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Introduccion

El Plan de desarrollo individual del jugador es un sistema de validacion de competencias que permite

al educador y al jugador tener una visidn sobre su evolucidn rugbistica y conocer las habilidades a

adquirir para lograr una buena practica de rugby.

Los grandes ejes del Plan de Desarrollo individual:

Un sistema que se dirige a las categorias M6 a M12 y que permite validar los
aprendizajes.

Cuatro mddulos idénticos para los M6-M8-M10-M12 con criterios vy
aprendizajes especificos a cada categoria.

Cada temporada el educador serd capaz de ver si esta cumpliendo sus
objetivos.

Poner estas herramientas a disposicion para que los educadores evalten bien
las competencias a través de las situaciones de juego.

Esta guia del educador de menores de 10 afios permite:

Acompaniar al educador durante el proceso de validacién de las competencias
adquiridas por el jugador.

Aportar los contenidos adaptados a la categoria.

Validar o no las competencias de los jugadores segin el item con
comportamientos observables y comportamientos esperados.

Y le acompafia una tabla de validacién de competencias que permite completar las competencias

adquiridas por cada jugador. (Ver tabla Excel)

éCudles son los médulos para trabajar?

1. Comportamientos tacticos: Principios y Roles

Destrezas: Placar, Duelo y Pase (mano/pie)

2
3. Habilidades motrices de empuje
4

Espiritu del juego

é¢Cémo se desarrolla la validacién de las competencias?

El educador del club aplicard los items a los jugadores por: situaciones de juego, talleres o partidos.
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Comportamiento tactico

Es importante en la categoria M10 continuar trabajando sobre el avance por los espacios libres.

El jugador M10 debe empezar a tener en cuenta a sus compafieros mas cercanos a ambos
lados. El Portador del Balon debe asegurar mantener la continuidad del avance del baldn, si es posible
antes del contacto.

En ataque, avanzar y asegurar la continuidad del movimiento que avanza.
En defensa, impedir avanzar y organizarse para defender con los compafieros préximos.
CUANDO: Estas situaciones se realizaran a lo largo de toda la temporada.

COMO: La evaluacidn se realizara preferiblemente al final de la temporada sobre situaciones
jugadas, partidos amistosos o la situacién propuesta.

Movimiento General del Juego
Ataque en el movimiento general del juego

Principios del ataque
Avanzar individual y colectivamente
Asegurar la continuidad del movimiento que avanza evitando los bloqueos

Roles
Portador del balén (PdB)
Avanzar en los intervalos
Avanzar por los espacios con baja densidad de adversarios
Tener en cuenta al compafiero
Tomar la decisién de penetrar o pasar
Elegir al mejor apoyo

Apoyo cercano
Apoyar el eje:
Colocarse en el eje del portador del balén
Aguantar para intervenir con mas velocidad y potencia
Apoyar lateralmente:
Colocarse sobre el eje lateral del portador del baldn
Alejarse del portador, jugar con el espacio
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Defensa en el movimiento general del juego

Principios de la defensa
Avanzar individual y colectivamente
Asegurar la continuidad del movimiento defensivo que avanza =» Presidn

Roles
Defensor directo del Portador del baléon
Detener al portador del baldn
Placar al portador del balén
Cerrar el espacio cercano junto a los compafieros cercanos
Oponerse directamente o flotar

Apoyo defensivo cercano
Defender con su compafiero cercano
Oponerse colectivamente sobre el espacio amenazado
Conservar una reserva defensiva

Gestion de contactos y luchas
Ataque en la gestion de contactos y luchas

Principios
Avanzar en el contacto
Hacer el balén disponible

Roles
Portador del balén
Conseguir que los jugadores “luchen” una vez entrar en contacto para controlar el balén (de
pie o en el suelo)
Conseguir que los jugadores puedan luchar de pie el mayor tiempo posible
Apoyo cercano
Asegurar los diferentes roles: arrebatar — proteger — empujar - recoger

Defensa en la gestion de contactos y luchas

Principios
Impedir el movimiento avanzante

Roles

Defensor directo del Portador del balén
Girar al portador del baldn
Combatir colectivamente

Apoyo defensivo cercano
Cogerse y empujar a los atacantes
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Lanzamiento del juego
Ataque en el lanzamiento de juego

Principios
Colocarse para cruzar la linea de ventaja lo antes posible

Roles
Portador del balén
Liberarse de la marca del defensor
Cambiar las trayectorias de carrera
Avanzar y forzar al adversario a actuar
Apoyo cercano
Organizar los apoyos al PdB

Defensa en el lanzamiento de juego

Principios
Reaccionar rapidamente al movimiento del contrario

Roles
Defensor director al Portador del balén

Avanzar directamente y forzar al adversario a actuar
Apoyo defensivo cercano

Avanzar alineados y juntos

Destrezas

PLACAJE

En M 10 el juego empieza a organizarse de forma colectiva, aunque las acciones individuales

siguen estando muy presentes. Desde el punto de vista defensivo la buena realizacién de un placaje

depende de la seguridad y la eficacia. El trabajo iniciado en M8 (hacer caer de forma segura) se

continta afiadiendo el concepto de eficacia (hacer caer rapido).

CUANDO: La situacion presentada mas alla de permitir evaluar a los jugadores M10 sobre el

placaje, guia al jugador y al educador en los aprendizajes de cada uno. Con este objetivo debe ser

realizada de forma regular. De este modo, la validacién puede desarrollarse durante toda la

temporada.
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COMO: Esta situacidon es una situacién de jugador contra jugador, por lo que conviene
organizar un nimero de parrillas diferente en funcion del nimero de jugadores para evitar periodos
de espera demasiado largos (3 jugadores por parrilla permiten una rotacién de los roles con tiempo
de recuperacion éptimo).

ANTES DEL PLACAJE
Encuadre defensivo

e Mantener el alineamiento: hombro exterior del defensor sobre la cadera interna del Portador
del Balén (PdB)
e Ritmo de la aproximacion “rapido-lento-rapido”

Posicién preplacaje

e (Cabeza alta

e Mirada hacia la cadera a impactar

e Bocacerrada (para proteger los dientes) y la lengua pegada al paladar (aumenta la tension del
cuello)

e Aumentar frecuencia y disminuir la amplitud de los apoyos

e Flexidn de las piernas (rodillas por delante de los puntos de apoyo)

e Posicidn de los brazos y de las manos (en guardia de boxeo: brazo flexionado / codo en
contacto con el cuerpo / mano delante)

e Hombro exterior del placador hacia el hombro interior del PdB (izquierdo/izquierdo o
derecho/derecho)

e PdB (izquierdo/izquierdo o derecho/derecho)

DURANTE EL PLACAJE
Contacto

e (Cabeza alta (mirada por encima de las “gafas”)
e Los pies estan cerca del placado
e Piernas flexionadas
e Espaldarecta
e Desequilibrio hacia delante (peso corporal sobre las puntas de los pies)
e Colocar el hombro en la cadera diana
e Pie adelantado es el del lado del brazo que impacta
e Colocacién de la cabeza sobre el lateral del adversario (intentar llegar con la cabeza a la
espalda del PdB)
Cierre de brazos

e Agarrary cerrar los muslos con los brazos y manos (tenazas)

e Mantener la presion de la cabeza sobre el lateral (pegar la oreja)
Piernas

e Empujar de abajo hacia arriba desde el pie fuerte (pie delantero)
Caida

e Mantener el cierre con los 2 brazos hasta el suelo (no intentar frenar la caida con la mano)
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DESPUES DEL PLACAJE
En el suelo

e Respetar el reglamento (obligaciones placador-placado)

e Soltar al placado

e Levantarse (o salir de la zona si esta en el campo contrario)
e Recolocacién en la linea defensiva

Las siguientes acciones no permitiran validar esta destreza:

e Placaje alto (por encima de las caderas; prohibido)
e (Cabezaen el lugar incorrecto (seguridad)

DUELO

En M10 se consolida el concepto de avanzar en los intervalos y en los espacios de baja
densidad de adversarios realizado en M 8. Y empiezan a tener en cuenta al companero para tomar la
decisién de penetrar o pasar.

CUANDO: Este objetivo debe ser realizado de forma regular. De este modo, la validacién
puede desarrollarse durante toda la temporada.

COMO: Esta situaciéon esde 1+1vs16de2vs1+1

EN SITUACIONES DE UNO CONTRA UNO:

e Juega con el balén en 2 manos

e Mueve los pies antes del contacto

e No se detiene si se le esta placando.

e Ve y usa los espacios libres entre los jugadores.

EN SITUACIONES DE UNO MAS UNO CONTRA UNO CON (APOYO AXIAL):

e Crea espacio para su apoyo atacando un lado con decisién (mueve al defensor).
e Escapaz de mantener la posesidn en el contacto y mantener el avance con un pase al apoyo axial.

HABILIDADES MANOS Y PIES

Para la categoria M10 el pase se trabaja con el jugador en movimiento.

Los jugadores encuentran los puntos de referencia en el espacio cuando empiezan a medir las
distancias. Los jugadores empiezan a cooperar. Tendran necesidad de desarrollar estas habilidades
motrices con el objetivo de poder exprimir todo su potencial mientras se divierten.

La ejecucion del gesto y la precisidn se convierten en lo mds importante para las habilidades
de manos y pies.
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COMO: A través de circuitos utilizados durante el calentamiento.

CUANDO: La evaluacién de estas competencias puede realizarse durante todo el afio en

funcidén de la progresion de cada jugador.

PASAR EL BALON A UN COMPANERO (PASE SIN ROSCA)

Manos colocadas a cada lado del centro del balon

Armar separando el codo del lado contrario al pase

Movimiento rapido balanceando los brazos paralelamente al suelo
Mirada hacia la diana - cabeza - hombro - caderas

Apoyo fuerte en el suelo para empujarse sobre la pierna contraria al pase
Orientar ligeramente los apoyos en direccién a la diana

Empujar con los brazos

Acabar con las manos apuntando a la diana y brazos paralelos al suelo

DAR UNA PATADA DE VOLEA

Coger el balén con ambas manos

Estirar los brazos para colocar el bal6n delante del muslo de la pierna que va a golpearlo
Coger el balén apuntando hacia arriba para patear desde la punta trasera

Colocar el pie de apoyo delante, pierna ligeramente flexionada, el pie completamente
apoyado para un mejor equilibrio

Hacer una ligera flexién de la pierna que va a patear de forma que el pie llegue a apuntar
al suelo

Soltar el balén mientras se balancea la pierna que va a golpearlo

Mirar el bal6n para calcular el momento del impacto balén-pie

Golpear el baldn con la pierna apuntando hacia delante y el pie estirado

Terminar el gesto con la pierna horizontal y el pie estirado para generar una trayectoria
larga y alta

El pie de apoyo termina en extension

Mantener la mirada sobre el balén para seguir su trayectoria

Habilidad motriz de empuje

El objetivo del jugador es desarrollar de manera progresiva durante su aprendizaje las

habilidades que le haran alcanzar con éxito la etapa de M 14. Buscamos una estabilidad permanente

en la adquisicién de las mismas independientemente de las reglas de la categoria. No nos saltamos

fases del proceso de aprendizaje.

Al final de la categoria M 10, el nifio debe dominar la percepcién de su cuerpo, saber moverse

en 4 apoyos, rodar, saltar y empujar.

Cuando: sera continuo a lo largo de toda la temporada.
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Como: Los diferentes talleres de trabajo debemos integrarlos siguiendo la progresién de cada
sesidn en un periodo de varias semanas. No aconsejamos organizar el proceso en la totalidad de una
sola sesion.

1 Camino como un pato

Organizacion:

Objetivo: Camino como un pato

Disposicién: 1 jugador con 1 balén

Grupo: 4 a 6 nifios maximo por taller para reducir los tiempos de espera.
Espacio: pasillo 5m x 1m

Material: 4 conos — 1 balén

Consignas:

Objetivo: Atravesar el pasillo sujetando el balén en las 2 manos por encima de la cabeza y
caminando como un pato y sin apoyar las manos, rodillas o baldn en el suelo

Instrucciones: el jugador recorre la distancia de 5m caminando de esta peculiar manera, mientras

sostiene el baldon de rugby por encima de la cabeza con ambas manos y brazos extendidos

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Sélo podemos desplazarnos con el Unico apoyo de los pies sobre el suelo, ningln otro esta
permitido

- El baldn lo sostienen las 2 manos, brazos extendidos por encima de la cabeza sin flexionar
codos

- Lacadera desciende sobre la rodilla de la pierna de apoyo

Video: https://youtu.be/EMV7JiYuR9Y
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2. Perro - Gato

Organizacion:

Objetivo: Perro — Gato (Espalda recta, espalda concava y espalda redondeada)
Disposicién: 1 jugador

Grupo: 4 nifios maximo por taller para reducir los tiempos de espera.

Espacio: una zona aproximada de 1m x 1m

Material: Sin material

Consignas:

Objetivo: Variar la posicién de la espalda de recto a concavo y a curvo.
Instrucciones: el jugador esta a 4 patas mientras realiza las variaciones de posicion

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Espalda recta: Hombros, columna y cadera alineados
- Espalda concava: Cabeza-mirada al cielo y cadera en ante-versién
- Espalda curva / redondeada: mentdn al pecho y cadera en retroversion

Video: https://youtu.be/t8yTdIQTmYg




Federacion Espaiola de Rugby
Plan de Desarrollo Individual de Jugadores — Menores 10 afios

3. Me desplazo en 4 apoyos en las 4 direcciones

Organizacion:

Objetivo: Me desplazo en 4 apoyos en las 4 direcciones

Disposicién: 1 jugador

Grupo: 4 niflos maximo por taller para reducir los tiempos de espera.
Espacio: pasillo de 3m x 3m

Material: 4 conos

Consignas:
Objetivo: Se desplaza en 4 apoyos y en las 4 direcciones con la espalda recta
Instrucciones: el jugador en posicidén de cuadrupedia se desplaza 3 metros hacia delante, 3 m hacia

la izquierda, 3 metros hacia atras y 3 metros hacia la derecha

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Eljugador estd sobe el apoyo de las 2 manos y de los 2 pies

- Los brazos estdn estirados

- Lacadera se encuentra a la altura de los hombros y en horizontal
- Las piernas estan flexionadas

- Lasrodillas no sobrepasan nunca la linea del ombligo

Video: https://youtu.be/ixQmI3-AzP0
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4 Salto

Organizacion:

Objetivo: Salto impulsandome sobre los 2 pies por encima del baldén y soy estable en la recepcidn del
salto

Disposicion: 1 jugador con 1 balén

Grupo: 4 a 6 niflos maximo por taller para reducir los tiempos de espera.

Espacio: pasillo de 2m x 1m

Material: 4 conos — 1 baldn

Consignas:

Objetivo: Encadenar 2 saltos

Instrucciones: el jugador encadena 2 saltos a 2 pies. El primer salto lo realiza por encima del balén de
rugby, y el segundo lo hace de manera libre. En las recepciones debe haber una estabilidad por parte
del jugador (tras el aterrizaje no puedo mover los pies o apoyar las manos en el suelo para re-
equilibrarme)

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Al comienzo de la tarea el jugador se situa detras del balén con los pies en paralelo a las
anchura de los hombros

- Eljugador puede realizar un contra-movimiento antes de saltar

- Eljugador puede usar sus brazos libremente para ayudarse en el salto

- Eljugador debe estabilizar su posicidn en la recepcion del salto

- Sieljugador desplaza sus apoyos tras la recepcion el salto no se considera valido

Video: https://youtu.be/Sgtxe-Rtf54
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5. Empujo para ganar el balén

Organizacion:

Objetivo: Empujo para ganar el balén

Disposicidn: 1 contra 1, sélo evaluamos a uno de los jugadores
Grupo: 4 nifios maximo por taller para reducir los tiempos de espera.
Espacio: rectangulo de 1'5m x 1m

Material: 6 conos — 1 balén — 1 metro

Consignas:
Objetivo: Empujar para ganar el balén
Instrucciones: el educador coloca el baldn bajo las piernas del jugador , que posteriormente

empujard para ganar la posicidn sobre el mismo y hacerlo pasar entre las piernas

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Espalda horizontal ( en un dngulo un poco adelantado, buscamos desequilibrio)

- Brazos flexionados y en tensién

- Piernas flexionadas (rodilla sobre la cadera o ligeramente por detras)

- Cabeza erguida y en tension. La usamos en la accidon de empuje para dominar al adversario

Video: https://youtu.be/IZmR3dzYexM

6. El puente

Organizacion:

Objetivo: Realizo el puente de gltteo sobre el cuello

Disposicién: 1 jugador

Grupo: 4 nifios maximo por taller para reducir los tiempos de espera.
Espacio: zona de aproximada de Im x 1m

Material: Sin material
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Consignas:

Objetivo: Hacer el puente sobre el cuello manteniendo la posicidn 5 segundos.

Instrucciones: El jugador, tumbado sobre la espalda, pies apoyados en el suelo cerca de los muslos,
manos cruzadas en el pecho, realiza fuerza contra el suelo para elevarse sobre 3 puntos de apoyo
(nuca y los pies), mantenemos la posicién 5 segundos.

Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Ser estable
- Alineacioén rodillas — cadera - cabeza
- Una mano puede pasar entre hombros y suelo

Video: https://youtu.be/E1lupzCV7eek

7. Voltereta de judo

Organizacion:

Objetivo: Realizo una voltereta de judo

Disposicién: 1 jugador

Grupo: 4 nifios maximo por taller para reducir los tiempos de espera.
Espacio: pasillo de 10m x 2m

Material: 6 conos — 1 balén

Consignas:
Objetivo: Realizar una voltereta de judo sobre los 2 hombros (Zenpo Kaiten Ukemi)

Instrucciones: El jugador realiza una voltereta de judo sobre un lado (derecha o izquierda), coge el
baldn y lo encadena con otra voltereta de judo sobre el otro lado para marcar ensayo.
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Criterios de control que debemos tener en cuenta:

- Eljugador inicia la primera voltereta rodando sobre el brazo izquierdo o derecho a la vez que
cae

- Siinicia el movimiento con el hombro derecho debe rodar sobre esa escapula derecha
(viceversa si es el izquierdo, se levanta y recoge el balén

- Encadena la segunda voltereta / caida / rodamiento sobre el costado que no haya hecho
anteriormente con el balén en el pecho

- Selevanta para poder marcar ensayo

Video: https://youtu.be/dD12ovRNYkg
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Espiritu de juego

Los jugadores no son vasos a medio llenar donde queremos verter nuestros conocimientos de Rugby.

Los jugadores son personas, inmersos en un proceso de aprendizaje (cambio estable de su conducta),
por lo que es fundamental sembrar (reglas, principios de accién y valores) para que desarrollen sus
capacidades.

El objetivo como Educadores de la Escuela es realizar una formacidn integral de un jugador de rugby,
no solo en el campo, sino también fuera de él.

En M 6: Nos centramos principalmente en el espiritu del juego como base sobre la que los nifios y
nifias podran construir sus capacidades para convertirse en jugadores de rugby.

En M 8: El jugador empieza a participar en encuentros amistosos, torneos... las nociones de equipo y
de colectivo entran a tenerse en cuenta. El jugador se encuentra desde ahora con compafieros y se
enfrenta a adversarios.

En M 10: El jugador empieza a implicarse en la vida de grupo y a coger responsabilidades.

En M 12: El jugador continla su proceso hacia la autonomia

OBJETIVO: SER RUGBY

El educador puede reflexionar de forma conjunta con el jugador sobre “qué es ser rugby”. Los
valores deben convertirse en actos con ejemplos concretos. Los criterios de evaluacién sirven para
ayudar al educador a sensibilizar, formar y evaluar al jugador sobre estos aspectos.

SER RUGBY es:
e Saber saludar a las personas de mi entorno.
e Saber ayudar a los demas, ser solidario.
e Ser valiente y afrontar los desafios, encarar los fracasos y superar los limites
propios.
e Combatir respetando las reglas, la disciplina y a los demas.
e Asumir las consecuencias de las palabras y actos propios.
e Tomar parte en la construccién de nuestro entorno.
Conceptos:

e INTEGRIDAD: Ser honesto, justo, no tener malas intenciones, no engaiar al
equipo.

e PASION: Tener interés, compromiso con el rugby, con el club y con el equipo,
disfrutar del entrenamiento.

e SOLIDARIDAD: Ayudar al companero que tiene dificultades, esperar a que llegue
todo el equipo antes de empezar el tercer tiempo.

e DISCIPLINA: Actuar de acuerdo a las reglas del juego y a la disciplina del equipo,
actuar con seguridad con mis companeros y adversarios.

e RESPETO: Todos somos iguales, respetar la palabra de los demas dejando
expresarse a cada uno como quiera, aceptar las diferencias.



