y Cooperar
decisionales Asegurar la continuidad del movimiento
gue avanza
1] Demandar las capacidades adaptativas Reforzar el concepto de rol y los principios
(versatilidad y polivalencia) de circulacién de jugadores en situaciones
tacticas
v Optimizar los recursos (especificidad) Reforzar la nocién de puesto y las reglas de

circulacion de jugadores en situaciones
estratégicas
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Comportamientos observables

e Participar con o sin balén en el juego de movimiento

o

Pocos movimientos que avanzan o acciones individuales de carrera: referencia
utilizada, el baldn, (para hacerse con la posesidn), mas el balén y la linea de ensayo
(para hacerlo avanzar).

Errores e imprecisiones.

No hay avance en continuidad, los pases se hacen por casualidad o para deshacerse
del balén.

Apenas hay placajes, estos suelen ser bloqueos a los adversarios manteniéndose de
pie, o enfrentamientos. La oposicidn se suele realizar retrocediendo.

e Gestionar los contactos, las luchas

O

(0]

(0]

O

(0]

Hay actitudes de miedo en relacién al contacto con el suelo y con el adversario.

Los reagrupamientos son numerosos, poco estructurados, anarquicos. A veces
jugadores del mismo equipo luchan por el baldn.

Los jugadores se involucran con diferente intensidad, pero no existe diferenciacién
de roles.

Los jugadores en el nucleo del agrupamiento se muestran muy activos.

Otros jugadores participan de una manera menos activa en la periferia.

Algunos permanecen alejados (satélites) por miedo o por motivos tacticos.

e Desencadenar los lanzamientos del juego

o

O

Los lanzamientos del juego son poco inteligentes: oponen los puntos fuertes a los
puntos fuertes del adversario.

Suceden a mendo bloqueos inmediatos.

Los jugadores lanzan el juego mediante acciones de individuales de bordear a la
defensa.

No hay juego sin baldn ni pre-accién en las fases de lanzamiento.

e Respetar las reglas

o

o

No se respetan las reglas fundamentales.

Desconocimiento de los derechos y deberes tanto en el plano de la legalidad como
en el de la seguridad.

Actos de antijuego: corbatas, zancadillas, raffuts muy violentos.

Reaccién muy enérgica para discutir, empujes sobre jugadores que no se lo
esperan...

Gestos peligrosos para si mismo, los adversarios y companieros.

El juego en el suelo: algunos jugadores no sueltan el balén en el suelo.

El fuera de juego: el apoyo se realiza con frecuencia por delante del portador del
balon.

La marca: el jugador suelta el balén en la zona de marca, sin plantarlo.
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Objetivos

Aunque la resoluciéon de los problemas relacionados con la incertidumbre del combate son

prioritarios, los relacionados con incertidumbre logica del juego no estan menos presentes.

Los objetivos se sitlan principalmente a nivel psico-afectivo:

Divertirse combatiendo lealmente.
Regular su energia en el juego de combate colectivo.
Respetar al adversario, jugar a combatir.

Pero también al nivel de los fundamentos del juego:

Aprender por necesidad las reglas fundamentales del juego: la marca, el fuera de juego, el
retenido, los derechos y deberes.

Avanzar solo o en grupo.

Oponerse al avance de manera individual o colectivamente.

Involucrarse en la lucha colectiva.

Situaciones de aprendizaje

Las situaciones tests

La situacidon de referencia 6 vs 6, 8 vs 8, permiten la evaluacion de los comportamientos
(terreno estrecho de 15 de metros de ancho aproximadamente). Una situacién de test de 1
vs 1 permite igualmente medir el potencial tactico y afectivo en la relacién hombre contra
hombre.

Las situaciones pedagogicas
El juego primitivo permite revivir y hacer comprender la necesidad de las reglas con ocasion
de una primera sesién (juego de batalla).

Los ejercicios

Ejercicios de habilidad motriz general (correr, saltar, girar, etc..) con o sin baldn.
Juegos de luchas individuales o colectivas.

Juegos en cuadrupedia.

Las competiciones adaptadas
Reglas de juego adaptadas a la edad.

Metodologia

A este nivel, la metodologia debe ser global, es decir, el jugador construye su rugby y el rugby

construye al jugador. Las actividades propuestas deben implicar al individuo tanto en el plano

afectivo como en el cognitivo y motor. Deben respetar la naturaleza contextual del juego (presencia

de companferos adversarios y balén) y deben estar disefiadas para garantizar la seguridad de los

jugadores, y al mismo tiempo permitir a los jugadores desarrollarse en la gestidn de la incertidumbre

del combate y de la incertidumbre de la légica del juego.
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Nivel 11

Comportamientos observables

e Participar con o sin balén en el juego de movimiento

O

Los jugadores avanzan individualmente pero suelen pasar en el momento que son
bloqueados, esperan a estar cogidos para asegurar la continuidad.

El apoyo al portador del balén es poco eficaz: hay muchos jugadores en el eje, mas o
menos alejados del portador, pero hay pocos desplegados lateralmente.

El defensor estd centrado sobre el portador del balén. Comienza a ser eficaz en los
placajes. Lleva al adversario al suelo.

Los jugadores defensores no estan todavia organizados colectivamente. Casi nunca
constituyen una cortina defensiva eficaz.

El apoyo defensivo se realiza poco o mal.

e Gestionar los contactos, las luchas

@)

Los reagrupamientos avanzan. El baldn se conserva pero no se suele liberar en el
momento adecuado.

Las posiciones son mas adecuada para el empuje, el tronco estd bien colocado, el
jugador se engancha metiendo la cabeza y los hombros, las piernas estdn
flexionadas.

La organizacion corporal en el contacto no estd todavia dominada: el jugador no estd
agrupado, estable sobre sus apoyos, el balén no se aleja rapidamente del adversario.
El apoyo sobre los bloqueos comienza a ser eficaz. Aparece la distribucién de roles
(arrancar, recoger, empujar, o rechazar en los rucks y mauls).

o Desencadenar los lanzamientos del juego

O

Algunos lanzamientos de juego se efectuan avanzando pero no siempre teniendo en
cuenta los puntos débiles del adversario.

Se cominza a ver suficiente apoyo de los utilizadores para ser eficaces de cara a una
oposicion mal organizada. Los jugadores no siempre estan alineados y no avanzan
juntos en la primera cortina defensiva.

e Respetar las reglas

O O O O O O O

Los jugadores han integrado las reglas fundamentales.

La manera de marcar apoyando el balon detras o sobre la linea de ensayo.

El fuera de juego en juego abierto: apenas hay pases adelantados voluntarios.

El juego a suelo: cuando estan en el suelo los jugadores dejan de jugar el baldn.

Los jugadores han asimilado los conceptos de lateral y lateral de marca.

El jugador no siempre respeta el reglamento sobre las fases de bloqueo del juego.

El jugador juega el baldn con las manos en los rucks.

Los jugadores no siempre se incorporan o participan de manera licita en los
reagrupamientos. Estdn en fuera de juego.
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Objetivos
Psicologicos y sociologicos
e Divertirse combatiendo lealmente.
e Regular su energia en el juego de combate colectivo.
e Respetar al adversario, jugar a combatir.
Perceptivos y decisionales
e Avanzar solo o en grupo y avanzar utilizando a los compafieros cercanos.
e Oponerse al avance de manara individual o colectiva. Organizarse para oponerse con los
compafieros cercanos.
e Involucrase en la lucha en las fases de bloqueo del balén.
e Organizarse individual y colectivamente para conservar y recuperar el balén.
o Colocarse para franquear la linea de ventaja en los lanzamientos del juego en los que el
adversario esta desorganizado (golpes francos y de castigo)

Situaciones de aprendizaje

e Las situaciones tests
El juego 8 vs 8.
1+1 contra 1+1 en terreno estrecho.
2 contra 1+1.

e Las situaciones problema
El juego de relevos (pases que hacen avanzar) es una de las situaciones clave a este nivel.
Los juegos de pasar la muralla, los juegos de placaje, el juego de espejo.

e Los ejercicios
Ejercicios de habilidad motriz general (correr, saltar, girar, etc..) con o sin baldn.
Juegos de luchas individuales o colectivas.
Juegos en cuadrupedia.

e Las competiciones adaptadas
Juego a 8 sin melés ni touches.

Metodologia

La metodologia empleada debe ser global y activa. El educador establece situaciones de juego de
enfrentamiento de colectivo total (8 vs 8) adaptadas, con potencial de aprendizaje vy la finalidad de
permitir a los jugadores implementar de manara practica las competencias que ellos tienen de
manera latente. El educador determina los objetivos, define los principios de accién. Estos pueden
ser dados desde un primer momento o emerger en funcién de la evaluacién de la situacidn. El
educador organiza los grupos, la duracidn, el espacio, las reglas: él hace jugar, anima, estimula. El
efectla las evaluaciones comparando los comportamientos esperados en la situacién propuesta con
los realmente desarrollados por los jugadores. Una especial atencién debe prestarse al orden de los
objetivos: el nivel de juego evoluciona tanto desde el punto de vista de los atacantes como desde el
punto de vista de la defensa (los principios son idénticos). Por ello es necesario alternar los dos tipos
de escenarios. Las situaciones de referencia 2 contra 1+1 deben ser principalmente trabajadas
dentro del colectivo respetando la naturaleza contextual del juego.
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Nivel III

Comportamientos observables
e Participar con o sin balén en el juego de movimiento

O

Los jugadores avanzan y pasan la mayoria de las veces antes de ser cogidos. No
siempre eligen al companero mejor situado.

El juego al pie es ocasionalmente utilizado pero el balén es a menudo entregado al
adversario sin presion.

El apoyo al portador del balén comienza a ser eficaz. Los jugadores se sitlan
simultdaneamente a lo ancho del campo y sobre el eje del portador, pero no siempre
en funcién del adversario.

El jugador defensor se descentra del baldn. Comienza a ser eficaz en los placajes.
Avanza vy lleva al adversario al suelo.

Los jugadores en defensa se organizan colectivamente. Constituyen y reconstruyen a
menudo una primera cortina defensiva que ocupa el ancho del campo y que avanza.
El apoyo defensivo se realiza mejor. La segunda cortina defensiva se coloca al
interior de la primera cortina.

La defensa es capaz de recuperar y contraatacar sobre las pérdidas de baldn
provocadas.

e Gestionar los contactos, las luchas

@)

Los reagrupamientos avanzan. El balén es conservado y liberado en el momento
adecuado en funcidn de la linea de ventaja (liberacion rapida o lenta) al final de este
nivel.

Las posiciones para el empuje son mas eficaces. El tronco estd bien colocado, el
jugador se engancha metiendo la cabeza y los hombros, las piernas estdn
flexionadas. El empuje es efectuado de abajo a arriba.

La organizacion corporal en el contacto estd mejor controlada: el jugador esta
agrupado, estable sobre sus apoyos, el baldn se aleja rapidamente del adversario.

La organizacién del jugador en el suelo es también mas eficaz. Libera y coloca el
balén del lado bueno.

El apoyo sobre los bloqueos de baldn se convierte en mas eficaz, la distribucion de
los roles (quién va al balén, a empujar,..) es efectiva.

o Desencadenar los lanzamientos del juego

O

Algunos lanzamientos de juego comienzan a ser estratégicos. Son efectuados
avanzando con una incipiente diferenciaciéon de roles (delanteros, tres cuartos,
medios,...)

Los jugadores empiezan a adaptarse a los puntos débiles del adversario.

Colocan a un penetrador atacando una zona frdagil o utilizan el juego al pie si no hay
cortinas defensivas profundas.

Se cominza a ver suficiente apoyo de los atacantes para ser eficaces de cara a una
oposicion mal organizada.

Los jugadores no siempre estan alineados y no avanzan juntos en la primera cortina
defensiva.
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o Respetar las reglas

o Losjugadores han integrado las reglas fundamentales.

o Los jugadores respetan el reglamento en las fases de bloqueo: fuera de juego,
formas de incorporarse.

o Algunos jugadores permanecen en fuera de juego sobre el juego al pie de sus
compaferos.

o No siempre se respetan las reglas complementarias sobre las nuevas fases
ordenadas con pocos jugadores (melés, touches a tres: fuera de juego, numero de
participantes,...)

e Organizar las fases ordenadas
o Un esbozo de organizacién es observable en las touches reducidas o en las melés a
tres. Los jugadores utilizan los principios de eficacia adquiridos en las etapas
anteriores.
o La colocacién en las melés no es siempre eficaz. Las comunicaciones no son
perfectas.

Objetivos

Psicoldgicos y socioldgicos
e Divertirse combatiendo lealmente.
e Regular su energia en el juego de combate colectivo.
e Respetar al adversario, jugar a combatir.

Perceptivos y decisionales
En el movimiento general
e Avanzar utilizando a los compaieros cercanos y mas lejanos, es decir, elegir la forma de
juego mas eficaz para continuar el avance.
e Oponerse al avance de manara individual y organizarse para defender con los compafieros
en varias cortinas defensivas.

Sobre las fases de fijacidn
e Involucrase en la lucha en las fases de bloqueo del balén.
e Organizarse individual y colectivamente para conservar y recuperar el balon.

En las feses ordenadas
e Colocarse para franquear la linea de ventaja en los lanzamientos del juego (golpes francos o
de castigo, fase ordenadas con pocos jugadores)

Situaciones de aprendizaje

e Las situaciones tests
El juego 8 vs 8.
2+1 contra 2+1 en situacion de desequlibrio.
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e Las situaciones problema
Trabajar el movimiento general del juego con oposicion para introducir las cortinas
defensivas, la alternancia inteligente de las formas de juego en ataque y la gestién de los
relanzamientos.

e Los ejercicios
Organizacion de los jugadores sobre los contactos.
Trabajo sistematico de juego al pie.

e Las competiciones adaptadas
Del juego sin melés ni touches al juego con fases ordenadas con pocos jugadores (36 5 en
melé).
Rugby a7

Metodologia

No hay una metodologia Unica para este nivel. En funcidn de los objetivos, el entrenador va a utilizar
situaciones problema para desarrollar la inteligencia tactica, pero también va a recurrir a ejercicios
de perfeccionamiento técnico para desarrollar la polivalencia gestual.
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Nivel IV (raramente aplicable a menores de 12 aiios)

Comportamientos observables
e Participar con o sin balén en el juego de movimiento
Dos tipos de circulacién de los jugadores y del balén coexisten, se refuerzan mutuamente y
son necesarias:

o Circulacion de los jugadores en las fases de movimiento general y en las fases de
fijacién fugaces con una redistribucién de los jugadores en situacidn de desequilibrio
momentaneo que se basa en la lectura del juego a partir de un marco de referencia
— el plan de circulacion.

o Circulacidn de jugadores en las fases de fijacidn con reagrupamiento y las fases
ordenadas con una redistribucion de los jugadores en equilibrio que precisa de una
organizacién colectiva y de lanzamientos o relanzamientos de juego codificados,
comunicados y conocidos por todos.

Estos dos tipos de circulacion interdependientes se enriquecen mutuamente, se
perfeccionan y se van haciendo progresivamente mas complejas. Permiten una circulacién
del balén mds pertinente, una distribucién defensiva mas eficaz y, sobre todo, facilitan el
cambio de rol de defensor a atacante o viceversa.

e Organizar las fases ordenadas
Es preciso desarrollar la especificidad del juego por puestos y las organizaciones colectivas
son cada vez mas eficaces.

e Gestionar los contactos, las luchas

A partir del marco de circulaciéon de los jugadores (tactico o estratégico), éstos se ven
forzados o provocan intencionalmente paradas del balén que llevan a la lucha por su
conservacién o recuperacion.

La redistribucién de los jugadores, cuando se detiene el baldn, la organizacidn colectiva de
las luchas, asociadas al perfeccionamiento de la técnica individual o al desarrollo de las
cualidades fisicas, permiten elegir entre una salida rapida o lenta del baldn, decidir el lado y
la forma de juego a utilizar para el relanzamiento, o bien adoptar una circulacién defensiva
adaptada.

o Desencadenar los lanzamientos del juego
Todos los lanzamientos de juego pasan a ser estratégicos y son comunicados previamente.
Cada vez se hacen mas complejos a medida que se van desarrollando los medios de accién
(recursos perceptivos y decisionales, técnicas especificas y cualidades fisicas).
Los lanzamientos son a veces programados sobre varias fases de juego, pero dejan toda la
libertad al portador del balén de tomar la iniciativa cuando si se presentan oportunidades.
Progresivamente sus compaferos responden de manera adaptada a las tomas de decisidn
del portador del baldn.
Los sistemas defensivos seran mas eficaces permitiendo una redistribucién en ritmo vy
numero de defensores que intentaran detectar las intenciones de los atacantes y percibir el
espacio amenazado momentaneamente.
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e Respetar las reglas
En este nivel, no se trata tan solo de conocer el reglamento, sino de respetarlo buscando la
eficacia y la seguridad.
Los jugadores han integrado totalmente las nociones de utilizacién de la regla y se deben
adaptar a la prdctica del arbitraje.

Objetivos
Son los mismos que en el nivel precedente pero los comportamientos son afinados y perfeccionados.
Psicoldgicos y socioldgicos

Deben ser tenidos en cuenta las condiciones y dificultades que generan las nuevas formas de presion
(resultados, relaciones familiares, relaciones laborales...) que permiten considerar la iniciaciéon a un
modelo de entrenamiento mental (que tenga en cuenta habilidades como la concentracion, la
motivacion, la confianza...)

Perceptivos y decisionales

Los mismos que en el nivel precedente en lo que concierne a las situaciones técticas.

En lo que concierne a las situaciones predominantemente estratégicas, mantenerse dentro del
sistema elegido y tomar la iniciativa cuando se presente una oportunidad. Saber responder a esta
iniciativa.

Técnicos
Reforzar la técnica especifica de juego en una posicion y asegurar la polivalencia bajo una presion
fuerte.

Fisicos

Desarrollo muscular con o sin cargas.

Mejorar la velocidad.

Desarrollar la resistencia aérobica y anaerdbica.

Situaciones de aprendizaje

Las competiciones adaptadas

La practica de competiciones a XV de mejor nivel es el objetivo a alcanzar.

Sin embargo, esto no debe hacer olvidar que los jugadores pueden experimentar las practicas a Xll y
a Vil

Las situaciones test
2+2 contra 2+2

Las situaciones problema
En las situaciones tacticas (versatilidad)
En las situaciones estrategicas (tareas relacionadas a una posicién dentro del sistema)
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Los ejercicios
Utilizar todos los ejercicios de habilidad gestual, de tecnica especifica, de desarrollo muscular ... pero
sobre todo nunca olvidarnos de recontextualizarlos.

Metodololgia

La dosificacion en la alternancia de las situaciones de juego libre, de juego dirigido, de situaciones
problemas en colectivo total, parcial o individual, y de ejercicios deber ser necesariamnete
respetada.
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Colocarse en el eje
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del contrario

Respetar las 4 reglas
fundamentales:
e Ensayo
e Derechosy
deberes
e Fuera de juego
e Placaje

Avanzar en el
espacio que esta
libre

Jugar
individualmente
utilizando su punto
fuerte: desafiar
fisicamente o
contornear

Ser util y estar
disponible para el
juego

Jugar de manera
segura a pesar del
aumento de la
intensidad de las
carreras y las luchas

Permitir que el juego
se desarrolle
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Plan de Formacion de Jugadores — Menores 12 afos

I Menores de 10 anos I

Colocarse para
cruzar la linea de
ventaja lo antes
posible

I Integrar las reglas
fundamentales

I Respetar los fuera
de juego durante las

I fases de bloqueo del
juego

Hacer avanzar la

primera cortina I
defensiva
Reaccionar I

rapidamente al
movimiento del
contrario

Organizar los apoyos I
al portador del balén

Cogerse en los I
placajes

Colocar bien la
espalda y la cabeza, I
cerrar los brazos

Recolocarse para I
apoyar a los
compafieros

Ser poco penalizado

No hacer dafio
No hacerse dafio

Ejes de la construccion de un proyecto de juego

Menores de 12

Iniciacion a las
estrategias

Lanzamiento del
juego lejos o cerca

Reglas de fuera de
juego sobre el juego
al pie

Reglas de la fase
ordenada la melé

Liberarse de la
marca del defensor

Cambiar las
trayectorias de
carrera

Avanzar y forzar al

adversario a actuar I

Identificar los
puntos débiles y
utilizarlos

Ocupar el espacio
Presionar al
adversario

Invertir la relacion
de fuerzas

Ser poco penalizado I

Colocarse bien en I
melé: agarres,

posicion de espalda,
flexion I

Mirar en la entrada I
en melé

Talonar y conducir el I
balén
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El aprendizaje

Fase de movimiento general y
fijacion

Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de
los combates y contactos

Objetivo(s)

Ambito Prioritario: afectivo y relacional, perceptivo y
decisional.

Ser Capaz:

e de aceptar los contactos con el adversario y el suelo
participando en la lucha colectiva

e de avanzar solo o en grupo hacia la linea de ensayo.

e deimpedir el avance del adversario solo o
colectivamente en el agrupamiento (racimo).

e de comprender y respetar las reglas fundamentales
del juego: el ensayo, los derechos y deberes, el
juego en el suelo.

Comportamientos esperados

Portador:
e avanzo cuando cojo el balén sobre los puntos
fragiles de la defensa y hacia el campo contrario.
e Sivoy al contacto me organizo para conservar el
balén (Cabeza, espalda, pelvis)
e  Me controlo con el fin de no lesionar a los demas.
e Estoy en el suelo, suelto el baldn hacia mi campo.

No portador: me coloco cerca del portador con el fin de
poder protegerlo o participar en el empuje colectivo.

Oponente: domino mi accién sobre el adversario con el fin
de no lesionarlo.

]l  NIVEL1s1

| Organizacion 1

| Grupo: -
6 a 8 por equipo

| Espacio:
Ancho:10a12m

I Largo: el doble del

I ancho + 2 zonas de
ensayo

Tiempos: Secuencias de juego de 2 a 3 minutos

Material: Balén lastrado 2 kg o més si es necesario
| Objetivo:

Marcar mas que el adversario

I Puntuacion:
I 5 puntos por ensayo

Lanzamiento del juego:

I Por el educador, favoreciendo el combate al principio, con los
dos equipos préximos (2 m aprox): baldn presentado a los
jugadores.

I Consignas, reglas:
Las reglas van evolucionando, aparecen por necesidad
I e Paralos atacantes: respetar el juego en el suelo
e Paralos defensores: respetar el juego en el suelo,
I prohibir toda forma de oposicidn peligrosa, las
cargas sobre jugadores sin baldn
|
|

Criterios de éxito:

Sobre una secuencia de juego de 2 a 3 mins: involucramiento
I de forma global en la lucha y pocas faltas observadas sobre la

lealtad o sobre el juego en el suelo.

Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados Intervenciones posibles

= Lanzar el juego en situaciones
de oposicién préxima

Carreras laterales del
portador del balén

=» Proponer una puntuacién que
fomente la participacion

Jugadores no participan
nunca en las fases de lucha

=% Puntos en relacién con el
cumplimiento de las normas,
por ej: 2 pts al los adversarios

Jugadores que no sueltan
el balén en el suelo

Jugadores dominantes fisicos —g Organizar grupos de nivel
=¥ Puntos en funcién de la parada

de jugadores dominantes,
valorar los bloqueos colectivos

| Variantes Efectos buscados

Introducir las reglas del fuera —g Aprendizaje de las reglas
de juego a partir de una fundamentales (fuera de juego)
secuencia de lucha de todos

I contra todos (con o sin balén)

=% Promover una representacion
mas real de la actividad para los
nifios/as

Posibilidad de no utilizar un
balén lastrado pero un balén
I normal con una consigna, dar el
balén “de mano a mano” o
I lanzamientos muy proximos



Federacion Espaiiola de Rugby
Plan de Formacion de Jugadores — Menores 12 afios

El aprendizaje

Fase de movimiento general y | NIVEL 1 S2
oo . s i . A 0
fijacion | Organizacion |
Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de |G’ upo:
las luchas y contactos 6 a8 por equipo :
| Espacio: '
ObjethO(S) I Ancho:12a16m i
Ambito prioritario: afectivo y relacional, perceptivo y Largo: el doble del :
decisional. I ancho + 2 zonas de §A
Ser Capaz: ensayo
e deavanzar, con o sin baldn I

Tiempos: Secuencias de juego de 2 a 3 minutos
e de aceptar los contactos con el suelo y el adversario

| Material: Balén lastrado 2 kg o més si es necesario. Conos
e de comprender y respetar las reglas fundamentales

de pl | portador del bald cada 5 m
e de placar al portador del balén ..
| objetivo:
Comportamientos esperados I Marcar mas que el adversario
Portador: Puntuacion:
¢ Avanzo con el balon en los espacios libres para | 5 puntos por ensayo, 1 punto por cada zona superada por el
superar cada zona portador si avanza, si retrocede 1 punto para los oponentes.

e Cerca del adversario, me organizo para que mi
equipo siga avanzando pasando a un compafiero
cercano que pueda avanzar.

e Me mantengo de pie en el contacto, me organizo

| Lanzamiento del juego:

Al principio, favoreciendo el avance de un jugador en un
espacio libre, los defensores sobre la primera lineaa 5 m.
Después de cada ensayo se vuelve al centro del campo, si no,

p.ara que mi equipo c.onserve el I?alon L I sobre la linea donde se paré el juego.
e Siestoy en el suelo, libero el balon hacia mis . . L.
compafieros Criterios de éxito:
No portador: me coloco cerca del portador con el fin de Sobre una secuencia de juego de 2 a 3 minutos: los jugadores

se involucran de forma global en la lucha y cometen pocas
faltas (sobre la lealtad o sobre el juego en el suelo). Los

I jugadores avanzan sobre los espacios libres y marcan
ensayos.

poder recibir el balén, empujar, protegerlo (piernas
flexionadas, espalda bien colocada, cabeza alta) para
continuar avanzando

Defensor directo: me sitio delante del portador para X
impedir que supere cada zona. Me agacho, le aprieto las I ConSIgnasl regla$~

piernas para caer al suelo con el portador del baldn. Las reglas fundamentales
Los defensores en apoyo: me desplazo para ponerme *  Fuerade juego, el avant, el retenido
en frente de futuros portadores del baldn, sobre los I Respeto del lanzamiento del juego, los defensores se quedan
blogueos, empujo con la cabeza bien colocada sobre la linea, hasta que el utilizador no haya recibido el
baldn.
Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacién
Comportamientos observados Intervenciones posibles Variantes Efectos buscados
Demasiadas dificultades para = Lanzar el juego hacia oponentes _ Introducir las reglas del fuera —p Aprendizaje de nuevas reglas
avanzar menos organizados I de juego en los agrupamientos
Jugadores dominantes > Organizar grupos de nivel en
fisicamente colectivos reducidos. Adaptar
puntuacion respecto a la parada  Aumentar el ancho del campo =% Aumentar progresivamente los
de jugadores dominantes, I espacios libres

valorar el bloqueo colectivo
Jugadores que rodean, hacia = Reducir el ancho, e insitir en la I Suprimir la puntuacién por = Sentir la utilidad del apoyo

atras, corriendo hacia el lateral nocidén de avanzar con superar cada zona y puntuar los  ofensivo cuando el placaje es
puntacidon mas alta. I placajes eficaces que llevan al eficaz

Jugadores que se sitian por =¥ Insistir sobre la norma del fuera " suelo al portador (5 pts por =% Promover el trabajo de defensa

delante del portador de juego, 2 pts en contra si f.de ensayo, 2 pts por placaje)

Los jugadores no se defienden —p juego I

con eficacia Proponer ejercicios de

fortalecimiento del placaje I
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El aprendizaje

Fase de movimiento general y | NIVEL 1 S3

fijacion

Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de | Grupo: Grupos !
2
las luchas y contactos numerados de 3
Ijugadores por 3
Objetivo(s) I equipo (equilibrio
Ambito prioritario: afectivo y relacional, perceptivo. de fuerzas entre
los n21, n?2 o n23
Ser Capaz:

e deavanzary hacer avanzar a un compafero
e de comunicarse con sus compafieros

e de placar al portador

e de asegurar las tareas de apoyo en ataque y en

defensa

e de contra-atacar
e de aceptar los contactos con el suelo y los Material: Balones, conos, petos

adversarios

Comportamientos esperados lque para un ensayo)

Portador:

e avanzo y hago avanzar a mi compafiero antes de ser

 Organizacién

de cada equipo
| Espacio:
IAncho: 10 m aprox

ITiempOS: 4 salidas por nimero

Largo: 15 m aprox

Objetivo: Marcar (mismas reglas

IPuntuacién: 5 puntos por
ensayo

blogueado
e Sillego al contacto, me organizo (cabeza, espalda 'y
cadera) para conservar el balén y hacerlos I Consignas, reglas:
disponible para mi compafiero Para todos: respeto del reglamento, respeto de las consignas
No portador: apoyo a mi compafiero. Si lo cogen con el Criterios de éxito:
baléon voy a ayudarle a conservarlo y utilizarlo I Los ensayos son marcados sin parada del balén
Defensores: Lanzamiento del juego: cuando E dice un nimero,
e avanzo rapidamente y controlo mi velocidad para todos los jugadores implicados entran en el campo pasando
placar al portador antes de que pase el baldon por las puertas (los nUmeros correspondientes a grupos de
e sino soy fijado por el pase, voy répido a placar al I fuerza equilibrados). El balén puede ser dado de mano a
compafiero del portador que recibe el baldn I mano, p,uesto en el suelo, lanzado al aire y a conquistar...
e intento recuperar el balén ATENCION: evitar las carreras frontales y peligrosas. Por
e sime sobrepasan, corro deprisa hacia atras para I ejemplo: el Educador se desplaza y acorta |a distancia entre
poder ayudar a mi compafiero en defensa atacantes y defensores. Se puede nombrar otro nimero de

socorro durante la misma accion.
Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados

Rechazo de ir a buscar
el balén

Falta de implicacion como
defensor

Jugadores dominantes
fisicamente

-

-

Intervenciones posibles | Variantes Efectos buscados
Utilizar ejercicios que ayuden a Variar el nimero de —p Favorecer la implicacién de
resolver los problemas afectivos I jugadores que intervienen todos los jugadores y hacerles
(miedo al contacto) (de 1 a4)y lasituacidn de las vivir situaciones de juego con

puertas de entrada (relacion de diferentes oposiciones
Puntuar los placajes con éxito fuerzas mas favorable o (adversarios en persecucion, de
I desfavorable) lado, de frente...)
I =—» Mejorar la toma de decisiones,

Formar grupos de nivel las actitudes en la proximidad
prestando atencidn a la I del adversario.

numeracion. Si intervienen

varios grupos, empezar

incorporando a los dominantes I
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El aprendizaje

Fase de movimiento general y |
fijacion I
Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de |
las luchas y contactos |

Objetivo(s)

Ambito prioritario: afectivo y relacional, perceptivo y
decisional.

|

|
Ser Capaz:

e de aceptar los contactos con el suelo y los I

adversarios

e deavanzar en ataque y en defensa I

e de placar al portador del balén I

|

|

Comportamientos esperados

Portador:

e Meinformo sobre la posicién y la velocidad de
intervencion del oponente

e Avanzo sobre los puntos fragiles hacia el ensayo I
contrario

e Sillego al contacto, me organizo (cabeza, espalda,
caderas, apoyos en el suelo) para resistir al placaje y
conservar el balén.

e Sisoy placado, controlo el balén I

Defensor:

e Controlo mi accidén sobre el adversario para no
lesionarlo, y le placo llevandolo al suelo o
empujandolo hacia touche.

e Me agacho mirando su cintura, le abrazo y aprieto
sus piernas para ir al suelo con el portador.

e Me levanto rapidamente para recuperar al balén.

Para evaluar - regular
Comportamientos observados Intervenciones posibles
Los jugadores no respetan las — Lanzar el juego remarcando las

normas de funcionamiento consignas. Puntacién que
refuerce el respeto de las

normas I
Jugadores que no avanzan = QOrganizar grupos de nivel y
hacia la linea de ensayo ponerlos en valor I
Jugadores que no placan = Proponer grupos de nivel, y
ejercicios especificos
Jugadores dominantes —» Hacer grupos de nivel, darles I
fisicamente balones medicinales, favorecer a
sus adversarios en el
lanzamiento
Jugadores que no se regulan =¥ Recordar las consignas,

(carreras desordenadas, colocarles en situacién de

actitudes peligrosas...)

I contra-atacar

observadores. |

NIVEL 1 S4
Organizacion

Grupo: 1vs1

Espacio:
Ancho: 7 metros
Largo: 15 metros + 2 zonas de

ensayo
Tiempos: Duracién limitada
Material: Balén medicinal o

normal !
Objetivo:

Marcar en la linea de ensayo
Puntuacion: 3 puntos

por ensayo, 3 puntos por 2

placaje, 1 punto si me placan
y controlo el balon.

Lanzamiento del juego: debe permitir modular,

regular la relacion de fuerzas entre los dos jugadores. p. €j.:
1. Baldn en el aire por el Educador, el atacante entra en el
campo. Cuando la tiene en sus manos, entra el defensor:
pequeiio desequilibrio favorable para el atacante.

2. Entrada de atacante y defensor al mismo tiempo:
equilibrio. También haciendo pasar a ambos por el mismo
cono (persecucion), o reducir o aumentar la distancia entre
conos...

Consignas, reglas:

Respeto de los tiempos de entada en el campo
Respeto de las normas

| Criterios de éxito:

Sobre una secuencia de juego: pocas faltas observadas sobre
la lealtad o sobre el respeto de las consignas. Explotar los
desequilibrios. Placajes eficaces. Avances efectivos.

Para hacer evolucionar la situacion
Variantes Efectos buscados

Permitir al defensor —p Reforzar la actitud del portador
en el contacto

=¥ Motivar al defensor, valorando
su implicacion defensiva

—» Reforzar la necesidad de
levantarse rapido después de un
placaje

=¥ Introducir la utilizacién del juego
al pie en la gama de opciones de
juego

Permitir el juego al pie
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El aprendizaje

Fase de movimiento general y fijacion
Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de I
las luchas y contactos
Objetivos I
Ambito Prioritario: Perceptivo y decisional
Se capaz de:

e Avanzary hacer avanzar a un compafiero
Apoyar al portador
Defender eficazmente al portador del balén y a sus I
apoyos
Placar eficazmente

Comprender y respetar las reglas complementarias
(fuera de juego en los agrupamientos) I
Comportamientos esperados I
Todos: Tomar la iniciativa

Portador:

Avanzo en los espacios libres con baldn.
Antes de que yo no pueda avanzar me organizo para I
mantener el baldn vivo y hacer avanzar al equipo,
paso a un compafiero cercano para que pueda I
continuar el avance.

En caso de contacto, me organizo para conservar el I
baléon y lo hago disponible para mis compafieros.

Si estoy en el suelo, libero el balén hacia mis
compafieros.

No portador: Me coloco al lado del portador para recibir el I
baléon, empujar o proteger (piernas flexionadas, espalda I
recta, cabeza levantada) para seguir avanzando.

Defensor directo:

e Me coloco enfrente del portador que avanza para
llevarlo al suelo o afuera.
Me agacho y cierro las piernas del portador para ir al

suelo con él. |
Defensor en apoyo: Estoy preparado para ser defensor

directo recolocandome en frente de los futuros portadores
del balén.

Organizacion
Grupo: 6-8 por equipo
Espacio: Ancho: 15 m, Largo: 30 m + 2 zonas de marca

I Tiempos: 2-3 minutos secuencia de juego

Material: balén medicinal o balén, conos y petos.

I Objetivo: Marcar mas que el adversario

Puntuacion: s puntos por ensayo. 1 6 2 puntos por
relevo (pasar a un jugador que me supera y avanza)
Lanzamiento del juego: En un primer momento con
ventaja, el Educador da el balén avanzando a un jugador
desmarcado, y sin esperar a la organizacién de la defensa
después de los ensayos.

Consignas, reglas:

I Reglas fundamentales: fuera de juego, avant, juego en el

suelo.

Respetar el lanzamiento del juego, los adversarios se
repliegan mientras que el portador no reciba el balén
Clarificar y hacer que un ejemplo de lo que es un relevo
eficaz.

Criterios de éxito:
El ataque avanza en continuidad, el apoyo se desplaza para
ser eficaz, los bloqueos son breves.

Para evaluar —regular Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados Intervenciones posibles

Los atacantes no avanzan con™ Volver al juego de las zonas por

el balén nivel
=» Recordar los principios de la
etapa precedente I
Los jugadores pasan la =» Contar los buenos relevos antes
mayoria de las veces sobre el del bloqueo
contacto, muchos bloqueos =9 Puntos para los defensores, si el I

bloqueo es largo

Lanzamiento mas dificil en
equilibrio o retrocediendo.

Los atacantes avanzan muy =
facilmente

Efectos buscados

Facilitar la defensa y el papel de
los apoyos.

Para poner en dificultad a los
jugadores dominantes o para
favorecer la defensa

Aumentar o disminuir la
densidad defensiva

Sensibilizar hacia un apoyo mas
eficaz

Desorden de la defensa

Variantes
Usar el balén medicinal al
principio
Lanzar el juego a un jugador
presionado y retrocediendo

La anchura del campo ->

Puntos por los relevos ->
exteriores al movimiento

Empezar con defensores ->

I dentro y fuera del terreno de

juego con entrada progresiva al
cantar nimeros

Puntos para el adversario en =%
caso de fuera de juego

Reforzar el conocimiento del
reglamento
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El aprendizaje
Fase de movimiento general y
fijacion

Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de las

luchas y contactos, relanzamiento del movimiento equipo

Objetivo(s)

Ambito prioritario: afectivo y relacional, perceptivo y
decisional.
Ser Capaz:
e deavanzary hacer avanzar
e de organizarse antes del contacto
de evitar bloqueos del balén
de reaccionar en situacién de apoyo
de oponerse al portador y a sus apoyos

(fuera de juego sobre los agrupamientos)
Comportamientos esperados

Portador:

e Avanzo con el balén sobre los espacios libres

e Antes de no poder continuar avanzando, me
organizo para que el balén no se pare y hacer
avanzar a mi equipo, paso a un apoyo cerca de mi
que pueda continuar.

e Sino puedo evitar el contacto, me organizo para
conservar el balén y hacerlo disponible para mis
compafieros.

e Siestoy en el suelo, suelto el baldn hacia mis
compafieros.

No portador: me sitio y me recoloco en el interior, en el
exterior o en el eje del portador, con el fin de poder recibir
para continuar avanzando o ayudarle si ha sido bloqueado.
Defensor directo:

e Mesituo en barrera frente al portador que avanza,
para placarlo o llevarlo hacia touche.

e Me agacho mirando su cintura, le abrazo, aprieto las

piernas para ir al suelo con el portador.
Defensor en apoyo en apoyo:

e Me recoloco para convertirme en defensor directo
situdndome enfrente de futuros portadores

Para evaluar - regular
Comportamientos observados Intervenciones posibles

Jugadores que no avanzan =%
con balén nivel (nivel 1 52)
Los jugadores suelen pasar =%
en el contacto, demasiados
bloqueos

Los oponentes no intervienen
sobre el balén

Los atacantes avanzan ->
demasiado facilmente

Lanzamientos mas complejos:
en equilibrio o retrocediendo

de comprender/respetar las reglas complementarias

Volver al juego de las zonas por

I NIVEL 2 S6

lOrganizacion
IGrupo: 6 u 8 por

|Espacio:
Ancho: 15/20 m

I Largo: 30/40 m + 2

Izonas de ensayo
Tiempos:
Secuenciasde 2 a

3 m; Varias vueltas
Material: 2 balones

I Objetivo: Marcar utilizando la menor cantidad de balones
posibles

I Puntuacion: Atacantes: 5 pts por ensayo marcado, en un
tiempo limitado (de 40 seg a 1 min) Defensores: 1 pt por

I cada baldn puesto en juego por el Educador. P. Ej: el ataque
marca 1 ensayo con 4 balones puestos en juego = Atacantes

I 5 pts, Defensores 4 pts

I En la segunda vuelta, invertir los roles.

Lanzamiento del juego: favorecido por el Educador
| (con al menos con 2 balones), dar el balén a un jugador
desmarcado sin esperar a la reorganizacion de los
defensores, cerca de la linea de ensayo de los atacantes
(idem después de cada ensayo). Poner en juego un nuevo
I baléon en cada bloqueo ( de + de 2 segs) en una situacion
favorable. Devolver el baldn ya utilizado al Educador.

| consignas, reglas:
- Reglas fundamentales: fuera de juego, avant, retenido, sin
I juego al pie.
- Los defensores no recuperan el baldn.
- Respeto del lanzamiento del juego, lo defensores esperan
hasta que el atacante haya cogido el baldn. Después de un
I bloqueo un jugador lleva el balén al Educador.

| Criterios de éxito:
Los atacantes avanzan en continuidad, los apoyos se

I desplazan para ser eficaces, los bloqueos son breves en el
tiempo. Marcador en relacion a los balones utilizados.

Para hacer evolucionar la situacion
Variantes Efectos buscados

Usar baldn lastrado al =¥ Facilitar la oposicién, rol del apoyo
principio de la etapa

I Utilizar 4 a 5 balones por equipo
Lanzar el juego sobre un jugador
bajo presion y retrocediendo
Aumentar ancho del campo

=¥ Evaluar de una forma mas objetiva
Para dificultar a los jugadores
dominantes o favorecer la oposicién
=¥ Aumentar o disminuir la densidad de
la barrera defensiva
I Dar puntos en funcién de la =P Reforzar los aspecto decisionales y
organizacién en torno a un bloqueo técnicos

=¥ Reforzar el conocimiento de las
normas

Punto para el adversario si fuera
g dejugo en los agrupamientos
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El aprendizaje
Fase de movimiento general y I

fijacion | Organizacion
Grupo: 6-8 por equipo
Espacio: Ancho: lo mas ancho posible. Largo: 15 m

I Tiempos: Secuencias de 1 a 2 mins; Varias vueltas
Material: un baldn, conos y petos.

Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de |
los contactos

Objetivo(s)
. e . . . . Objetivo: Placar al mayor niumero de jugadores
Ambito prioritario: afectivo y relacional, perceptivo y ..
decisional. I Puntuacion: 1 pt para los defensores por cada jugador
Ser Capaz: placado antes de la linea de ensayo
e de tomar informacién mas amplias, sobre los Lanzamiento del juego: 12 fase del juego al ralenti, los
jugadores mas que sobre el balén I atacantes no aceleran, I~os defensores se organizan
e de encuadrar defensivamente retrocediendo y a la SENAL, todos los atacantes (con o sin
e de comunicarse con sus compafieros I balén) deben de ir hacia la linea de ensayo contraria, los
defensores pueden placar a todos los atacantes.

e de placar con eficacia
Consignas, reglas:
Respeto del lanzamiento del juego, lo atacantes aceptan de
I no acelerar antes de la sefial.
Criterios de éxito:
Pocos placajes fallados, la barrera defensiva es eficaz

Comportamientos esperados

Todos: comunicarse (con gestos y palabras)

Defensor directo:
e Mesituo en el interior del portador que avanza,
para placarlo o llevarlo hacia touche
e Me agacho mirando su cintura, le abrazo, aprieto las
piernas para ir al suelo con el portador.

Defensores en apoyo:
e Me desplazo en linea con el defensor directo, y al
interior de los futuros portadores de baldn
e No defiendo a un mismo jugador defendido por un
compafiero, miro a mi oponente directo y no al
balén

12 Tiempo: Juego lento que avanza,

Portador:
e Avanzo con el balén en los espacios libres.

No portador:
e Me coloco cerca del portador con el fin de poder
recibir el balén, me desmarco respecto a los
defensores.

o ©¢

A la sefial, todos los atacantes corren hacia la linea de ensayo

Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacion
Comportamientos observados Intervenciones posibles Variantes Efectos buscados
Demasiados jugadores = Utilizar una “parada de imagen” I El juego de los atacantes =»  Regular las formas de juego
miran el balén con el fin de poner en evidencia puede ser dirigido por el
la mala toma de informacién. I Educador

Los jugadores no son —p  Utilizar ejercicios de placaje e
eficaces sobre su marcaje insistir sobre la proximidad de
los 2 equipos. Los defensores I

deben de avanzar y no esperar a
los atacantes



Federacion Espaiiola de Rugby
Plan de Formacion de Jugadores — Menores 12 afios

El aprendizaje

Fase de movimiento general
Circulacion ofensiva, juego desplegado

Objetivos
Ambito Prioritario: Afectivo, Perceptivo y decisional
Ser capaz de:

e Hacer avanzar al compafiero desmarcado

e Asegurar el apoyo después de haber pasado el balén I

e Ser eficaces en el punto de encuentro

e  Cuadrar defensivamente, placar al portador del
balén

e Organizarse rapidamente en las tareas defensivas

Comportamientos esperados

Portador:

e Avanzo lo mas derecho posible, dirijo mi vista para
ver a los adversarios y al compafiero, hago avanzar a
mi compafiero antes de ser bloqueado y acelero
para apoyarle

e Sino puedo evitar el contacto, me organizo (cabeza
espalda, caderas) para hacer el balén disponible
para E que se la pasara a mi compafiero

No portador:

e Apoyo a mi compafiero y me sitio enfrente del
espacio libre (al exterior) y me preparo para recibir
el baldn

e Sile cogen con el balén me preparo para recibir el
pase de E que va a recuperar el balén

1% Defensor:
e Avanzo rapidamente pero controlo mi velocidad
para placar al portador antes de que pase el balén
e Sino me fija voy deprisa a placar al compafiero del
portador que recibe el baldn.
22 Defensor: Respeto las consignas relativas a mi
intervencion al igual que el primer defensor.

Para evaluar —regular
Comportamientos observados Intervenciones posibles

=¥ Utilizar ejercicios que ayudan a
resolver los problemas afectivos
Facilitar el lanzamiento
colocando a los jugadores en el
campo antes del lanzamiento
Jugar con el momento de salida
del 1¥ oponente

Congelar el juego. Hacer pensar.

Los atacantes redsan
avanzar huyendo de los

defensores -

Tendencia a ir al contacto
antes que procurar hacer
avanzar al compafiero

Dar puntos sobre los placajes
exitosos

Reforzar el concepto de

“recibir avanzando”

Si los dominantes son atacantes
hacer avanzar mas rapidamente
a los defensores, si son
defensores hacerlo a la inversa

Poca implicaciéon defensiva

El compafiero del portador
recibe el balén parado
Jugadores dominantes en el
plano fisico

L 2R 20 2R AN

| Organizacion

Grupo: 2 atacantes y 2 defensores
I Espacio: ancho: 15 metros, longitud: 20 metros
I Tiempos: 3 o 4 balones por equipo

Material: balén, conos y petos.
Objetivo: Marcar mas ensayos que el adversario

| Puntuacion: s puntos por ensayo,+2 puntos si pasa en el
momento justo, 2 puntos si hay un bloqueo y utilizacién de E

I Lanzamiento del juego:
Cuando E lanza el balén al aire

I los atacantes se desplazan a
lo ancho del espacio y los
defensores entran por los conos
correspondientes. No podran

I avanzar (pasar el nivel de su
cono) hasta que E pase el baléon

I al primer atacante.

I Consignas, reglas:

I Para todos: respeto del
reglamento. Para los atacantes

I respeto de las consignas
vinculadas al lanzamiento. Si hay
blocaje o placaje del primer
atacante, E recupera el balén y
se lo pasa al segundo atacante.
Para los defensores: 1% op.: me

| encargo del 1* atacante. 22 op.:
me adapto a la situacién para impedir a los atacantes marcar.

| Criterios de éxito:
Ensayos marcados sin detencion del baldn.
Para hacer evolucionar la situacion

Variantes Efectos buscados

Hacer evolucionar los =¥ Hacer vivir un gran nimero de
I momentos de entrada situaciones, evitar una forma de

estereotipo
I La accién se termina si hay
I bloqueo del portador del balén

—» Reforzar la exigencia de que el
portador del balén tome buenas
decisiones

I Llegada de otro jugador si hay =% Aprendizaje del rol de apoyo
bloqueo del portador para axial

I ayudar a la conservacion y la
utilizacién

=» Aprendizaje de la cooperacion
en oposicion

Centrar el trabajo sobre la
defensa dando consignas a los
atacantes (quedarse con el

g baldn, pasar, fintar el pase)
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El aprendizaje

Fases de fijacion y ordenadas I Nivel2y3 S9
Relanzamiento del movimiento, lanzamiento del Organizacion

"ueqo . Grupo: de 6 a 8 jugadores por equipo

OerbjethOS I Espacio: Ancho: 25 metros. Largo: de 30 a 40 metros
17 nivel de estrategia (oponer lo fuerte a lo débil), reconocer Tiempos: De 1 a 2 minutos; 4 a 5 balones por equipo
los puntos débiles del adversario | ’ ’ porequip

Material: 2 balones, conos y petos.

Ambito Prioritario: Perceptivo y decisional I Objetivo: Marcar a partir del lanzamiento del juego

Ser capaz de: I Puntuacion: s pts por ensayo; 3 pts si el equipo gana la

linea de la ventaja y el baldn es conservado o recuperado.

companetos para cerra.r los espaleos I.|bres I Consignas, reglas: Respetar el fuera de juego sobre
¢ Gan,?,:ol? linea d;e ve;tgja en Iasb|5|tuaC|ones de los lanzamientos del juego para los defensores (a 5 m en este
equilibrio (paradas de juego o bloqueos) I ejercicio). Defensores no se mueven hasta la salida del baldn.

e  Comunicarse con los compafieros . . s .
Criterios de éxito: El equipo en defensa es capaz de
I organizarse y reorganizarse para evitar que el ataque
I sobrepase la cortina defensiva. El equipo en ataque es a
menudo controlado, sobre todo en la accién de avanzar

I Se recuperan algunos balones
e Avanzo lo mas deprisa posible, o hago avanzar (pase L iento del i i
0 juego al pie) a un compafiero situado en un anzamiento del juego: el Educador se desplaza

espacio frdgil (en funcién del adversario y de sus I con los 2 equipos. Se para y deja el balon en el suelo para
puntos débiles). uno de los equipos. Los defensores ya no tienen derecho a

e Hago una sefial a mi compafiero para que se I desplazarse, y reculan simplemente a'5 m. Por el co.nFrfarl.o,
desplace antes de tener el balén. los atacantes si pueden desplazarse aun y toman la iniciativa

No portador: I para jugar. En el momento de la salida del baldn, el juego es

e  Escondo mijuego, me lanzo en un espacio frdgil I real.
antes de tener el balén.
e  Siestoy alejado, preparo la continuacion del juego I
recolocandome frente a los espacios libres.
Defensores: |
Organizamos la 12 cortina defensiva para cerrar los espacios
libres. I
e Placo al portador del baldn si esta en mi zona de I
|
|
|

e Impedir el avance solo y defender con los

Comportamientos esperados

Todos: Informarse, pre-actuar, anticipar, comunicar
Portador:

A la sefial 1, El educador
se para, deja el balén en
el suelo. Los defensores
no se pueden mover
(solo recular 5 metros)

Tt

placaje

e Siestoy alejado, me informo de la posicion y
desplazamientos de los adversarios y participo en el
avance colectivo tan pronto como el reglamento lo
permita

Ala seial 2, los
atacantes han tomado
la iniciativa, juego real

Para hacer evolucionar la situacion
Variantes Efectos buscados

Para evaluar - regular
Comportamientos observados Intervenciones posibles

Dar consignas a los atacantes =¥ Trabajar sobre la reorganizacion
defensiva (poniendo una
variedad de problemas a los
defensores)

Defienden varios jugadores —p Recordar las reglas de accién, I
sobre el portador proponer una referencia de I
comunicacion (sefial para el
momento de salida defensiva) I
Los defensores perciben los = Por medio de preguntas
espacios libres pero no llegan a proponer/descubrir una I Dejar mas o menos tiempo -» Tener cada vez menos tiempo
organizar la 12 cortina defensiva  organizacion para la aplicacion de estrategias.  para elegir una estrategia
No hay reorganizacion del la
primera cortina defensiva ni se I
ejerce presion sobre los
atacantes. I

—» Adaptarse estratégicamente
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El aprendizaje

Fase de movimiento general I
Contra-ataque desde la 19 cortina I

defensiva Grupo: 6 a 8 por
Objetivo(s) equipo &
Ambito prioritario: perceptivo y decisional. IESpaCiO: QQ o
Ser Capaz: Suficientemente a
e de pasar rapidamente del rol de defensor al de Iancho €omo para
atacante permitir contra-

Comportamientos esperados

Recuperador: |
e Avanzo con el baldn sobre los puntos fragiles hacia
el ensayo contrario I
e Sino percibo puntos débiles, hago avanzar a un
compafiero en apoyo
e Sime cogen inmediatamente, me organizo (cabeza, I
espalda, pelvis) para conservar el balén

No portador contra atacando:

e Cercano: me coloco rapidamente al lado del
portador para apoyarlo y estar disponible para
avanzar o participar en la conservacion del balén si
el portador es placado o bloqueado. I

e Lejano: me recoloco rapidamente para estar
disponible para el contra-ataque

Defensor del contra-ataque: I

e Me reciclo inmediatamente en tareas defensivas
presionando al recuperador o preparandome para
detener a un futuro portador

Organizacion

ataques
Tiempos:
Duracion limitada
Material:
Balones y petos
Objetivo:

Marcar en

contraataque

Puntuacion:

I Lanzamiento deljuego: el equipo en ataque circula

el balon mientras que la defensa avanza (juego normal). A la
sefial, el portador del baldn va al suelo y deja el baldn hacia
el campo contrario: juego real desde la recuperacion del
balén por un defensor.

Consignas, reglas: los def. que van a contra-atacar
deben estar “arriba” en posiciones defensivas normales

I Criterios de éxito:

El contra-ataque permite avanzar rapidamente. Todos los
jugadores hacen el esfuerzo de situarse para estar

disponibles para jugar
Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados Intervenciones posibles I

Los jugadores no respetan las — Lanzar el juego remarcando las

normas de funcionamiento consignas. I

Los futuros contra-atacantes = El portador solo entrega el balén

no suben en defensa antes de la  al otro equipo si es placado

recuperacion

Los contra-atacantes no = Dar puntos en funcion del

consiguen avanzar (carreras avance conseguido

laterales, se pasa el balén a

jugadores bajo presion ..)

El recuperador no se informa = Trabajar sobre la pre-accion con I

antes de coger el balén los esfuerzos dirigidos hacia la
disponibilidad, desmarcarse, la
distribucién de roles (posible I
trabajo en grupos + pequefios)

Los no portadores no =» Dar consignas al equipo que
aprovechan el tiempo de pierde el baldn (juntos, abiertos,
recuperacion para modificar su intervalos libres..)

posicidn (redistribuirse)
El contra-ataque se atasca = Repasar la circulacidn defensiva,

(bloqueo sistematico del balén o especialmente la organizacion
balén vuelto a recuperar por el de la 22 cortina
adversario) I

Variantes Efectos buscados

Imponer una forma de —p Trabajar sobre el paso del rol de

contraatacar, a la mano o al pie,  atacante al de defensor:

sin que lo sepa el equipo que ha  redistribucidn de los jugadores,

perdido el balén tiempo de reaccion,
comunicacion...

Modificar las consignas que se =% Trabajar sobre los diferentes

dan al equipo que comienza tipos de contraataque y los
atacando para perder el balon diferentes tipos de relacion de
(sin que lo sepa el equipo que va  fuerza (12, 22 o0 32 cortina 'y

a contraatacar): dejar el balon consignas posibles de reaccién
en campo propio o adverso en el  defensiva con mayor o menor
placaje, patear mas o menos presién)

lejos y mds o menos centrado
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El aprendizaje
Fase de movimiento general y fijacion |

Circulacion ofensiva, defensiva, gestion de | Organizacién

las luchas y contactos I Grupo: 6 a 8 jugadores por equipo

Objetivo Espacio: Ancho, debe permitir jugar en el mismo sentido si
Ambito Prioritario: Perceptivo y decisional I hay penetracién o bloqueo del compafiero
Hacer que los jugadores sean capaces de: Tiempos: 4 o 5 balones por equipo

Identificar y apropiarse de las referencias de circulacion en
ataque y en defensa para: L.
e Avanzary hacer avanzar a los compafieros proximos | Ob]ethO. Marcar

| Material: balén, conos y petos.

y lejanos Puntuacion:s puntos Lanzamientos del juego:
*  Defender colectivamente | por ensayo, puntos por Ejemplos de lanzamientos
e Organizarse colectivamente para conservar o elegir bien.

recuperar el balén Consignas, reglas:

Comportamientos esperados Para todos: respeto del
Portador: Avanzo vy utilizo al compafiero mejor situado para = reglamentoy consignas
avanzar antes de ser bloqueado. Si entro en contacto, me I Criterios de éxito:
organizo (cabeza, espalda, pelvis) para conservar el balén y Los atacantes superan
hacerlo disponible a mis compafieros. I la cortina defensiva sin

No portador: blocaje prolongado

e  Siestoy al exterior de mi compafiero portador del
baldn (el baldn se aproxima hacia mi), busco
desmarcarme a lo ancho del campo.

e Siestoy al interior de mi compafero portador del
baldn (el baldn se aleja de mi), apoyo al portador del I
balén colocdndome en su eje (en la parte posterior).

Si es cogido con el balén, yo voy a ayudar la
conservacion y a la utilizacion.
Defensor: I

e Impido el avance de los adversarios lo mas
rapidamente posible. I

e Siestoy cerca del portador le placo.

e  Siestoy lejos del portador tomo informacidn sobre : :
la colocacién de mis compafieros y adversarios, me A la sefial 1, los atacantes van a tocar la linea de lateral y entran a jugar, a la

E con su carrera y dando un
I poco mas de tiempo a los
atacantes genera un

desequilibrio

hago cargo de uno de ellos, y busco avanzar sefial 2, los defensores hacen lo mismo: cuanto mads tiempo haya entre “1” y
rapidamente con los otros compafieros. I “2” mayor serd el desequilibrio creado.
Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacion
Comportamientos observados Intervenciones posibles Variantes Efectos buscados
Carreras laterales del =¥ Demostrar “congelando” el I Todas la variantes posibles de = Tener en cuenta la evolucién de
portador del baléon juego el “cierre de puertas” la relacién de fuerzas (desde nivel de los jugadores, construir
causado por estas carreras. las mas favorables a las mas con ellos las referencias que les
=¥ Mostrar que corriendo de lado desfavorables) van a ayudar distribuirse bien
la defensa avanza. I los roles tanto en ataque como
Dificultad para colocarse —p Insistir en el concepto de en defensa.
durante la fase de desmarque y ayudar a los =» El juego al pie va aparecer si los
prelanzamiento jugadores a elegir un buena I oponentes estan organizados en
distribucién de roles (quién una barrera
apoya en el eje y quién se I
desmarca mas lejos)
Reparticién de roles ineficaz =% Utilizar situaciones de colectivo I Sobre la misma estructura =» Mejorar las respuestas
(todos hacen lo mismo) mas reducido (3 +1 vs 2+2) reforzar la distribucion defensivas colectivas
Los defensores no plantean = Reducir el desequilibrio defensiva de los jugadores,
suficientes problemas a los generado por el prelanzamiento  dando consignas a los atacantes

atacantes [ |
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El aprendizaje
Fase de movimiento general |

Circulacion ofensiva y defensiva | Organizacién
I Grupo: 6 a 8 jugadores por equipo

Objetivo Espacio: Ancho, debe permitir jugar en el mismo sentido si
Ambito Prioritario: Perceptivo y decisional | hay penetracion o blogueo del compafiero
Ser capaz de: Tiempos: 4 o 5 balones por equipo

* Apoyar en ataque y en defensa | Material: baién, conos y petos.

e Asegurar la continuidad del movimiento que avanza I Objetivo- Marcar
Comportamientos esperados Puntuacion:s puntos por ensayo, puntos por grupo de

I defensores batidos
Todos: Comunicar

Portador:
e Avanzoy utilizo al compafiero mejor situado para
avanzar antes de ser bloqueado.
e Sientro en contacto, me organizo (cabeza, espalda, Lanzamiento del juego
pelvis) para conservar el balén y hacerlo disponible a
mis compaferos.

Criterios de éxito: Los atacantes superan las
diferentes cortinas defensivas sin blocaje prolongado.
I Presencia activa de un jugador de apoyo en un espacio

Atencion: la decision de dar el
I baldn al 1¢, 22 o 3er atacante

No portador: es muy importante
e Siestoy al exterior de mi compafiero portador del I Cuando E lanza el balén al aire,
balén (el baldn se aproxima hacia mi), busco todos los jugadores entran en
desmarcarme a lo ancho del campo. I el campo por los conos:

e Siestoy al interior de mi compafero portador del
baldn (el baldn se aleja de mi), apoyo al portador del I
baléon colocandome en su eje (en la parte posterior).

atacantes todos por la misma
puerta, defensores (3 grupos)

Si es cogido con el baldn, yo voy a ayudar la I
conservacion y a la utilizacion.
Defensores:

e Impido el avance de los adversarios lo mas I
rapidamente posible. |

e Siestoy cerca del portador le placo.

e Siestoy lejos del portador tomo informacidn sobre I
la colocacién de mis compafieros y adversarios, me
hago cargo de uno de ellos, y busco avanzar I

e N i
rapidamente con los otros compafieros. Baldn dado al 3° atacante que entra

Baldn dado al 1% atacante que entra
en el terreno de juego que tiene en el terreno y que no tiene ningun
compafieros desmarcados al exterior ~ compariero al exterior (estan todos

a su espalda)
Para evaluar - regular Para hacer evolucionar la situacién
Comportamientos observados Intervenciones posibles Variantes Efectos buscados
Carreras laterales del = Demostrar “congelando” el Utilizar todas la variantes =¥ Hacer vivir la diversidad de
portador del balén juego el “cierre de puertas” I posibles de incorporacién de los  oposiciones y hacer emerger la
causado por estas carreras. defensores (colocacidn de los eficacia de una buena
conos, defensores que entran distribucion de roles (eficaz en
por el mismo cono que los todas las situaciones)
Dificultad para ocupar bien el = Insistir en el concepto de I atacantes en persecucion, ...)
espacio, los atacantes estan desmarque y construir con los
muy pendientes del balén jugadores una distribucion Utilizar el mismo tipo de =» Hacer emerger la eficacia de una
légica de roles: équién se estructura para reforzar la buena distribucién defensiva,
desmarca a lo ancho? équién distribucién defensiva de los trabajar sobre el tipo de
apoya en el eje? jugadores, dando consignas a comunicacion necesaria para
los atacantes y pidiendo a la defender colectivamente.
Poca implicacién de los —p Dar puntos por las buenas I defensa que se adapte (afiadir

defensores que entran por los actitudes defensivas puntos por placaje, zona del
conos mas profundos I campo alcanzada en defensa ...)
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El aprendizaje

Fase de movimiento general
Circulacion ofensiva y defensiva I

Objetivo I

Ambito Prioritario: Perceptivo, y decisional mas técnico
Ser capaz de:

e Identificar, apropiarse y utilizar las referencias de
circulaciéon en ataque y en defensa

Compor tamientos esper ados I
Todos: Comunicar
Portador: |
e Avanzoy utilizo al compafiero mejor situado para
avanzar antes de ser bloqueado. I

e Sientro en contacto, me organizo (cabeza, espalda,
pelvis) para conservar el balén y hacerlo disponible a I
mis compafieros.

No portador:

e Siestoy al exterior de mi compafiero portador del
baldn (el baldn se aproxima hacia mi), busco
desmarcarme a lo ancho del campo.

e Siestoy al interior de mi compafnero portador del
balon (el baldn se aleja de mi), apoyo al portador de
baléon colocandome en su eje (en la parte posterior).
Si es cogido con el balén, yo voy a ayudar la
conservacion y a la utilizacion.

Defensores:

e Impido el avance de los adversarios lo mas
rapidamente posible.

e Siestoy cerca del portador le placo.

e Siestoy lejos del portador tomo informacion sobre
la colocacién de mis compafieros y adversarios, me
hago cargo de uno de ellos, y busco avanzar
rapidamente con los otros comparieros.

Para evaluar - regular

I Nivel 3 S13

Organizacion

Grupo: 4 jugadores por equipo

Espacio: Ancho, debe permitir jugar en el mismo sentido si
hay penetracién o bloqueo del compafiero

Material: balén, conos y petos.

! Objetivo: marcar

Puntuacion:s puntos por ensayo

Consignas, reglas:
Los defensores varian la
forma de defender: en un
primer momento siguiendo
las consignas del
entrenador, después a
iniciativa propia.
Lanzamiento del juego
Cuando el educador lanza el

baldn al aire para si mismo:
- los atacantes se pueden
desplazar a lo ancho del
campo.

- los defensores, repartidos
en dos grupos, entran al
campo por sus respectivos
conos, con consignas sobre
la forma de defender

- Cuando el educador pasa,
los defensores pueden
avanzar

Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados

Carreras laterales del ->

portador del balon

Dificultad para ocupar bien el —p
espacio, los atacantes estan
muy pendientes del balén

Poca implicacién de los
defensores que entran por los
conos mas profundos

-

Buenas tomas de decision pero=¥ Cerrar la situacion para aislar los

mala ejecucién

Intervenciones posibles

Demostrar “congelando” el
juego el “cierre de puertas”
causado por estas carreras.

Insistir en el concepto de
desmarque y construir con los
jugadores una distribucion
légica de roles: équién se
desmarca a lo ancho? équién
apoya en el eje?

Dar puntos por las buenas
actitudes defensivas

aspectos técnicos

Variantes

Utilizar todas la variantes ->
posibles de incorporacion de los
defensores (colocacién de los

I conos, defensores que entran
por el mismo cono que los

I atacantes en persecucion, ...) =

I Utilizar el mismo tipo de
estructura para reforzar la
distribucién defensiva de los
jugadores, dando consignas a

I los atacantes y pidiendo a la
defensa que se adapte (afiadir
puntos por placaje, zona del

I campo alcanzada en defensa ...)

->

Efectos buscados

Hacer vivir la diversidad de
oposiciones y hacer emerger la
eficacia de una buena
distribucion de roles (eficaz en
todas las situaciones)
Proponer situaciones que
generen la utilizacién del juego
al pie

Hacer emerger la eficacia de una
buena distribucion defensiva,
trabajar sobre el tipo de
comunicacion necesaria para
defender colectivamente.
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El aprendizaje

Fase de movimiento general
Circulacion defensiva

Objetivo
Ambito Prioritario: Perceptivo, y decisional mas técnico
Ser capaz de:
Identificar, apropiarse y utilizar las referencias de circulacion
para:
e Asegurar una presion colectiva en defensa
e  Cuadrar defensivamente y placar
e Recuperary contraatacar

Comportamientos esperados

Defensores:

e Meinformo de la colocacién de los adversarios
antes de que el educador lance el balén al aire y lo
coja.

e Me comunico con mis compafieros sefialando al
atacante del que me hago cargo defensivamente y
para asegurar un avance colectivo cuando el
educador pase el baldn.

e Me mantengo ligeramente al interior de mi
adversario directo.

e  Placo al portador del balén

e Sino estoy directamente involucrado en la accidn,
me informo rapidamente para identificar dénde hay
un riesgo posible de que el adversario avance

Atacantes:

e Busco desmarcarme y producir un juego que avance Iresto pueden entrar cuando el

para generar el maximo de problemas a la defesa

Para evaluar - regular
Comportamientos observados Intervenciones posibles
Los defensores no se

distribuyen en funcién de los
atacantes

=¥ Descomponer la situacién
haciendo buscar aquella
informacién necesaria para que
la distribucién sea lo mas
eficiente posible (quién
defiende a quién?)(volver a S7)
Reforzar la sensacién de subida
colectiva asignando puntos en
funcién de la zona en la que
detiene el ataque (volver a S2)
Comprobar el cuadraje
defensivo (subida desde el

Los atacantes avanzan mucho -

Pocos placajes con éxito -

interior para cerrar el espacio al I jugadores

atacante) en situaciones mas
reducidas (1x1, 2x2,...)

=¥ Jugar sobre los tiempos de
entrada que hara la situacién
mas o menos compleja.

Los jugadores dominantes
hacen que la situacién sea muy
facil o muy dificil

i Nivel 3 S14

|Grupo: 6 a 8 por equipo

IMaterial: baisn y conos
| Tiempo: 6 balones por

|puntos por ensayo marcado en

|Consignas, reglas: para

|Blocaje muy rapido del ataque

IEnsayos marcos en contra

Ientrar en el terreno de juego

I entrada entre los dos grupos

I mucha presién para los

Organizacion

Espacio: lo mas ancho
posible. Largo de 40 metros

equipo

Objetivo: impedir

Puntuacion: def: 2 puntos

por ensayo impedidoy 5

contra-ataque. Ataque: 3
puntos por ensayo marcado

todos: respeto de las consignas

Criterios de éxito:
No encajar ensayos

Lanzamiento del juego

El educador, sin que los
defensores lo sepan, indica el
numero de atacantes que van a

cuando lance el baldn al aire. El

educador coge el balén. Los

Idefensores entran cuando el

No pueden avanzar hasta que se produce el pase.
Para hacer evolucionar la situacion

Variantes Efectos buscados

Variar las relaciones de fuerza = Hacer emerger la eficacia de la

aumentando o disminuyendo la ~ comunicaciony de la

diferencia entre el momento de distribucidn defensiva, con
independencia de la relacién de
fuerzas presentes

—p Establecimiento de momentos
de gran presion para la defensa

Introducir secuencias de de

defensores justo delante de

I linea de ensayo

Sobre la misma estructura,
disminuir el nimero de

- Regular los problemas de
comunicacion, de cuadraje
defensivo y de placaje

Prohibir a los defensores jugar =% Obligar a los defensores a
el balén prolongar el trabajo sobre la
organizacién defensiva
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El aprendizaje

Fase de fijacion
Gestion de luchas y contactos, relanzamiento del
movimiento
Objetivo
Ambito Prioritario: Perceptivo, y decisional mas técnico
Ser capaz de:
e Avanzar utilizando los compafieros cercanos y lejanos
e  Franquear la linea de ventaja en situaciones de equilibrio
e  Organizarse individual y colectivamente para conservar o
recuperar el baldn
e  Reforzar el conocimiento de las reglas relativas a los
reagrupamientos
e  Contra-atacar
e Aceptar los contactos con el suelo y con el adversario

Comportamientos esperados

Para los defensores:
e Intervengo lealmente y con control en los agrupamientos
Portador:
e Avanzoy utilizo al compafiero mejor situado para
avanzar antes de ser bloqueado.
e Sientro en contacto, me organizo (cabeza, espalda,
pelvis) para conservar el balén y hacerlo disponible a
mis companieros. Alejo el baldn de los adversarios y
lo sitlo inmediatamente en mi campo

No portador: Apoyo a mi compaiiero.

Si le cogen de pie con el baldn, y yo estoy cerca de él, voy a
ayudarle a conservar.

Si esta en el suelo y hay un adversario cerca me involucro
inmediatamente en la limpieza del ruck.

Si el adversario esta lejos cojo el balén y avanzo.

Si yo estoy lejos preparo la continuacion del juego
recolocdndome antes de que el baldn esté disponible.
Defensores:

Si estoy involucrado en el blocaje del portador, participo en
la disputa del baldn.

Si estoy lejos, me fijo en los desplazamientos de los
adversarios y participo en el avance colectivo.

Placo al portador del baldn si esta en mi zona de placaje.

i Nivel 3 S15

Organizacion
Grupo: de 8 jugadores por equipo

I Espacio: Ancho: 30 metros. Largo: 40 metros
Tiempos: 4 a5 balones por equipo

I Material: 2 balones, conos y petos.

I Objetivo: Marcar mas que el adversario

Puntuacion: s pts por ensayo; 2 pts por reagrupamiento
qgue permite la liberacion del balédn avanzando en menos de 3
segundos.

Consignas, reglas: Respetar el reglamento

| Criterios de éxito: Apenas se pierde la posesion del
balén. Los blocajes se gestionan eficazmente, ya sea con un

I avance del agrupamiento o con una liberacion rapida del
baldn que favorece el avance posterior.
Lanzamiento del juego: el Educador da el balén en
pleno movimiento a un jugador, o grupo de jugadores,
susceptibles de entrar inmediatamente en una situacién de

I blocaje (adversarios préoximos) modulando las relaciones de
fuerza (avanzando, reculando, en equilibrio) Cuando el

I educador pasa el baldn: juego real.

I Ejemplo 1: E da el balén a un
jugador bajo una presion
fuerte, pero en equilibrio

Ejemplo 2: E da el balén a un
jugador avanzando rodeado
de adversarios

Para evaluar —regular Para hacer evolucionar la situacion

Comportamientos observados Intervenciones posibles

Se pierden balones en el
contacto

—p Utilizar situaciones para
recordar lo basico, o reducir el
nlmero de jugadores para
resolver los problemas técnicos
Dar puntos por los avances
significativos, hacer ejercicios de
empuje

Los jugadores no identifican la =
relacion de fuerzas ni el rol del
jugador. Los reagrupamientos
no avanzan

Los jugadores no se

recolocan o esperan al ultimo

para hacerlo

=» Centrar las intervenciones sobre
los jugadores, hacer vivir las
situaciones en grupos pequefos
Cambiando los reagrupamientos
por lanzamientos del juego
previos

Diferencias grandes en el =» Hacer grupos por nivel.

plano fisico

Efectos buscados
= Hacer vivir la variedad de
formas de lucha colectiva que se
producen en el juego

Variantes

Variar los lanzamientos
mediante la incorporacién de
balones al suelo o al aire

I Utilizar diferentes tipos de
oposicidn, sobre el jugador

I (prohibido intervenir sobre el
balén), variando la presion

-9 Facilitar en un primer momento
la conservacion para
posteriormente aumentar la
presion.

Después de un ler tiempo de =¥ Permitir al educador elegir las
I juego al ralenti, a |a sefial de situaciones de bloqueo
“conserva” el portador no puede inevitable
pasar y avanza hasta el blocaje
I Utilizar estas situaciones para = Defender para recuperary
reforzar la eficacia defensiva en contra-atacar
I las estas fases de juego
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El aprendizaje

Fase de movimiento general y I Nivel 2-3  S16
fijacion Organizacion
Juego penetrante, gestion de luchas y contactos, Grupo: 6 a 8 jugadores por equipo
relanzamiento del movimiento I Espacio: Suficientemente ancho como para permitir el
Objetivo juego penetrante sobre un nuevo eje. Largo: el doble del
Ambito Prioritario: Técnico, perceptivo y decisional I ancho + dés z6nas de ensay6
Ser capaz de: Tiempos: 4 a5 balones por equipo
e  Reorganizarse para alimentar un juego penetrante I Material: 2 balones, conos y petos.
construyendo referencias para la circulacion de jugadores ..
e Percibir el agotamiento del juego penetrante I ObjetIVO.' Marcar utilizando el juego en penetracion.
(ralentizacién, blocaje) que supone la sefial para un Consignas, reglas: 1os defensores buscan bloquear a

cambio del eje de penetracién

Comportamientos esperados

Portador: Avanzo con el bal6n sobre los puntos fragiles de la
defensa. Antes de contacto, hago avanzar a un compafiero situado
en mi eje ofreciéndole mi pasillo de juego y le apoyo (sigo
avanzando para fijar a mi adversario directo y para ayudar en una utilizacion de un nuevo eje de penetracion.

eventual conservacion del baldn). Si me cogen nada mds recibir el I Lanzamiento de[juego_- el Educador da el balén a
baldn, me organizo para pasar el baldn (si es seguro) a un
compafiero situado en mi eje o para conservar el baldn.
Apoyo cercano: me situio rapidamente en la espalda del
portador (sin sobrepasar su hombro interior) para:

e si el movimiento no se ralentiza o bloquea: avanzar
acelerando en el momento del pase, corriendo recto antes I
de coger el balén y pasando muy cerca de él.

e si el movimiento se ralentiza o bloquea: I

o Participo en la conservacion y disponibilidad del balén
o Miro si hay un jugador decalado al exterior, y si no lo
hay me desmarco por fuera del agrupamiento I
o Me mantengo en el eje para un pase pivot
o Me preparo para ser el apoyo del jugador abierto I
Apoyo lejano: apoyo al compafiero que me precede sin
sobrepasar su hombro interior. Si el movimiento se ralentiza o I
|
|
|

los atacantes sin ir al suelo, no recuperan el baldn.

I Criterios de éxito: El juego penetrante consume poco
ancho y permite un avance profundo rapido. Cada vez hay
menos tiempo de latencia entre la detencion del juego y la

un equipo que esta colocado para jugar en penetracion con
un ligero desequilibrio favorable. Cuando el juego penetrante
se ralentiza hay la posibilidad de pasar el balén a un
compaifiero (s6lo uno) situado mas abierto que inicia otro
juego penetrante

detiene, soy el jugador que inicia otro movimiento penetrante
desplazando unos metros laterales el eje de penetracion, o voy a
alimentar ese nuevo movimiento apoyando al nuevo penetrador o a
sus apoyos.

Defensor: Respeto las consignas relativas al tipo de defensa
(Blocaje, posibilidad de intervenir o no sobre el baldn ...) y busco
prioritariamente ralentizar o bloquear los movimientos controlando

Juego penetrante Ralentizacidn del juego
penetrante: pase a un

mi actitud en los contactos. jugador abierto
Para evaluar — regular Para hacer evolucionar la situacion
Comport. observados Intervenciones posibles I Variantes Efectos buscados
Los jugadores no respetan  —p. Lanzar el juego haciendo recordar las consignasaun  Mantener el mismo —p Desarrollar la percepcién
las normas jugador lanzamiento de juego de los jugadores de las

= Dar puntos por avance

= Acentuar el desequilibrio fav. en el lanzamiento,

= Corregir la actitud del portador antes y después del I
pase (direccion de carrera, apoyo tras el pase,..) y las

pero dar la opcidn tras un  zonas fragiles a atacar
bloqueo de relanzar el
movimiento a ras o un

Los atacantes no avanzan
(carreras diagonales,
jugadores parados)

de sus apoyos (no sobrepasar el hombro interno, I poco mas abierto dando

correr de frente antes de coger el balén, recibirloa la “ consignas a los
El bloqueo es muy largo altura del portador ) defensores .
antes de la utilizacion del =% Reducir el nimero de jugadores y trabajar sobre la I Permitir a los defensores =9 Trabajar Solbre la )
apoyo lateral percepcién de la ralentizacién llevar al suelo a los conSF!rvacion del balén,
Rara vez se pone en accién ) I atacantes y/o recuperar dominar el CEIEIRLDN]
el nuevo eje de penetracion Reforzar la respuesta defensiva para que pueda ) el balén mantener la iniciativa del
(apoyos llegan tarde, _l;acer.recular alos ataca'n'te y/o recuperar el balén I portador de mantenerse de

rabajar sobre la preaccion, sobre el esfuerzo para pie o ir al suelo

carreras laterales cuando se estar disponible, la distribucién de roles (posible
coge el balén ...) reduccion del colectivo de trabajo) |
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- 2 equipos de 6.a 10
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- 2 equipos de 6a 10

Jugadores.

- Petos de 2 colores
diferentes.

- Campo de 10x10,
15X15.

- Balones (1 para2y1 :
para 3).
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- 2 equipos de 6 a 10

Jugadores.

- Petos de 2 colores
diferentes.

- Campo de 10x10,
15X15,.

- Balones

Los equipos
A la senal,
:a SU companero

de enfrente,
Y. asi

seguidamente.

Consignas

i - Pasaaunjugador
gue Se cruza por

elante, sin

: distincion de
i equipo.
i -No tocarse.

- Mirarse alos 0jos

asey mirarel
alon.

i - Extenderbrazos

i hacia elbalon yabrir
i [as manos(diana).

: -Pasarelbalonala

: alturadelas

i caderas de mi

i companero.

i - Al principiolos
i balonesse dejan el
: suelo.

- Ala senal, cuandoun
: i jugadorllega delante
. i deél lorecogeylo
: Los dos equipos: posa,

: trotan y ocupan
. i -Novale tocarse.
i todoelespacio

- Nosalirantesde

i tenerelbalonenlas

i estanparados, i o

: : - Nohacerequipos

; 1 o i demasde4
OS POradores & jygadores.

corren Y entregan§

- Hacerel gjercicioen
un tiempo dado(en

: funciondelaedaddel
i jugador).

Variantes

- Aumentar.el numero
de balones.

- Reducir el espacio
progresivamente.

- Pase aunjugador
delmismo equipo.

-Paseaun
companero delotro
equipo.

- Aumentarel nimero
de balones.

- Reducirel espacio.

- lanzar el balon al aire
antes de posarlo:

- Pasarel baléonaun
companero de mi
equipo, 0s del equipo
contrario, y este lo posa.

- Posarelbalon en
cada pasada.

- Pasar.el balonal
companero.

- Aumentarla
distancia.

- Correr.conel balon
de diferentes maneras
(dos manos, una
mano).

- Llegar.a’5 metros
delcompaneroy.
pasar.con el pie.




Organizacién Lanzamiento Consignas Variantes

=2 equipos de6ai10 i -Cuandounjugador i - Reduciroaumentar.el
. i secruzacon otro, espacio.
Juggclores, i ambosseagarranpor: i - Aumentar el ntimero
c - Petos de 2 colores i lacintura. de jugadores.
orrer diferentes. : : ; - Golpearse sobre los
Los jugadores i -Unequipoagarraal @ SCHEeR
yentrar i - Campo de 10x10, i otro. e e Zelos CON)
i trotanenel o'sinbalén, y solamente
E4 :encontacto 15E)3<1? espacio i Respetodelaregla cu;landoal queb |
= BAloNes p ” golpeamos sobre los
<o otro . mezelandose | -Nohacerdafio, e
Jugador . r ek iy mirando alos 0jos.
. A : : -Solo setocan o.cogen
S i -Nodejarse hacer los jugadores del mismo
> Qe i dano. equipos o solodel
: i equipo contrario:

LOS CONEJOS ‘!LS):)'_/.C)' ROS

-2 equipos de 6 a i Los i - Utilizarlatotalidad i -Salidaunojuntoaotro
10 jugadores, : estanacuarto gglcti)rﬁﬁ(r)aen elagarre & sjnagarre previo.
3 i patas. :
Petos de 2 colores - i - Losazulesdeben - Salidade pie con o sin
diferentes. L i estartodoeltiempoa i balén paralosazules.
Cogery i-Campodeioxio, {95 . i cuatro patas.
E5 itiraralsueloi 15x15. de rodillas - ligar con'un -Salidade pie, con osin
- Balones. i ddalran a los i tiempodado. agarre previo paralos
: 10j0s.
e porid i - 1 punto paralos
: : i azules siconsiguen . :
- : : : - Acercar.o alejarlalinea
: i pasarlalinea.
Conseguir af . p el
sobrepasar 00 i Alasenallos  § Respetodelaregla.
la linea  . 5 deben - |gualgueen4.
‘ : tratarde llegar
: hastala linea.
0(0) (o] J‘ ES Y CANGUROS
- 2 equipos de 6 a 10 - 1 coyoteparacada i - Loscangurosllevan
Se jugadores. :  Los ; canguro. unbalénenlas

: - Loscoyotesnoaga- i manos.
desplazan ; - Petos de2colores ofs seelesgllnaly RIS

: jes juntos i cntura. - Loscoyotes pueden
con ples ferentes. e : - Loscanguroscaidos i tirartodoslos
. - Campo de 10x10, i salendelespaciopor i cangurosquequieran.
Jjuntos 1515 i |Los Se i seguridad.
; . ~ : - Jugarenuntiempo: ¢ - Reducireltamano
Sinldelarse’ { “Balones i desplazan  § dado, del campo.
coger a4 patas i - 1 punto porcada
: i i canguro caido. - Aumentarel
Slr) salrse numero de jugadores.
it - i delespacio i redla
[ . : Igualqueen4
Cogenyy : : : :
hacen caer. 359 ¢
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Luchar
para
consenvar
elbalon
o)
recuperarlo

Pasar
el balon
estando

en el suelo

Recoger
Empujar
Dar

je

Organizacion Lanzamiento Consignas

POLICIAS Y LADRONES

Jugadores.

- Petos de 2 colores
diferentes.

- Campo de 10x10,
15X15,

- Balones

-2 equipos de 6a10 i

2 policias
con balon
y 2 ladrones

A la senal

los [adrones
: intentan robar i
iel balon mientras
i que los policias :
i tratande i
i consenvarlo
i el mayor tiempo §

LOS LAGARTOS

- 2 equipos de 6a 10

Jugadores.

- Lineas a 3 metros.

(o) ) ’
0 ol ’
1
| o .

o .

A la senal,
carrerade
relevos

Reptarcon el
palon en las
: mManos, unavez
i  superada i
: a lineaentregar
i alcompariero

que repite

la accion

en sentido

contrario

EL BLOQUEA PASE

- Grupos de 3
Jugadores.

- Campo de 10x10,
15X15.

- 1 balon cada 3.

e:‘o oy

i Los portadores i

i avanzan, posan i

5 elbalon
en elsuelo

i ysecolocan

: dedefensores.,

: El1erapoyo
: recoge elbalon
: yvaalcontacto
:  yentrega
elbalonal 2°
apPoYo,
que lavuelve
a posar.

i - Ningtin jugador

: tienederecho ha

i hacercaeralotro.
Respeto delaregla
i -No hacerdafio.

: -Nohacersedano.

- No dejarse hacer
dano.

- El pase debe de ser
i desdetumbado, sin
i ponersederodillas.

Respeto delaregla

-No hacer.dano.

¢ -No hacerse dano.

: -Nodejarse hacer

dano.

i - 1 Eljugadordefensor.

no disputa el balon.

Respeto delaregla

-No hacer.dano.

-No hacerse dano.

- No dejarse hacer.
i dano.

Variantes

- Reducir.o aumentarel
tamano del campo.

- Aumentar el nimero
dejugadores.

- Autorizar.pases.

-Salida de pie.

- Salida de pie con o sin
balon.

- Acercar.o alejarlalinea
dellegada.

- Balon posado en el
suelo envezdeser
pasado.

- Elapoyo arranca el
palon:

- Reducirel tamano
delcampo.

- Aumentarel niimero
dejugadores.
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TORTUGAS

-2 gruposde 8a 12
Jugadores.

Organizacion Lanzamiento Consignas
QUE LUCHAN

- Los

y los

se colocan
a 4 patas.

i - Losjugadoresdeben
: estardepieyno

i pueden soltarse.

: - Jugarenun tiempo

i dado.

i -1 puntoporcada

=i
un

con

i - Alasenal,
ilos volteant
i a los Y i
i tratan de pegar :
i sus hombros
i contraelsuelo :

LA RED PARA PECES

-2 gruposde 8a 12
Jugadores.

i Los
i Se agarrancon
i Manoy munecas
i yhacenun
circulo

Los
Sittian
enelcentro

Se

i jugadorqgue
i sobrepasolalinea.

Respeto delaregla

-No hacer.dano.
-No hacerse dano.

- No dejarse hacer

dano.

{ - Ambos equipos

deben jugarde pie.

: -Jugarenuntiempo

dado.

i -1 punto por.cada pez
i gueseescapa.

Respeto delaregla

i -No hacerdano.

i -No hacerse dano.

A [a senal
los
tratan de salir

- No dejarse hacer
i dano.

JUEGO DE LAFRONTERA

i Ambos equipos, i
: aunladode
_ la linea,

i agarrados por
i las munecas

i - Losjugadores deben
i estardepieyno

i pueden soltarse.

: -Jugarenun tiempo

: dado.

i -1 puntoporcada

i jugadorque

Los se
Sittian en el
centro

A la senal
los tiran

:  paratratar
i que los :
iatraviesen la linea

i sobrepasolalinea.
Respetodelaregla

i -No hacerdano.

i -Nohacerse dano.
: -Nodejarse hacer
i dano.

Variantes

- Rojosy.azules juegan el
mismorol.

- Salida espalda contra
espaldaconlalinea
entre los dos jugadores.
-Salidauno detrasde
otroy del mismolado de
lalinea.

- lgual pero empujando.

- Aumentarel nimero
dejugadores

- Ambos equipos juegan
derodillas

- Rojosy azules
juegan el mismo rol.

- Salidaespaldacontra
espaldaconlalinea
entre los dos
jugadores.

-Salidauno detrasde
otroy delmismolado
delalinea

- lgual pero
empujando.



Ea3

Ei4

Eis

je

Correr,
hacer pases
y tocarse

Conservar
o)
recuperar

el balon

Los
no deben
dejarse
coger
con elbalon

Los
tratan de
cogera
0S portadores
y tirarles
alsuelo

Organizacion Lanzamiento Consignas

Y ] - — I Y -
HOSIGCOGHESIDEGH OWUE!

- 2 equipos de 6a10 . i - Chocarhombro con
jugadores - Losjugadores | homtio evectance
_Petos de 2 colores ;10N 0CURANAO: jiigadory mirarsealos
i elespacioy  § ojosen elmomento
lrerentes, haciendose i delchoque.
- Campo de 10x10, pases.
15X15. > : Respeto delaregla
-Alasenallos :
i jugadoresse - “O Eacer daEO;
s 1 : -INO nacerse dano.
e ’ 5 dan golpecitos i -No dejarse hacer
Y A : en loshombros: qaro,

LAS GALLINAS Y LOS ZORROS

_2equiposdebatz § oS . . UENem . ambosequipos
; d i unbalon cadar i debenjugara patas.
Jugadores unoy.corren i -Jugarenuntiempo
e mismo d?(g)%nto porcada
SSLACIU LIS : balén recuperado.
los :
- Alasenal, Respeto delaregla
i los se
: feagrupan a4 £ _ o hacerdario.
: patasconlos
. i palonesenel i -Nohacersedafio.
A« O 2 centro. : .
-S> 105 debeni -Nodejarse hacer
2 > : i dano.
) : tratarde
- 4 i recuperar los
: palones

LOS GATOS YLOSPAJAROS

-2 equiposde 6a10 i - Un contral
Jugadores, £ lLos corren - Nose puede
- Petos de 2 colores porelespacio: derriba(agaérardo
diferentes. ysehacen i B3 enemaceia
- Campo de 10x10, pases entre i - Jugarenun tiempo
ellos i dado.
15X15. i - 1 punto por.cada
- Los i Jugador caido.
tratan de coger Respeto delaregla
» Do € i ytiraralos
5 O portadores - Nohacerdano.
: / o : i -Nohacerse dano.
- i -Nodejarse hacer

Variantes

- Reduciroaumentar.el
espacio.

- Aumentar.el nimero
dejugadores.

- Chocarteniendoel
palén o no.

- Percutir.conlosdel
mismo color, 0.solo del
color.contrario.

- Reagruparse y hacerel
circulode pie.

-Llos pueden
tirara varios jugadores
- Reducir.el espacio.

- Aumentarel nimero
dejugadores.



je

Organizacion Lanzamiento Variantes

ELTRIANGULO

Consignas

- (Cadajugador. - Los puntosencajados

i - Lanzamiento defiende sudiana, son descontados del
enlel centro, aesrgt%l;e(?(;esmarcaren total delos puntos
oS tres : marcados.
Defehder Jugadores - Elprimerjugador:
mi diana agrupados i queconsigue305
H : dianasse convierteen
E16 Y poner %o : - Eljuego : arbitro.
elbalon i comienzacon i
en las otras . i un lanzamiento:

dos dianas

MULTIEAIGNIDEICONTRAANICONTRAN

Los jugadores y los
palones se numeran

de1a5. Alasenalcada

delbalon al
aire, por
encima de
sus cabezas

- Cuidado con
i losaspectosde :
i seguridadyque :
|os jugadores

1- Anunciamos los
numerosde 203
balones. Los jugadores
correspondientes aestos

utilizadorvaarecoger: sequedenen nlmeros van y recogen
Jugar subalon eintenta ~  isu pasillode juego. i GURisc o
marcar un ensayo - Variar las defender, los otros
1contra1 8_eseta SuU oponente numeraCIolneS jugadores utilizadores se
Ireclo. para gueias reparten como quieren,
E17 yavanzar i — - distancias de los otros jugadores
o carrera sean oponentessereparten
Para > 2 A
- :  equilibradas en funcién delas
asegurar \ ientrelos diferentes: amenazas creadas
0 jugadores. 2—. Se anuncian 10
elapoyo ¢ Sjlos jugadores sei varios NUMeros pero
Jelboriad 0 : molestan mucho : cualquier jugador puede
e pO dCOr 2 durantela cartera i Eereltqueéoa e[ balén.
haceries e I-": : agzgtzra(?:e ceonewrc?gpoyos
; dgxlijé}args%sel%%n defensivos u ofensivos
()
alos campos

Luchar,

IACRANMUDANZA

- Los rojos trotan por
el espacio. A la senal,

los azules tienen que : liminando cualquier

i - Definir
: claramente las
i Intervenciones

i - Valorar las acciones

: deempuje sobre |as

: acciones de traccién.

i La dimension del campo
i adaptadaalos recursos

: delosjugadores.

[as reglas se orientan
sobre el repartode las
tareasy sobre la

empujar § sacarlos delcampo. _gﬁsetg,g’re,ggmso clliedefeld
[adversario : diferentes posibles acttiaes on o
2 cher e Orp : combate. El marcador
resistir al ejempllcg deiar puede establecerse, ya
empuje i levantarse a{ o seacontandoel
: a 2 L : jugador? Posibilidad numero de jugadores
del contraria i dearrastrarlo?... Etc

sacados enuntiempo
dado o el tiempo
consumido para sacar
alliconjuntode los
adversarios.
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