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“Angel Ni° Villar Liona:
Presidente RFEF

En un futbol actual alta-
mente competitivo y
profesionalizado, interesarse
por el juego de los nifios, o ver
sus evoluciones sobre un terreno dejuego,
resulta hartamente gratificante, esperanzador e ilusionante.

La sensacion que he tenido leyendo este libro, no ha
podido ser mas positiva. Ademéas me ha resultado muy
enriquecedor comprobar como, con el apoyo de excelentes dibujos e ilustraciones,
se consigue adaptar el juego y el entrenamiento del fiitbol a la capacidad fisica e
intelectual del nifo, cuidando siempre su estado en cuanto a sus etapas de creci-
miento y su evolucion.

Los educadores, monitores y profesores pueden estar de enhorabuena con este li-
bro, que patrocinado por la Real Federacion Espafiola de Fitbol, les facilitard una
ensefianza programada y racional a la edad, cuyo contenido y metodologia, permitira
que los nifios hasta 10 afios, se acerquen correctamente a la complejidad de un juego
que no es nada facil.

Este Libro no trata solo que el nifio se acerque al juego del fiitbol, sino que disfrute
con su practica al sensibilizar desde el inicio su capacidad creativa e intelectual. Para
elio su autor, Horst Wein, ha conseguido adaptarlo tanto a la medida del nifio, coro
también a la del educador técnico que se adentra en la ensefianza del fitbol.

Esta obra trata de conseguir el permanente protagonismo del nifio. La manera de
controlar, tocar y conducir el balén se va completando con el planteamiento de peque-
fios problemas que ha de resolver sobre la marcha. Todo ello con ejercicios y juegos
polivalentes, con y sin balén, armoniosamente mezclados, que pretenden eludir los
malos hébitos que provocan las competiciones tradicionales, demasiado dificiles para
los nifios de esta edad. Podemos decir que la publicacién es una maravilla pedagogica
y didéctica, que curiosamente esta escrita por un profesor que procede del hockey
hierba. Horst Wein fue jugador internacional y seleccionador aleman de ese deporte.
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También fue seleccionador espafiol, consiguiendo el Campeonato de Europa y la me-
dalla de plata en los Juegos Olimpicos de Moscti, en 1980. Se interes6 por el fuitbol base
durante sus estudios de educacion fisica, merced a las ensefianzas y consejos de su
profesor y amigo Hennes Weisweiler, el prestigioso entrenador alemdn, ya fallecido.

Este profesor del fiitbol menor, nacido en Hannover (Alemania) y afincado en Bar-
celona (Espafia), vive entregado a la investigacion del deporte base, desde benjamines
a juveniles. Ha escrito varias publicaciones, alguna de ellas traducidas a varios idio-
mas y participa frecuentemente en conferencias y seminarios sobre la materia que tanto
le apasiona. Sin duda se trata de un hombre y una trayectoria ejemplares.

Angel M". Villar Llona
Presidente RFEF

;Conoces la historia del pastelero? Te la cuento, porque creo que puede ayudarte en
tu deseo de mejorar los resultados de tus jugadores de ftitbol.

Era una vez un pastelero que hacia la mejor tarta de almendras del pais. Con los
afios se convirti6 en un hombre admirado por todos y, ademas, rico.

;Serias capaz de conseguir resultados de la misma calidad como este pastelero?
Desde luego que ... si, siempre que dispusieras de lareceta que al pastelero le cost6 afios
de pruebas y fracasos hasta conseguirla.

Asi pues, lo mismo ocurre en la ensefianza del ftitbol con los nifics. Antes de em-
prender esta importante funcion, hace falta disponer de un plan especifico que expli-
que qué recursos deben ser disponibles y cémo emplearlos para obtener los mejores
resultados posibles.

¢Por qué un plan o un modelo sirve para hacerte capaz de realizar, como pastelero
o formador/ profesor, un dptimo trabajo? Una receta te dice qué ingredientes se necesi-
tan para lograr el resultado deseado. jPero basta con conocer sélo los ingredientes?
Claro que no. Falta saber ademds, las cantidades exactas y las proporciones de los
distintos ingredientes y finalmente el orden de las acciones a realizar.

#Qué ocurrirfa si para empezar el pastel o el entrenamiento con los nifios, efectua-
ras acciones que el pastelero o el experto entrenador dejara para el finai? ; Te saldria un
pastel apetecible o un entrenamiento divertido y eficaz? Lo dudo.

Ahora bien, si siguieras la buena receta al pie de la letra, es decir con exactitud,
utilizando las mismas proporciones de los distintos ingredientes en el orden indicado,
indudablemente los resultados serian similares. ,

¢Qué piensas ahora? Disponiendo de suficiente interés y entusiasmo, ;Serias ca-
paz de producir una tarta de una calidad parecida a la del famoso pastelero o de
obtener en tu escuela de fiitbol base con mucha rapidez y facilidad resultados, hasta
ahora jamds alcanzados en tu institucion deportiva, mientras los nifios se divierten

jugando, aprendiendo y ganando valiosas experiencias?

En caso afirmativo, te invito a leer las siguientes paginas y estudiar los mens de

FUTBOL A LA MEDIDA DEL NINO



En la naturaleza cada cosa tiene un periodo de gestacién. Lentamente la noche se
transforma en un nuevo dia, o una estacién sigue a la otra, sin cambios bruscos, o con
una programacion imparable. Las plantas crecen de la semilla y cada ser humano - y
asi también el jugador de fiitbol- debe pasar obligatoriamente a través de unas fases de
formacién hasta alcanzar, con el tiempo, la madurez. Todo estd programado en un
orden natural y sin prisas, pues la naturaleza no da saltos.

56lo nosotros, entrenadores, jugadores, padres o dirigentes deportivos, somos impa-
cientes y presurosos, porque a menudo nuestra mente corre mds velozmente que nuestra
vida. Muchas veces, nuestra forma de ensefiar fiitbol es la verdadera causa de las pobres
actuaciones de nuestros jugadores adultos que parecian promesas de jévenes.

El entrenamiento de un joven jugador de ftitbol o la programacién de su forma-
cion que no respete el orden natural o la evolucién psico-fisica del mismo, es, por
desgracia un hecho comtn en nuestro deporte, donde, en general, hay tendencia a
resistirse a los cambios.

Se sabe que cada cambio requiere un periodo inicial de fatiga e incomodidad, hasta
que nos adaptamos a las nuevas exigencias para después, con el tiempo, recoger aque-
llo que se ha sembrado.

W,

“Se dice iniciando bien el resto viene consecuentemente”
(D. Millmann)
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La ensefianza en el fltbol base debera ser, debido a su incuestionable importan-
cia, un argumento mejor estudiado y coordinado y en gran medida independiente de
]a forma con la que cada técnico o responsable de la escuela de iniciacién conciba su
importante y dificil deber de ensenar de forma eficaz.

Los modelos improvisados para el desarrollo de la capacidad de juego en el ftbol
adaptado por la mayoria de nuestros clubes, segtin los criterios personales, a mi pare-
cer, deberian ser abandonados dada su probada ineficacia, y sustituidos por una ense-
flanza programada con la cual el autor piensa obtener resultados mads eficaces, con
mayor rapidez y facilidad.

A fin de que los resultados obtenidos en las “Escuelas de Iniciacion” sean cada vez
mejores, y en gran parte auténomos de la programacién personal del entrenador, seria
oportuno implantar a nivel nacional una metodologia y una diddctica hacia la cual
todos los monitores, formadores y entrenadores puedan orientarse.

Solamente asi serd posible asegurar, en cualquier parte del pais, las mismas posibi-
lidades para todos los j6venes y mejorar resultados respecto al pasado.

Se exige que los mejores entrenadores estén en la base pero eso no ha sido factible en
el pasado y no serd posible en el futuro porque los técnicos del fiitbol base cobran en
todas las partes muy poco. Los mejores en experiencia y conocimiento siempre se inte-
resan por los primeros equipos, al ser las remuneraciones mds altas.

18

Para solucionar este delicado problema y evitar irreparables darfios tanto a los jovenes
jugadores como al propio club debe elaborarse un detallado programa de todas las acti-
vidades preparatorias y competitivas que los formadores y técnicos, conocedores de éste
modelo pueden llevar a cabo sin cometer graves equivocaciones, al igual que se hace con
la enseflanza de las matematicas u otras asignaturas en las escuelas y universidades.

Necesitamos un “Modelo para desarrollar la capacidad de juego en el fitbol” que
sea capaz de guiar y aconsejar a los técnicos, que siga el orden de la naturaleza y con su
método global, sea capaz de mejorar, con su aplicacién paso a paso, los resultados en
la formacién de los nifios y adolescentes.

El modelo aqui propuesto, ha sido proyectado, realizado, evaluado y nuevamente
disefiado después de un profundo analisis del actual proceso de ensefianza - aprendi-
zaje en el futbol base. Puede ser considerado como un plan especifico de formacién
parajugadores a partir de siete afios, que esta subdividido en cinco distintos niveles de
formacion:

Juegos de Habilidades y Capacidades Bésicas
Juegos para Mini Fatbol

1
2.
3. Juegos para Fitbol 7
4. Juegos para Fitbol 8
5.

Juegos para Fitbol reglamentario

19
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Cada uno de los 5 niveles engloba una serie de unidades didécticas con diversas
progresiones preparatorias y competitivas, facilmente controlables y conectadas a las
cosas ya conocidas. Especialmente a partir del 2° nivel de formacion se confirma la
validez del aprendizaje por aciertos y errores sosteniendo que la inteligencia del joven
consiste en la capacidad de adaptarse al ambiente. De aqui la necesidad de no dar
demasiadas informaciones o explicaciones sobre un gesto técnico o una jugada tdctica
aemplear, y asf permitir a cada uno resolver por si solo el problema.

Después de haber aplicado durante algunos afios “al pie de la letra” el detallado
programa del modelo, casi sin darse cuenta el técnico y sus alumnos se encontraran
cerca del objetivo final: saber jugar con mejores resultados el juego reglamentario de
los adultos.

Formadores y jugadores, con la ayuda de esta receta o modelo, saben subdividir en
sus componentes las distintas unidades diddcticas, con los objetivos y contenidos esta-
blecidos basados en las caracteristicas psico-fisicas propias de la edad de los alumnos.

Nada parece dificil, ni para el jugador ni para el formador, y encontrarse improvisa-
damente frente a dificultades es sélo la consecuencia de una aplicacién inadecuada
del programa propuesto.

Antes de aplicar las recetas que propone el modelo es conveniente saber que
Gallahue (1982), distingue cuatro grandes fases en el desarrollo motor del nifio:

1. FASEDELOS MOVIMIENTOS REFLEJOS

Desde antes del nacimiento hasta el octavo mes, aproximadamente.

2. FASEDELOS MOVIMIENTOS RUDIMENTARIOS

Desde finales del primer afio de vida hasta el fin del segundo afio

3. FASEDELOS MOVIMIENTOS FUNDAMENTALES
Desde el segundo afo hasta el sexto, aproximadamente:

a) Etapa inicial entre 2° y 3er. afio
b) Etapa elemental hasta el 5° afio

¢) Etapa de madurez hasta el 6° afio, aproximadamente

4. FASE DELOS MOVIMIENTOS DEPORTIVOS (ESPECIFICOS)

Desde el 6°-7° afio, cuando el nifio combina y coordina los patrones fundamentales,
por ejemplo, correr y tirar una pelota o simplemente golpear el balon de distintas
formas, correr como un delantero en el fiitbol o un velocista o correr, saltar y golpear
el balon en el aire con la cabeza.

Se recomienda a los nifios iniciarse en el deporte en general ( y no sélo en el fitbol
como tinico deporte) al inicio de esta cuarta fase del desarrollo motor.

20

En una “Escuela de Iniciacién al Fitbol” deberfan ingresar sélo después de haber
cumplido 7 afios para ser posteriormente expuestos a los “Juegos de habilidades y capa-
cidades basicas”, siguiendo después con el tiempo paso a paso el modelo propuesto.

Ve,

“Todos los técnicos tienen la misma meta, pero eligen rutas distintas”
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3° NIVEL DE FORMACION

BOL
o (generalmente para chicos y chicas a partir de 10 aios)

 MODELD PARA LA FORMACION DEE JUGADOR DE R

1er NIVEL DE FORMACION [ uecospararuTsOLY
(generalmente para chicas y chicas a partir de 7 aios)
JUEGOS . JUEGOS SIM- JUEGOSDE 3 ) é
FORMACION || PLIFICADOS 3:3 || HABILIDADES FUTBOL S TRIATLON
PARAMINI
[JUEGOS DE HABILIDADES Y CAPACIDADES BASICAS l FUTBOL DELPORTERO|| CONJUEGOS || Y CAPACIDA- ' 0 44
CORRECTIVOS | | DES BASICAS FUTSAL
JUEGOS DE || JUEGOSDE I I I I f J
JUEGOS CONDUC- PASE, JUEGOSEN JUEGOS JUEGOS TRIATLO
DEMALA- [| CIONY || CONTROL || ELLABE- 0E MULTILATE- > N T
BARISMO || PERSECU- || YTIROEN RINTO ENTRADA RALES 2 R F‘UTVBO‘L ERES
CON || PORTERIA i 7 « I

l l l I 1]
| 4 NIVEL DE FORMACION
(generalmente para chicos y chicas a partir de 12 aos)

| - DECATLON

r JUEGOS PARA FUTBOL 8 J

2° NIVEL DE FORMACION
(generalmente para chicas y chicos a partir de 8 anos)
PROGRAMAS PARA PROGRAMAS
JUEGOS || pARAMEJORAR

I TESTDELA || MEJORARLAGOMPE- EGOS
JUEcos || capacipaD ||  NETRACIONENLAS - || LACOMPENETRA-
oama_ || DEJUEGO || ACCIONES OFENSIVAS CADOS CIONENLAS |} 1miaTLén
(contraataque-ataque || 44 Y 5:5 || ACCIONESDE- 66
con || FENSIVAS (cober- :

l JUEGOS PARA EL MINI FUTBOL

JUEGOS FUTBOL || (16 indivi- S
JUEGOS DE TesTOELA || orepaaronios || JUEGOS ' 7 dues y || ot oo tomate- || ivegos |y imacio
HABILIDADESY || CAPACIDADDE || SIMPLIFICADOS || TRIATLON del grupo) || foQue-controt=rem o || tura-aproximacion
Y CORRECTIVOS ases en profundidad— | [COrrectivos | pressing—aproxi-
CAPACIDADES JUEGOENEL 2:2 CON JUEGOS 3:3 p P P 9-ap
g PARAEL MINI . ’ mantener la posesion) macién)
BASICAS MINI FUTBOL g CORRECTIVOS
FUTBOL [ r ] J
l VARIANTES DEL MINI FUTBOL - I FUTBOL 8 ENTRE LOS AREAS DE PENALTI
DEL CAMPO REGLAMENTARIO

1

MINIFUTBOLPENTATLON ~ - l

MINI FUTBOL 3:3y 4:4 | “Antes de ponerse en ruta, debes conocer el camino”




50 NIVEL DE FORMACIGN
(generalmente para chicos y chicas a partir de 14 aos)

l - JUEGOS PARAEL FUTBOL REGLAMENTARIO |

ENTRENAMIENTOS
JUEGOS || ENTRENAMENTOS || i oiDUALIZADOS Y SEGUN VER PROGRAMAS
A COLECTIVOS 1| FORMATIVOSEN
PA LAS DEFICIENCIAS DELOS JU- || .
/ ¥ DE SITUACIONES U || “FUTBOL A LA MEDIDA
FUTBOL 8 0 GADORES Y SUDEMARCACION || 1A MEe
STANDAR EN EL CAMPO DE JUEGO

| | |
l

| L FUTBOL11:1

“Planificar la formacion de jévenes futbolistas es como preparar un
viaje. Es aconsejable tener un mapa (programa) a disposicion para asi
evitar perderse y derrochar innecesariamente tiempo y energia”.
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Para trabajar con este modelo el formador no debe tener muchos conocimientos y
gran experiencia en la ensefianza del fiitbol, sélo entusiasmo y voluntad de hacer las
cosas lo mejor posible.

Una vez estudiada y comprendida “la receta”, el formador no sélo conocera con
todo detalle los contenidos y los métodos sino también los objetivos a conseguir en
cada una de las etapas del desarrollo psicomotor del jugador.

La determinacion de los objetivos fijados para cada categorfa (Pre-Benjamin sub 8 afios,
Benjamin sub 10 afios, Alevin sub 12 afios, Infantil sub 14 afios y Cadete sub 16 afios):

- Proporcionan al formador no sélo una directriz para estructurar y desarrollar su
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también le facilita después en una
valoracién del contenido del modelo la elaboracién de sus propios programas
formativos al lado de los propuestos en el modelo.

- Ayuda a conectar los programas formativos propuestos con los fines establecidos.

- Esunincentivo para los alumnos, si los objetivos son conocidos por ellos, lo que les
permiten centrar sus esfuerzos en algo definido sin que tengan que intuir hacia
donde se dirigen.

- Sirvenal entrenador para poder valorar si los consigue o no, y con ello establecer las
correcciones precisas.

Para que el modelo sea lo més titil posible al formador , se ha estructurado el mismo
de manera jerdrquica con objetivos globales de consecucién (por ejemplo “Juegos para
Mini Futbol”) y metas parciales y especificas, como por ejemplo “2:1 a 4 porterias
cruzadas””, “Triatlén 3:3" o cualquier prueba del Decatlén, para cada uno de los 5
niveles de formacion.

En la determinacion de los objetivos globales y parciales de cada uno de los 5 niveles
se han tenido en cuenta la evolucion psico-motriz del nifio y que las metas fijadas s6lo
pueden ser alcanzadas en un momento determinado de su evolucién y no antes.

En vez de proponer y realizar actividades inaccesibles para nifios de una cierta
edad -como ocurre todavia frecuentemente en los entrenamientos también en la equi-
vocada estructura de las competiciones del fiitbol base- se han programado ejerci-
cios, juegos y problemas adaptados a sus posibilidades, intereses, inquietudes y
expectativas actuales. Su similitud con las situaciones y problemas que encuentra el
joven en su competicion a su medida, facilitard su transferencia.

Pasar de un nivel de formacién o de un objetivo a otro se caracteriza por un aumento
gradual de dificultad y complejidad de situaciones cada vez mds reducidas en el plano
técnico-tactico y por unas velocidades de ejecucién cada vez mds rdpidas.
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Con los objetivos claramente definidos y determinados en cada categoria del fuitbol
base (una de las piezas claves para organizar sistematicamente y correctamente, desde
el punto de vista diddctico-metodologico, el proceso de ensefianza-aprendizaje, se evi-
ta que los nifios sigan estando expuestos a un proceso de formacién, en el cual, la
improvisacién y la intuicién son las protagonistas.

Habitos incorrectos asumidos en los primeros afos de aprendizaje del fiitbol son

una herencia que condiciona negativamente el deseado progreso del rendimiento a
niveles superiores.

La finalidad del “Modelo para la formacién del jugador de fiitbol” es obtener,
después de haber pasado por los 5 niveles de formacion, jugadores inteligentes y
completos.

Cuando incluso los mejores jugadores fallan, generalmente mas de un tercio de sus
acciones en los partidos importantes, nos tenemos que dar cuenta de que el juego del
futbol es un deporte complicado.

Sabiendo que los jovenes jugadores de los equipos del fiitbol base suelen perder
durante un solo minuto de juego (son unos 40 segundos de juego efectivo) hasta 6 veces
la posesion del balén debemos preguntarnos:; Son los métodos de ensefianza incorrec-
tos?, json los técnicos poco capaces?, o jdebemos culpar a los jévenes jugadores por el
alto porcentaje de fallos en el juego? Sin lugar a dudas, los responsables de su pobre
nivel de juego son los que sobrecargan a los niftos y les dificultan la solucién de los
mdltiples y complejos problemas que se presentan en sus competiciones, originalmen-
te pensadas s6lo para los adultos.

Cada nino esta fracasando con cierta frecuencia, no sélo en el fiitbol, sino también
en otras actividades fisicas o mentales, cuando no ha sido acercado progresiva y pau-
latinamente a la tarea.

“Nos hemos acostumbrado a lo instantaneo. Tenemos comida
instantanea, fotos instantaneas y café instantaneo y ahora
empezamos a esperar también el éxito instantaneo”
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“El caos al no adaptar el juego a la medida del nifio”

Sabemos que cuando un individuo es consciente de fallar con frecuencia, aparte de
poder perder interés y motivacion por esta actividad, puede aparecer con el tiempo el
sentimiento de la propia incapacidad para hacer frente a las situaciones demasiadas
dificiles. La incapacidad del nifio de jugar bien al balén con tantos jugadores en el
campo, poco espacio y tiempo a su disposicion se refleja, a menudo en la frecuente
aplicacion del “omnipotente” despeje como técnica o arma principal para resolver los
problemas a su manera.

El sentimiento de incapacidad de manejar los problemas que los adultos les han
proporcionado con una competicién que no respeta su evolucion mental y fisica tiene
otras manifestaciones en el nifio que va desde el abandono de la practica del fitbol
hasta la eleccién de otro deporte en el cual puede triunfar porque cree en s{ mismo.

“El sentimiento de competencia”, o seguridad de hallarse capacitado para reali-
zar una tarea, forma parte importante de la motivacién humana. Segiin H.-White, “1a
conducta humana es impulsada, en gran parte, por la necesidad de manifestar la
propia habilidad (capacidad) para manejar el entorno”.

v

El arte de programar las competiciones para los nifios es saber para qué competi-

cion esta listo el jugador, en una determinada etapa de su desarrollo fisico y mental.

Sélo cuando las exigencias de la competicion coinciden con las capacidades intelec-

tuales, psiquicas, psicoldgicas y motrices del nifio, éste mismo aprende de forma
rapida, eficaz y duradera.

“Si deseamos triunfar en el futbol, debemos abrirnos nuevos caminos,
en vez de recorrer siempre las mismas rutas de los éxitos ajenos”
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El juego de Mini Fitbol con 4 porterfas, inicialmente con sélo tres jugadores /
equipo y posteriormente también con un portero en cada equipo, es perfectamente
manejable para los de 8 y 9 afios de edad; como el de 10 y 11 afios encuentra en el
Fitbol 7, en la mitad o una tercera parte del campo reglamentario, su entorno adecua-
do que le estimula a esforzarse cada vez mds gracias al mds alto porcentaje de acier-
tos y a la sensacién de ser capaz de dominar, con el tiempo, las situaciones basicas
deljuego.

En lamedida que el nifio va madurando, el fiitbol que él o ella practica va aumen-
tandoe en dificultad y en complejidad. En un fiitbel bien planificado el nifio crece
conjuntamente con su juego competitivo. Su competicién debe ser como sus zapatos:
a su perfecta medida. i

Pero el mayor obstéculo para el progreso del fiitbol es 1a fuerza de la costumbre. Por
inercia se continiia con los viejos hdbitos sin reflexionar suficientemente sobre lo que
se estd haciendo, tanto en los entrenamientos como en la estructuracién de las compe-
ticiones formativas para los nifios.

La conciencia de nuestros errores, cometidos frecuentemente en la formacién de
los jovenes es crucial para su mejora. Pero mucha gente no ve o no quiere ver estos
fallos, cualesquiera que sean las causas. Entonces no se lleva a cabo un mejor apren-
dizaje ni se logra el progreso deseado.
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~ PROGRESION LOGICA DE LAS COMPETICIONES
~ FORMATIVAS EN EL FUTBOL BASE

Benjamin 8 . o . Mas de 14
afios Mini 3:3 1 n°3(4) 25x35 m 3x10 min. afios
Bemjamin  \ii4a 1 w4 25:35m  3x10min, Masdets
afios . : . afios
Alevin Fitbol 7 3 P4 40e5m womin Meode18

¥ .
Infantil Fitbols = 4 n°4  entre las dreas . 3x25 min Ma:ﬁ%es 2
Cadete Fitbol 11 5 n°5 reglamentario  2x45min. -
Juvenil Futbol 11 6 n°5 reglamentario - 2x45 min. {mnene ’

El caos en el juego 11:11 de los Alevines

. ez

“Crear un equilibrio entre las exigencias que pide la competicién y
las capacidades que tiene el nifio en una determinada etapa de su
evolucion, es Ia primera clave para alcanzar el éxito a largo plazo.

Hace falta adaptar el juego al nifio y no obligar al joven futbolista a

adaptarse al juego de los adultos”
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Competir es para cada uno de nosotros una necesidad tan natural y vital como la de
comer, dormir, jugar o sentirse querido. En las situaciones competitivas, el nifio se
afirma a si mismo, se afianza su caracter y desarrolla comportamientos hasta habitos
que en determinadas etapas son el eje de su actuacién hacia los demds.

Un deporte que no tiene una carga competitiva no deberia ser considerado como
una verdadera actividad deportiva.

La competicién debe ser entendido como un medio mds para lograr progresiones en
la adquisicién de habilidades y capacidades y no como un fin en si mismo. Por lo tanto,
para un buen desarrollo de nuestros jugadores serd imprescindible emplear la compe-
ticion también en la iniciacion deportiva, pero siempre bajo un planteamiento emi-
. nentemente formativo que ayudard a la educacién integral de estos.

iLa competicion en si no es negativa, sino su mala interpretacion y aplicacién enla
ensefianza!

Para que la competicion del fiitbol base no cree habitos incorrectos para los jove-
nes como ocurre hoy en dia en todas partes del mundo con la practica de la competi-
cién de los adultos (11:11), es necesario modificar en las categorias benjamin (8/9
anos), alevin (10/11 aftos) e infantil (12/13 afos) la estructura de su competicién,
pero sin que se pierda su esencia. Ha llegado el momento para que las Federaciones
de Futbol en el ambito regional y nacional decidan adaptar no sélo el peso y la
circunferencia del baldn, las dimensiones de las porterias, el espacio de juego, la
simplicidad del reglamento sino también e} nimero de jugadores que actian en
un conjunto (para que llegan a comunicarse mejor los miembros de un equipo) a
las capacidades fisicas y mentales de los nifos en cada categoria del fatbol base.
Al adecuar o modificar las reglas de juego de los adultos hace falta tener en cuenta el
nivel de desarrollo evolutivo en el que se encuentran los practicantes de la competi-
cién, que logicamente es muy distinto si se trata de un benjamin de 8 o 9 anos o
infantil de 12 o 13 afos.

Todo acto pedagdgico (y asi también la competicion, como importante pilar del
proceso de ensefianza y aprendizaje de nuestros jovenes talentos, deberia ser conside-
rado hoy como acto pedagégico y no como fin en si mismo) debera partir del conoci-
miento de las caracteristicas del nifio a una edad determinada junto con la légica
interna del deporte en cuestién. Posteriormente al disefio de una (pero mejor varias)
competicién oficial para cada categoria del ftitbol formativo es necesario crear también
para los entrenamientos una estructura de progresién de situaciones reales de juego de
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1o menos a lo més dificil con el fin de facilitar la asimilacién de las mismas por parte del
nifio hasta lograr la capacidad de juego en la competicién que ha sido disefiada a la
medida del benjamin, del alevin o del infantil.

5

El modelo “Fiitbol a la medida del nifio” no sélo propone tal progresién para los
entrenamientos diarios de cada categoria del fuitbol base sino también una propuesta
concreta para una progresion de varias competiciones a lo largo de cada temporada.
Mientras los mas jovenes de 8 y 9 afios solo compiten entre ellos en ligas organizadas
dentro de la propia escuela de fitbol cada mes otra variante de Mini Fitbol, los de 10/
11 afios juegan partidos de Ftitbol 7 entre clubes, colegios o escuelas deportivas y los de
12/13 afios practican una competicion puente entre el Fitbol 7 y la competicion regla-
mentaria, el flitbol § entre las dreas en el campo reglamentario a porterfas moviles del
fatbol 7 y también con el balén n”4 ().

31



DOS MANERAS DISTINTAS PARA LLEGAR AL PODIUM

Un formador de fiitbol que conoce las necesidades vitales del nifio y expone en cada
sesion, clase 0 entrenamiento a sus alumnos a ejercicios y juegos competitivos consigue
mantener focilmente el interés del nifio que gracias a la presencia de situaciones compe-
titivas esta mds motivado a esforzarse y superar a s mismo. Ademds se desarrolla mejor
la interaccion con los deméas miembros del grupo. Asf, los ninos aprenden en los entrena-
mientos no solo los gestos técnicos y el saber leer y solucionar los problemas inherentes
en las situaciones basicas del juego sino también buscar la victoria (pero no a cualquier
precio) y también aceptar la derrota después de haberse esforzado al méximo.

Las tendencias en el desarrollo del fitbol formativo en los paises desarrollados nos
indican que el juego de fitbol (y no sélo el de los profesionales sino también de los
nifos entre 6 y 12 aftos) se concibe cada vez con mayor serenidad con lo cual pierde su

a’ S contenido ludico. Lo espontdneo, lo despreocupado y la estimulacién del uso de capa-
ol cidades inherentes en el juego de cada humano como la imaginacién, la fantasia y la
'5 ""\ creatividad lucen hoy frecuentemente por su ausencia.

B %

Mientras Johan Cruiff afirma que “el jugador s6lo rinde al méximo cuando se di-
vierte”, el argentino Dante Panzeri consta: "No puede seducir lo que carece de alegria.

8

a
8 © Lo serio de una competicién de fiitbol ha sepultado dltimamente la alegria”.

S Nada es permanente en el fitbol, un entrenador, un directivo, las reglas de juego o
w la estructura de la competicién. jTodo cambia y el cambio es permanente! Es preciso

poner en duda algunos conceptos del fiitbol tradicional como por ejemplo la inadecua-

afios a las competiciones de los adultos, no s6lo les ha perjudicado enormemente sino
ha creado habitos incorrectos en el plan técnico, tactico, fisico y perceptivo (lectura de
la situacién del juego. Todo ello, ha evitado que el jugador, algunos afios mas tarde,
haya alcanzado como adulto el 6ptimo nivel de su potencial innato.

a‘ - T e da competicion para los nifios de las escuelas de fiitbol base, porque ésta ha perjudica-
o :. - do ya desde hace demasiado tiempo el desarrollo del fitbol en muchos paises. Expe-
'5 - 8 M] riencias nos han demostrado que la exposicién sistematica de nifios de menos de 13
o ST

Una razén que puede explicar por que muchos profesionales no hayan alcanzado
su Optimo nivel de juego antes de retirarse a los 33-35 afios, se basa principalmente en
el hecho de que las Federaciones de Fitbol no les permitieron en el pasado, ni hoy, ni
en el futuro cercano, que los nifios sean verdaderamente nifios antes de convertirse
con los afios en adultos. Estos nifios fueron expulsados prematuramente a los 7/8;
afios de su jardin de infancia, siendo expuestos durante la etapa de su mejor apren
dizaje motor (entre 7 a 11 afios), a la compleja competicién de los adultos para la cual
no estaban todavia preparados. Ser consciente de éste grave problema es el primer
paso para solucionarlo. Recomiendo elaborar entre todos un plan de acciones con el
fin de erradicar para siempre este “cincer del fiitbol”, que afecta a los nifios de
menos de 13 afios.

“Las competiciones deberian ser para los nifios como sus zapatos:
a su perfecta medida”
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PARTE |

JUEGOS DE HABILIDADES Y
CAPACIDADES BASICAS

(1e NIVEL DE FORMACION)

“El juego da la creatividad y la repeticién del ejercicio
la calidad técnica”

J. Segura
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@ LA ESCUELA DE INICIACION DEPORTIVA

OBJETIVOS A LOGRAR CON NINOS DE 5, 6 y 7 ANOS EN LAS
ESCUELAS DE INICIACION DEPORTIVA

Se recomienda a todos los clubes de fiitbol organizar para nifios de 5 hasta 7 afos
una escuela de iniciacién deportiva. En ellas los jovenes seran expuestos en forma
lidica un gran abanico de actividades motoras con el fin de compensar sus multiples
deficiencias motoras y los retrasos que las actuales generaciones tienen en el manejo de
su cuerpo, del espacio y del tiempo. Estas escuelas de iniciacion deportiva sustituyen
hoy el juego libre que las generaciones anteriores practicaron diariamente en la calle,
en el patio o en el parque vecino a su casa, intentando suavizar los negativos efectos
que conlleva el vivir en una sociedad “ moderna“en la cual la creciente presencia de la
informdtica y la television les condenan a una vida cada vez més sedentaria y lejos de
un ambiente sano y natural.

Para permitir al nifio de 5,6 y 7 afios crecer de una forma mds sana y natural deberia
tener por lo menos dos veces por semana la oportunidad de:

—  Reconocer a su cuerpo, alas posibilidades y limitaciones estructurales y funcionales de su
cuerpo en forma global y en sus distintos segmentos, para poder con el tiempo consolidar un
variado repertorio de habilidades motoras bisicas ( como por ejemplo rodar - reptar - agarrar
- arrastrar - sentarse - gatear - pararse - caminar - subir - bajar - frenar - correr - arrojar -
saltar - esquivar - trepar (subir ayudindose de los pies y manos) - deslizarse - empujar -
balancearse- patear - recoger - pasar- trotar).

— Desarrollar su estado mental-emocional y social por medio de juegos populares (Ej.:
relevos, recorridos con distintos obstdculos y juegos de pillar) y la ejecucion de habilidades
motoras bisicas (mediante ejercicios con el compafiero sin o con balén), la confianza en si
mismos y en sus posibilidades corporales, aprender a comunicarse y expresarse verbal,
corporal y gestualmente, a integrarse y a cooperar en pequeiios grupos, vivir el placer del
movirtiento, aprender a cuidar su cuerpo y el de los demds, y conocer y cuidar su entorno.

—  Saber orientarse y conocer con respecto a su entorno las nociones espaciales ( dentro -
fuera - delante - detrds - cerca - lejos - entre - alrededor - etc. ), las nociones temporales
elementales ( ripido - lento - al mismo tiempo - después que - etc. ) entre ellas las del ritmo y
la combinacion de varios movimientos.
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— Hacer experiencias perceptivas con el balon, aprendiendo con una gran variedad de
estiniulos a evaluar correctamente la velocidad del balon, el punto mds alto de su vuelo, el
posible lugar de su caida o aterrizaje, el efecto que tiene durante su trayectoria, sus botes en
distintas superficies, etc. Hace falya utilizar balones o bolas de distintos materiales, tamarios,
pesos i elasticidades.

~ Dominarel balon, convirtiéndose cada vez mds en urn “mago del balon”. Parael nitio entre
5y 7 afios, su principal deseo es establecer una estrecha relacion con el balon. Para satisfacer
este placer, intentard por todos los medios con muy frecuentes contactos domarlo y mejorar
su dominio hasta que el mismo le obedezca. Esta relacion amistosa jugador-balon es a ln vez
fuente de “placer” cuando el balén estd controlado, y fuente de “frustracion” cuando necesa-
riamente hay que separarse de él o cuando un adversario lo conquista.

Aqui algunos estimulos que logran establecer durante la presencia del nifio en la”
Escuela de Iniciacion Deportiva” el mayor niimero de conexiones neuronales entre
las distintas dreas del cerebro:

1. Conducir un balén o pelota de distintas tamafios, pesos y elasticidad:
- con la mano derecha e izquierda hacia delante, atrds o a cualquier lado
—  con un bote alto hasta la espalda, la cadera o la rodilla y en forma mixta E
—  con giros medios o completos,
- con botes entre las piernas separadas hacia delante y hacia atrds
- llevar un baldn en la nuca y conducir un segundo con la mano o con un pie
—  conducir un balon con los pies y otro con la mano.
—  botar dos balones a la vez tocdndolos con ambos manos, al mismo instante y en
distintos momentos

“El entusiasmo convierte hasta el entrenamiento mas duro
en una labor placentera”
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2. Pasar unbalén o pelota de distintas tamanios, pesos y elasticidad con distintas
técnicas:

- con una mano en un tiro frontal

~  con una mano lateral por encima de la cabeza

—  con una inano contra el suelo

~  conunamano entre las piernas

—  como en el lanzamiento de disco v lanzamiento de peso

- con dos manos como en baloncesto

~  como el saque de banda en el fiithol

- conlaespalda al compariero tirando el baldn con dos maitos por encima de la cabeza
- pasdndolo entre las piernas separadas hacia atrds

—  pastindolo por detrds de In espalda hacia delante.

3. Recibiry controlar un balén o pelota de distintas tamaios, pesos y elasticidad
con dos manos:

~ enelsuelo, alaaltura de la cadera de la cabeza y por encima de esta

~ recibir un baldn con las distintas superficies del pie, en el suelo o a la altura de I
cadera

- recibir el balon con el muslo, el pecho o la cabeza permitiendo dos togues hasta
controlarlo perfectamente con dos manos, una mano o con el pie en el suelo.

= recibir con las manos dos balones lanzados al aire ,sin y con giro anterior, sentdndo-
se en el suelo y levantdndose antes de recibirlos

4. Mini Volley, con s6lo dos jugadores por equipo, con las técnicas del balonmano.
5. Distintas formas del "balén de pueblo” ("Vélkerball ).

6. Realizar distintos amagues en los pases y durante la conduccién del balén con
cambios de ritmo, de direccién, usando ambas manos segtin la situacién.

Unavez logrado en la Escuela de Iniciacién Deportiva un aceptable nivel de domi-
nio y coordinacion en los movimientos fundamentales, primero sin y después con
baldn, los nifios ingresan a partir de 8 afios en la Escuela de Fitbel de su club o
municipio donde los formadores les exponen no sélo a muchas actividades motrices
sino también a una gran variedad de situaciones técnico-ticticas fundamentales del
juego del fitbol que se propone en este capitulo: “Juegos de habilidades y capacidades
basicas”, en el 2° nivel “Juegos para Mini Fitbol” y 3er nivel “Juegos para Fiitbol 7”.

“Si no hay amplitud de miras, la gente esta perdida”
Jean Monnet, fundador de la EC
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{?) LA ESCUELA DE INICIACION AL FUTBOL
<

Una “Escuela de Iniciacién al Fitbol” tiene el importante objetivo de formar e inte-
resar a nifios de 6 a 8 afios de edad en la practica del fuitbol en un periodo trascendental
de su formacion psico-fisica; siendo un complemento de las actividades escolares con
una finalidad eminentemente formativa y social, de acuerdo con el crecimiento sano y
arménico de los nifios.

Los monitores de la Escuela de Iniciacién deben preparar las actividades de forma
que sean dentro de un ambiente agradable y familiar, divertidas y eficaces desde el
punto de vista de aprendizaje. Si ellos no logran dar a los nifios en estas horas, la
formacién adecuada para que puedan afrontar en el futuro sus competiciones oficia-
les, éstos estdn destinados a convertirse con el tiempo en atletas de segunda clase.

Desafortunadamente, la mayoria de las escuelas de iniciacién al ftbol estén lejos de
crear en sus sesiones una solida base para obtener en un futuro jugadores con gran
porvenir. Hacen que jévenes despiertos animados y llenos de energia y entusiasmo se
conviertan frecuentemente en seres desanimados y apaticos por culpa de los métodos
que siguen estando profundamente enraizados en las tradiciones educativas. A menudo
se hace més hincapié en ocupar al nifio durante los entrenamientos en vez de formarlo,
con lo cual algunos padres desilusionados del trabajo de iniciacion, suelen llamar a las
escuelas “guarderfas deportivas”. Sélo se suele ensefiar “cémo hacer” en vez de conside-
rar igualmente el “cudndo hacer” y “por qué actuar de una u otra forma”.

Todavia se intenta adaptar al nifio al fiitbol en lugar de adaptar el juego al nifio.

En resumen, la triste realidad es que la monotonia y el aburrimiento en los entrena-
mientos infantiles y también en competir durante afios en la misma competicién, no
solo constriiten la mente hasta tal punto, que el nifio es cada vez menos capaz de
afrontar en el campo problemas que exigen un esfuerzo fisico e intelectual superior
sino que, también causan el abandono prematuro frecuentemente observado en las
escuelas de iniciacién.

Los siguientes aspectos organizativos y psicopedagégicos quieren orientar a los
monitores para que puedan afrontar su importante tarea de formacién y motivacién de
los jovenes talentos con mds acierto y eficacia.
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intimo y familiar que le
s contenidos ya ex-

DEL NINO EN LA ESCUELA DE INICIACION

LAS NECESIDADES MAS VITALES

entrenamiento ni el formador que imparte las clases. Volviendo a juegos que ya

dé seguridad y confianza. Es recomendable no cambiar frecuentemente el lugar del
conocen (pero presentando una variante), les gustan porque lo

El nifio de la escuela formativa exige relaciones tan estables como en su familia.

El nifio necesita también en los entrenamientos un ambiente
perimentados les facilitan la ganancia de nuevas experiencias.
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e hasta 12 afios como un espejo en el cual

tblico de sus méritos es un gran aliciente para cada nifio.
d

el formador y también los padres, deben intentar ser siempre

positivos y deben aprender a hacer elogios, evitando al mismo momento las critic
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4. LANECESIDAD DE TENER RESPONSABILIDADES

El nifio prefiere hacer casi todo por si mismo, sin depender demasiado del adulto.
Quiere llegar a ser independiente lo antes posible. La metodologfa de la ensefianza
debe respetar esta necesidad de los nifios, asegurando que busque con frecuencia
por su cuenta soluciones a los problemas que el formador presenta, pero no resuel-
ve. El s6lo deberfa intervenir en el “auto-aprendizaje” del nifio en caso de necesi-
dad. La necesidad de tener responsabilidades abarca también proponer modifica-
ciones de las reglas de un juego determinado o preparar sus propios campos de
prdctica, ademds de disfrutar del permiso del formador para realizar en cada entre-
namiento unos 10 hasta 15 minutos de préctica libre en la cual los nifios mismos
deciden sobre qué hacer, cémo ejecutarlo, en qué parte del campo hacerlo y con
quién realizar la actividad elegida.

. LANECESIDAD DE JUGAR

Jugar es para el nifio como el suefio: necesario para su salud corporal y para su
mente. El nifio aprende jugando. Asi satisface su deseo de moverse y descubrir el
mundo. Consecuentemente, el juego es siempre el punto central de cada sesion de
entrenamiento. El arte de la ensefianza es adaptar el juego al nifio y no al revés.
Jugando con los demas, facilita la capacidad de comunicacién vy estimula el pro-
ceso de toma de decisiones. Pero jugar sin pensar es como tirar a porterfa sin
apuntar.

. LANECESIDAD DE SOCIALIZARSE CON LOS DEMAS

Cualquier nifio busca instintivamente a otros. Cuanto mds mayor sea, mas compa-
fieros de su edad necesita. Le encanta asociarse e identificarse cor. un grupo o un
equipo para lograr sus objetivos comunes.

. LANECESIDAD DE MOVERSE

Elnifio es activo por naturaleza. Suele descubrir su entorno y experimenta con todo
lo que le rodea. No tiene paciencia para esperar en filas mucho tiempo hasta que le
toca el turno. Estar parado no es cosa de los nifios. Por eso tan poco le complace
estar en el banquillo o recibir 6rdenes del profesor sobre qué hacer en qué momento.
Juegos simplificados con pocos participantes aseguran una mayor actividad, in-
tensidad y participacion completa, fisica y mental, que la préctica de las competi-
ciones oficiales tradicionales.

. LANECESIDAD DE VIVIR EN EL PRESENTE

Alnifio no le interesa el pasado ni el futuro. Su sentido del tiempo es completamente
distinto al de un adulto. Vive siempre muy intensamente el momento actual y elhoy
sin pensar en mafiana o ayer, que para él estdn muy lejos.

necesario variar el grado de

9. LANECESIDAD DELA VARIEDAD

Cuanta méas variedad, me-
nores seran el aburrimien-
to y cansancio. Una gran va-
riedad de estimulos es fun-
damental para mantener el
nivel de atencién alto por
bastante tiempo. Sin variar
frecuentemente el método
de presentacién y los con-
tenidos la atencién del nifio
suele desviarse. Es también

intensidad entre las distin-
tas actividades propuestas
por el formador, asi como
asegurar qué juegos
multilaterales se alternan
con tareas especificas del
futbol. Ademas, seria con-
veniente mezclar el método A
global con el analitico y el entrenamiento colectivo, igual para todos %osA jugadores
de un equipo o grupo, con el individualizado que respeta las caracteristicas de una
demarcacion.

10.LA NECESIDAD DE SER COMPRENDIDO POR LOS ADULTOS

Parece que los nifios viven en un mundo distinto al de los adultos. “No son adultos
en miniatura”. Tienen otros problemas que los adultos, aprenden de una forma
distinta y no piensan de forma tan Iégica como suelen hacerlo los adultos. Falta la
coherencia de las cosas. Su estabilidad emocional depende en alto grado de la
velocidad de su crecimiento biolégico. No saben dosificar sus esfuerzos y suelen
cansarse rapidamente. Por eso, los adultos que les rodein, deberxar} ser personas
bien preparadas para poder guiar correctamente los nifios en la bisqueda de su
propia identidad. Se comparten como se sienten.

Debido a todas estas razones, los adultos que trabajan y convi\.ren con nif\gs debe-
rfan ser personas muy bien preparadas con el fin de poder estimular y guiar a los
jovenes en su buisqueda de su personalidad e identidad.

“Posiblemente, el mayor problema de la formacion de jévengs
futbolistas consiste en que muchos entrenadores conocen bien
la materia a ensefiar, pero no conocen bien a sus alumnos
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LOS JUGADORES DE FUTBOL HASTA 10 ANOS

CARACTERISTICAS DE LOS NINOS

1. El potencial deportivo de los nifios y de
las nifias hasta los 10 afios, es mas
parecido que diferente.

2. Los nifios de esta fase evolutiva estan
altamente motivados y entusiasmados y les
encanta estar activos todo el tiempo.

3. Son generaimente egocéntricos yles
gusta tener el balén el maximo tiempo
posible. Se preocupan mas de si mismos
que de los demas.

4. Todavia carecen de una buena técnica y
de un buen nivel de capacidad coordinativa.
Frecuentemente no entienden su tarea
tanto en ataque como en defensa.

5. A todos les gusta marcar goles. Tener
capacidades en el tiro a porteria les motiva
y les da confianza.

6. Su capacidad de atencion esta muy
limitada, no estén capacitados para asimilar
mucha informacion.

7. Sélo estan empezando a aprender cémo
cooperar con los demas (jugar en equipo).

8. Ellos no tienen muy claro el modelo ideal
de juego o de un gesto técnico.

9. Son muy sensibles a las criticas.

10. Son muy poco tolerantes a los cambios
de temperatura.

¢QUE DEBE HACER EL FORMADOR?

1. Dejar a los nifios y las nifias entrenar y
competir juntos, ya que ambos se beneficiaran
de ello.

2. Mantener su motivacion a través de una gran
variedad de ejercicios y juegos. Evitar colas y
ejercicios en los que ef nifio esté mucho rato
estatico. Ef entrenador tiene que escuchar o
que opinen los nifios durante la practica.

3. Disponer de suficientes balones y organizar
competiciones de 1:1 (estilo DECATLON), para
“aprovechar” al maximo su comportamiento
egoceéntrico. Se debe promover el “Juego
limpio”.

4. Permitir tiempo tanto para el aprendizaje de
técnicas como para entender qué hacer yen
qué momento. Mejorar técnicas a través de un
razonable nimero de repeticiones de ejercicios,
pero siempre con variantes. Finaimente evaluar
el nivel de técnica alcanzado mediante un
ejercicio que exija una ejecucion correcta de
dicha técnica.

5. Debe practicar con frecuencia juegos
simplificados 2:2 y 3:3 asi como Mini Ftbol,
para que todos fos nifios toquen a menudo la
pelota y marquen goles.

6. Intercalar frecuentemente juegos polivalentes
o multilaterales en la préctica del ftbol. Variar
cada 10 minutos su actividad. No hablar mucho,
es mejor demostrar. Introducir una sola cosa a la
vez.

7. Seleccionar juegos, en los que la cooperacion
sea imprescindible para ganar (Mini Futbol).

8. Demostrar varias veces ¢como hacerlo y
presentar modelos apropiados para su edad.

9. Debe ser siempre positivo, alabando el
esfuerzo y los progresos de los nifios.

10. Asegurar que su vestimenta sea la
adecuada y de que haya tiempo suficiente para
recuperar el liquido perdido.

1. Experiencia previa como jugador y éxito.
2. Experiencia previa como entrenador y éxito.
3. Buena apariencia: vestido, forma fisica.
4. Adecuados hdbitos de vida.
5. Buenos habitos de trabajo: ajuste a los horarios, eficiencia.
6. Bien organizado: entrenamientos, reuniones, viajes, etc.
7. Buen comunicador: explica con claridad, sabe escuchar.
8. Disponibilidad: tiene siempre tiempo para el jugador. o
9. Conocimiento: demuestra conocimiento del juego, tanto de los aspectos técnicos como
de los técticos. N
10. Habilidad para ensefiar: manifiesta capacidad para corregir errores técnicos y tacticos.
11. Alta motivacion: intensidad, compromiso, implicacién.
12. Positivo: animo, entusiasmo, optimismo, elogios y refuerzos positivos.
13. Buen entrenador en el banquillo: realiza reajustes, analiza y reacciona, hace cambios
y variaciones, segin la marcha del partido.
14. Buen sentido del humor: ambiente distendido.
15. Buena capacidad de liderazgo: en el vestuario y durante el partido.
16. Buen nivel de autocontrol: control emocional, contagia calma y serenidad.
17. Deseo de mejorar: busca nuevos conocimientos, aprende, investiga, se autoevala.
18. Honesto y justo con los jugadores: no muestra favoritismos, es “duro pero justo”.
19. Abierto a sugerencias: flexible, escucha las sugerencias de jugadores y ayudantes.
20. Muestra un verdadero interés por los jugadores como individuos: demuestra

conocimiento e interés por su vida fuera del terreno de juego.

#Dr. Wayne Halliwell. “La motivacion en los deportes de equipo” (Apunts. 1994).
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Elformador-educador-monitor es el nexo de unién entre el nifio y eljuego de futbol.
Como profesor recién formado adapta generalmente un pertil cercano a la camarade-
ria, para luego, con la experiencia ird desplazandose hacia la autoridad, para final-
mente al alcanzar la madurez; volverd al acercamiento; asegurando con su estilo de
ensefianza un aprendizaje reciproco en el cual tanto él mismo c6mo el alumno dan y

reciben. En vez de explicar y demostrar se convierte con 1os afios en creador, planifica-
dory observador.

El formador debe asumir responsabilidades deportivas, sociales y pedagdgicas. Su
papel enlo deportivo es muy importante, sabiendo que los errores que comete con sus
discipulos durante los afios de iniciacién en el fiitbol influyen negativamente en los
sucesivos niveles de formacién.

El formador, impuesto por la sociedad como lider y educador de un grupo de nifios,
deberia saber que los nifios le aceptan generalmente por su nivel de conocimientos, por
su capacidad de motivar y organizar y por su personalidad, estabilidad emocional,
coherencia temperamental, puntualidad y entusiasmo.

Se espera de él que:

- no hable mucho,

~  ofrezca una gran variedad de actividades, tanto ladicas como formativas,
= no favorezca a ningiin jugador en particular y

sepa motivarlos con frecuentes elogios, criticando s6lo en casos excepcionales.

Tanto los maestros de los colegios como los monitores
deben procurar no tender a introducir demasiado
prontoeljuego 11:11, ya sea por ceder a las pre-
siones de los mismos benjamines o alevines,
o por pensar demasiado en el préximo par-
tido del campeonato. Al actuar asi se ol-
vidan de que la finalidad de la ense-
fianza no es otra que aprender y que
la mejor y mas eficaz manera de con-
seguirlo es enfrentando a equipos con
un reducido niimero de jugadores.

Noes sélo el formador quien suele
imitar el mundo del ftitbol profesional,
también son las demads personas que
rodean los benjamines, alevines, infan-
tiles y cadetes (padres, aficionados y di-
rectivos). Exigen de los nifios tinica y pri-
mordialmente la victoria. Este error, exten-
samente repetido, es una de las causas direc-
tas de la inmadurez que muestran muchos ju-
gadores en las categorias de adultos.
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LA FILOSOFiA DE LA COMPETICION EN ETAPAS FORMATIVAS

1. Para los benjamines, alevines, infantiles y c~adetes‘el bue_n juego deben_a
estar por encima del resultado. Para ensefar a jugar b!eq es necesano|
olvidarse del resultado y de estar dispues?os a correr riesgos tactlco§, aunque e
equipo contrario nos marque goles. El partido es un entrenamiento mas.

2. Buscar siempre la victoria con entrega y ganas qe hacerlo lo mejor p)loszblg,
pero nunca jugar a ganar a cualquier precio, como st ganar fuera ahora lo mas
importante.

3. No nos deberia importar perder, pues tg derrota es siempre_ una 'posibilldad en
el juego y las garantias de victoria no eglsten nunca. Pero si alguien nos %?nna(;
que sea por el mejor juego que ese equipo ha desarrollado, pero nunca p t
‘haber luchado con todos nuestros esfuerzos contra la derrota. Nugs'ros
jugadores nunca deberian considerarse perdedores si 'han puesto su maximo
esfuerzo y han hecho todo lo posible por alzarse con el triunfo.

i i perder tan malo.
4. Ganar no es tan bueno o importante como parece, ni pe
Todo depende de cémo un equipo haya conseguido esos resultados, porque se
puede ganar jugando muy mal y en un ambiente poco agradable, y perder
jugando muy bien con una convivencia de grupo estupenda.

5. Ganar es una consecuencia de jugar bien, por lo tantoi hay que motivar a
pensar en jugar lo mejor posible, que Iqs resultados llegaran en su momento,
como la fruta madura que cae por su propio peso. '
Jugando mal, a veces se gana, pero jugz_ando bign nos da en la mayoria gfz los
casos la victoria. Por eso es importante disfrutar jugando para poder jugar bien y
no en funcién del marcador.

6. Hay que aprender a jugar como si fuera un entrenamiento, y entrenar
como si fuera un partido.

7. En las categorias inferiores (especialmen}e en la de los benjam_mes) snser:)are ::
ganar, es mucho mas facil que ensefiar a jugar, porque no se pierde ~|en;p r,
asimilar cosas nuevas, sino que se repiten cosas conocidas, reducxen’ o} Ia

cuantitativamente, la formacion completa del ;ugad'or, por eljtrenar solotqs
elementos determinantes para ganar (como los despejes, las salidas desde atras

y la presion).

“Lo importante no es si ganamos o perdemos, sino que disfrutemos
Eduardo Galeano
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¢{QUE ES MAS IMPORTANTE EN EL FUTBOL
DE LOS NINOS Y JOVENES, BUSCAR LA VICTORIA
O UNA OPTIMA FORMACION DE LOS JOVENES TALENTOS?

Aspectos que ayudan para tomar una decisién,
porque una cosa excluye casi siempre la otra

El mandamiento deportivo de que “lo importante es participar” y jugar, hace tiem-
po que fue arrojado a la basura en la mayoria de los clubes de futbol por técnicos que
utilizan a sus jévenes discipulos exclusivamente como plataforma para su ascenso
social y profesional. La cultura de la victoria en el deporte infantil estd causando
diariamente en todas las partes del mundo mucho dafio, no s6lo a los ninos, también a
los clubes cuya calidad de formacién de sus talentos est4 condicionada negativamente
cuando se busca por todos los medios la victoria, independientemente de si se trata del
equipo benjamin, alevin, infantil o cadete. S6lo en pocos clubes se mide la calidad de la
formacién en el niimero de jugadores que cada afto pueden ser incorporados en la
plantilla del equipo representativo. En ellos, en vez de jugar para ganar se disputan
partidos para aprender y ganar a largo plazo.

Segun el periédico “El Pais” ( ver la edicion del 5 de septiembre de 2000),un estudio
a finales de los afios 90 revels que de los 20 millones de nifios norteamericanos que
participaban en actividades deportivas organizadas, 14 millones lo dejan antes de
haber cumplido 13 afios. También en el fitbol espariol se observa con preocupacion
(pero sin haber tomado las correspondientes medidas) un incremento constante de
nifios de entre 13 y 15 afios de edad que abandonan el “fiitbol federado” después de
haber entrenado y competido como adultos durante 6 0 mds anos.

La desercién masiva se debea que el juego, concebido inicialmente de los nifios como
unas actividad hidica y de entretenimiento compartido con otros amigos, se ha conver-
tido para ellos con el paso de los afios en una experiencia amarga por las frustraciones
vividas, el sistema rigido de las competiciones , la presencia de sus criticos padres y
especialmente por las muy elevadas exigencias de los entrenadores, cuyo objetivo es ,en
vez de formar a los j6venes a conocer y a dominar cada vez més el complicado y dificil
juego de fiitbol, conseguir con ellos a cualquier precio muchas victorias y as{el prestigio
necesario para optar a un trabajo mejor remunerado en el mundo de fiitbol.

Desgraciadamente el fiitbol profesional que es considerado el modelo de refe-
rencia para el fiitbol base ha logrado contaminarlo, Hoy en dia hay una conspiracién
contra el desarrollo del talento futbolistico porque hay demasiados entrenadores
que por pedir la victoria contagian la alegria de los jévenes en el juego.

“Ganar una copa menos en el fitbol base significa muchas veces
ganar un extraordinario jugador mas”
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Distrutarjugando, sentirse a gusto , hacer una experiencia placentera, hacer disfru—
tara los demds, apartarse de la presién ambiental y tener todos los 5 sentidos metldqs
en la tarea es para muchos jovenes una terapia para sobrevivir en el fiitbol. El sufrir
para ganar llevaa estos jovenes jugadores a un exceso de presion, a un temor al fracaso,
ano tener ganas y a abandonar frecuentemente su préctica.. Pero si juegas con ganas,
ganas. Si no, tii te lo pierdes.

R. Denoueix el entrenador de Real Sociedad pocas semanas antes de proclamarse
sub -campeodn en la Liga de Estrellas en 2003 le dice lo mismo a sus profesionales pero
con otras palabras: “iNuestro fin no es el éxito, sino perseguir el placer por el juego!

El debate “;Ganar o formar?” esta enfrentando entre sf a los profesionales que se
dedican a la organizacién, gestion, investigacién y ensefianza o enFre?namlento dg casi
todos los deportes, pero también a muchos padres que ven en la actividad deportiva de
sus hijos una plataforma de promocién social y econémica.

La clave del problema reside en la consideracién de la préctica deportiva desde la
propuesta que ofrecen las federaciones regionales como tnica referencia vélida. Err
ellas todo gira alrededor de la bisqueda del modelo de campeon y la practica pura-
mente competitiva para conseguirlo.

Las categorias inferiores se ven salpicadas tanto en los objetivos como en la form.a
de ensefiar de sus técnicos por un afan desmedido en alcanzar cuanto antes los méxi-
mos resultados del joven deportista.

Doy un ejemplo. En cualquier “Escuela de Fiitbol”, antes de empezar a trabajar, los
responsables pueder: elegir entre dos filosofias bien distintas de trabajo:

~ buscar por todos los medios la victoria de sus equipos a corto plazo o

—  buscar, a pesar de la posibilidad de perder partidos, una dptima formacion gradual e
integral del jugador con objetivos a mis largo plazo.
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Segtin la orientacion elegida, las consecuencias para los nifios y para las “Escuelas

de Futbol” son las siguientes:

OBJETIVO: GANAR

OBJETIVO: FORMAR

- Sesuele seleccionar a jugadores quees- - Todos juegan y no sélo los més fuer-

tan acelerados en sus capacidades fisi-
cas, especialmente a los més fuertes.
Ellos son los titulares.

Se da menos importancia a su habilidad
técnica, a la asistencia regular, a su acti-
tud y esfuerzos en los entrenamientos y
al comportamiento dentro del grupo.

Hay menos posibilidades para los me-
nos fuertes fisicamente, para los mds j6-
venes, para los retardados en su desa-
rrollo y menos capaces. El futbol es
antidemocratico.

Desde las 8 afios se da una desmesura-
da importancia a la tictica colectiva.

Se aplica siempre el mismo sistema de
juego.
Se busca inmediatamente la profundi-
dad en el juego de ataque. El equipo tie-
ne prisa y juega mds rapido delo que es
capaz.

Sejuega miuy verticalmente y se emplean
frecuente y preferiblemente pases lar-
gos (también el portero despeja con el
pie).

Pocas intenciones para construir eljue-
go. Frecuentemente el balén no pasa por
el medio campo y va directamente a los
atacantes, mediante pases largos.

Se realizan pocos cambios de orienta-
cién en las acciones ofensivas.

tes. Se prefiere jugadores con pers-
pectivas en en el manejo del balon e
inteligencia.

El buen comportamiento fuera y den-
tro del campo es uno de los criterios
para la seleccion asi como la voluntad
de esforzarse.

Todos tienen los mismos derechos
para jugar independiente de su fisico
y capacidad. El fiitbol es democratico.

El partido sirve para evaluar el grado
de habilidad y ganar experiencia en
la tactica.

Se varia frecuentemente el sistema de
juego.

Prevalece la cultura de mantener la
posesién del balén No hay prisa en
eljuego.

Todos jugadores tocan el balén. Pre-
valecen pases cortos y apoyos cortos.
El portero suele servir el balén con un
pase con la mano.

El bal6én avanza generalmente de la
defensa a los medio campistas y de
ellos a los atacantes, basandose el jue-
go en los principios de la comunica-
cién y cooperacion

Con el objetivo de crear espacios para
la penetracion, se cambia frecuente-
mente la orientacién en el atague.

El responsable es un entrenado /téeni-
co que instruye con el fin de ganar el
partido y el campeonato.

Eljugador debe obedecer al técnico que
manda o instruye desde la linea lateral.

En busca de la victoria se ensefia a ser
desleal, hacer trampas, ser deshonesto
y engafiar a los contrarios y al arbitro.
Los fines justifican los medios.

Se juega mas contra que con el balén. No
hay tiempo y espacio para amagues.

Prematura especializacion en una
determinada demarcacion o rol. Jue-
gan siempre los mismos y poco los
suplentes.

Se expone al joven prematuramenteala
competicion de los adultos. Dura afios
hasta que desarrolle los mismos habi-
tos que demuestran los adultos en el
juego 11 contra 11.

Se da una desmesurada importancia al
trabajo fisico porque asi se consiguen
mas rdpidamente resultados.

Parar poder ganar prevalece en los en-
trenamientos la aplicacion de la meto-
dologia tradicional.

Se valora mas lo deportivo que la perso-
na. Se aceptan frecuentemente compor-
tamientos discutibles para conseguir
un buen resultado.

El responsable es un formador que es-
timula con el fin de mejorar el rendi-
miento del jugador y de su equipo.

El jugador realiza la préxima accién
en funcion delo que é1ha observado y
decidido. No decide el técnico parael.

Se ensenia a la deportividad, a la ho-
nestidad, a respetar el reglamento y
ser leal en las confrontacion con los
adversarios.

Se juega con el balon, acariciandolo.
Hay tiempo para ejecutar fintas y uti-
lizar su fantasia e imaginacién

Todos reciben varias oportunidades,
experimentan varios puestos y roles
en la competicién. Juegan todos, inde-
pendientemente de su calidad.

Se adapta la competicién en cada fase
de la evolucién del nifio a sus capaci-
dades fisicas e intelectuales.

Se busca respetar la naturaleza del
nifo y se mejoran las capacidades con-
dicionales y coordinativas con una
gran variedad de juegos.

Para poder formar mejor al jugador
debe prevalecer en las practicas la apli-
cacion de la metodologia activa.

Se da prioridad a la formacién de la
persona por medio del deporte. Se uti-
liza el deporte como una escuela de la
vida.

“Un técnico de futbol base que gana casi todo no ha trabajado por
el futuro de sus jovenes jugadores, sino por su porvenir”
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En muchas ocasiones, la obsesion de los entrenadores y especialmente de los pa-
dres de alcanzar con los jovenes de entre 8 y 12 anos resultados antes de tiempo,
incentivan a los técnicos a planificar y realizar en los entrenamientos exclusivamente
ejercicios / juegos especificos de fuitbol.

Como consecuencia se producirdn éxitos rapidos en los resultados de sus competi-
ciones, pero el declive no se hace esperar después de pocos anos. Ademds, la falta de
variedad en la formacion unilateral aumenta el riesgo de lesiones y no estimula la
motivacion para entrenar con vistas a alcanzar objetivos importantes a largo plazo.
Los nifios asf formados suelen abandonar la préctica del fiitbol mas frecuentemente
que aquellos que han disfrutado de una formacion en varios deportes, requerimiento
basico necesario para alcanzar con el tiempo el més alto nivel.

Es sabido que s6lo una amplisima experiencia motriz ganada en la edad del mayor
aprendizaje motor (7-11 afios) permite aprender posteriormente mds rapido y ejecutar
eficientemente las méds complicadas técnicas y comportamientos tacticos que exige el
fatbol de alto rendimiento.

Para incentivar a los formadores de futbol a asegurar mediante un cambio de los
contenidos de los entrenamientos una formacién mas polivalente de los j6venes de
entre 8 y 11 anos, segtin mis experiencias, es imprescindible cambiar la estructura de
sus competiciones, sabiendo que el entrenador suele preparar lo mejor posible al nifio
para la competicién con contenidos que simulan situaciones de la misma.

Consecuentemente una dptima relacion entre entrenamientos multilaterales y especia-
lizados s6lo se alcanzard en los campos de fiitbol cuando los nifios de 8 y 9 afios realicen
enel futuro competiciones formativas que exijan aparte de un cierto nivel en las capacida-
des futbolisticas otras habilidades y capacidades motrices que son imprescindibles para
su futura formacion (por ejemplo las capacidades coordinativas y condicionales).

LA SOLUCION:

Un ejemplo para ensear a ganar y al mismo tiempo formar el joven es mi propuesta
del PENTATLON DE MINI FUTBOL. En él se busca por medio de una estructura distin-
ta una competicién mucho mas formativa que exija del joven alumno (y también del
entrenador o formador) tanto del cuidado de los aspectos especificos de ftitbol como de
los multilaterales de éste deporte en cuestion, dando al mismo tiempo importancia al
aspecto luidico.

“En el fatbol base no recogemos frutos, ponemos semillas”

§% EL PESO Y LA CIRCUNFERENCIA DEL BALON
b

25 RAZONES PARA EL USO DEL BALGN n° 4 EN DETRIMENTO DEL BALON n° 5

PARA LOS NINOS DE ENTRE 8 Y 13 ANOS

AREA DE SALUD

Efbaién n° 4...

—

No dafia la capsula articular del tobillo y de fa rodilla a la hora del impacto del pie con el balén.

2. No produce el conecido sindrome de Osgood-Schlatter. )

3. Evita lesiones en columna vertebral (parte cervical) y micro-fisuras en el craneo por golpes fuertes
en la cabeza.

4. Evita posibles traumatismos por impactos en el resto del cuerpo todavia fragil del nifio, por
ejemplo cuando defiende un tiro libre en una barrera.

5. No causa dafios en los pies de jugadores poco expertos (practicantes).

Nota de la prensa del 19/8/1999:

Los cabezazos al balén afectan al cerebro

El cerebro de los futbolistas resulta afectado por los cabezazos que dan durante el juego, segtin ha puesto de
manifiesto un estudio de resonancia

magnética efectuado por la radiéloga finlandesa Taina Autti, que publica el Gltimo nimero de la prestigiosa
revista britanica “The Lancet”. .La investigacién se realizé entre 15e futbol,istas , 17 jugadores de futbol
americano y 20 personas no deportistas, todos ellos en torno a los 25 afios. El examen radioldgico detectd
pequefias lesiones cerebrales en los futbolistas , a las que también estan expuestos, en mayor medida , los
boxeadores. No obstante, el estudio no detecté ninglin caso en que la préctica de cabecear balones propia de .
los futbolistas profesionales hubiera provocado una merma de su capacidad intelectual.- Servimedia.

AREA DE PSICOLOGIA

Elbalénn® 4....

1. Da mds confianza al joven jugador, pues permite a éste acertar un mayor nimero de veces en

sus jugadas, lo que contribuye al desarrolio de su autoestima y personalidad.

Favorece el desarrollo de la creatividad, la fantasia y la imaginacion del joven jugador por ser mas

manejable que el baldn reglamentario.

3. Damés alegria al juego, y evita el miedo del jugador en algunas situaciones del juego a hacerse
dafio o lesionarse.

4. Aumenta considerablemente la motivacion (entre otras cosas, porque se marcan mas goles).
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AREA DEL DESARROLLO DE COMPORTAMIENTOS TACTICOS

Elbalonn°4....

Disuelve mejor las frecuentes aglomeraciones de jugadores entre 8 y 13 afios alrededor del
balon.

2. Mejora las capacidades perceptivas de todos los jugadores, porque su menor peso permite
a todos participar en cualquier instante en el juego de campo reducido.

3. Mejora el juego sin baldn, porque son més los jugadores que pueden ser alcanzados por el
portador del baldn y participan mental y fisicamente en la jugada. Asi, el equipo aprende a
ubicarse mejor en el campo y a no concentrarse en las cercanias del balén.

4. Mejora la dindmica del juego, garantizando un ritmo de juego que se parece mas al de los
adultos, pues el baldn corre més répido. Asi, los parametros de tiempo y espacio se
acercan mas al juego de los adultos.

5. - Exige mas velocidad de reaccion del portero, y facilita la entrega del balén por medio de un
pase, ya que su interceptacion es mas dificil.

6. Permite la realizacion de cambios de orientacién en ataque, o que resulta practlcamente
imposible con el balon n° 5 (reglamentario).

7. Incentiva la ejecucién de remates desde media y larga distancia, como en el fttbol de los
adultos.

8. Favorece el juego limpio, porque aumenta la peligrosidad de los tiros libres (incluidos el
penalti y ef saque de esquina) y perjudica en mayor medida al equipo infractor.

9. Evita el éxito frecuente de la defensa-presion en el fltbol formativo.

10. Facilita la aplicacién de los fundamentos técticos generales en ataque, como la anchura
y la profundidad.
AREA DE LA EJECUCION DE GESTOS TECNICOS

El balén n® 4.. ‘

1. Facilita la ejecucion de los gestos técnicos (como el pase, la conduccién, el regate, la finta,
el remate y el saque de banda, con excepcion del control del balén). Los movimientos se
producen de forma mas natural.

2. Aumenta la velocidad de ejecucion de los gestos técnicos, fo que se traduce en menos
errores y mas goles.

3. Facilita el juego aéreo (pases altos, centros y juego de cabeza).

4. Obedece mejor las érdenes del nifio, cuyo tamaiio del pie se adapta mejor al menor peso y
circunferencia del balon n° 4. El nifio tiene una mayor sensibilidad con este baldn.

5. Exige més capacidades coordinativas y habilidad que fuerza explosiva. Asi, se da mas
importancia y se favorece mas al jugador habil que al jugador acelerado en su desarrollo
fisico.

6. Favorece el desarrollo de la lateralidad (empleo més frecuente del pie menos habil).

{% LA ELECCION DEL CAMPO DE JUEGO
-

La puesta en préctica de los “Juegos de las habilidades y capacidades bésicas” no
exige las dimensiones de un campo reglamentario, sino las de uno de 20 (30) X 40metros.

Cuando el monitor organiza un juego entre dos equipos debe procurar que cuanto
menos habiles y capaces sean los jugadores, mas amplios y profundos sean las
dimensiones del campo y de las porterias con el fin de conseguir un aceptable nivel de
juego. Desafortunadamente, la gran mayoria de los técnicos del fiitbol infantil no res-
petan éste importante consejo, con lo cual, dificultan el aprendizaje técnico-tactico de

sus alumnos.
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Duragte los primeros afios, un terreno dejuego de dimensiones intermedias, ni muy
grande ni muy pequenio, es el que ofrece las condiciones de aprendizaje mas eficaces,
por dar a los jugadores la posibilidad de expresar mejor sus capacidades.

En cuanto al factor tiempo, en un campo més pequefio tendrén que jugar con mucha
mds rapidez y también deben prestar més atencién. Por tanto, la eleccién de las Optimas
djmer}siones del campo, considerando el nivel técnico, fisico y mental del principiante, es
muy importante para conseguir un buen aprendizaje y no hay que dejarla al azar (ver
dimensiones del campo y de las porterfas en los distintos Juegos Simplificados 2:2,2:3 y 4:4)

Si el espacio del que se dispone es restringido, como frecuentemente es el caso, es
preciso reducir el nimero de jugadores con el fin de compensar parcialmente las difi-
cultades que surgen como consecuencia de ésta falta de espacio.

“Paso a paso se llega muy lejos”

@ LA UTILIZACION DE LAS PORTERIAS

. Las port.erias cymplen una importante funcién en el aprendizaje del fiitbol. Jugar
sin ellas es jugar sin puntos de referencia que nos dirijan.

Para habituar a los principiantes a mantener la posesion del balén, saber controlar-
lo y dominarlo, “tratandolo carifiosamente como a su mejor amigo” se insiste en este
primer nivel de formacién del jugador de fitbol en una conducciér. de la pelota a
través de la linea de porteria como forma més idénea para marcar gol. Cuanto mas
anchas sean las porterias, mas posibilidades existen de percibir el espacio y posterior-
mente marcar gol, lo que aumenta la autoconfianza del jugador y su diversion. Ademas
las porterias anchas dan a los atacantes en las bandas igualdad de probabilidades de
marcar, asi como al delantero situado en el centro, un factor importante a tener en
cuenta para evitar aglomeraciones confusas de jugadores alrededor del balén.

{% LA ESTIMULACION DEL
'<«” JUEGO CON EL PIE MENOS HABIL

Durante los primeros dos afios de iniciacién al fiitbol el monitor debe procurar con
una adecuada eleccién de actividades (ver “Juegos de habilidades y capacidades bési-
cas”), estimular al maximo el juego del pie débil. La utilizacién de un balén ligero
condiciona al nifio para tocarlo y pasarlo frecuentemente con el pie menos hébil.o
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LAS COMPETICIONES PARA LOS NINOS

Cuando un nifio domina ciertas habilidades y capacidades basicas del ftitbol, quiere
compararse con otros de su edad buscando situaciones competitivas. Si unos nifios se
encuentran en esta situacién pero en desventaja, respecto al resto; ellos mismos suelen
rehacer el reglamento del juego para mantener el juego vivo e interesante. De ésta forma,
tanto el considerado fuerte como el débil juegan, disfrutan y luchan intentando cada uno
dar lo mejor de s mismo sin tomar la competicion demasiado “en serio”.

S6lo a partir del momento en que se introduce la mentalidad competitiva de los
adultos en el juego infantil, el nifio, en vez de buscar en primer lugar su diversion y
aprendizaje intenta satisfacer las exigencias de los adultos. Asi, su competicion se
convierte en algo demasiado importante con efectos negativos como pueden ser: una
presion por parte de los padres, entrenadores o compaieros de la misma edad, un
desprecio social 0 la exclusién del equipo. De esta forma, la competicion del nifo se
transforma en una actividad que se fija primordialmente en las consecuencias que
produzcan la victoria o la derrota. Si se asocia demasiado pronto la victoria con el
éxito y la derrota con el fracaso, habrd que prever efectos negativos.

Sin embargo seria poco correcto prohibir las competiciones para los nifios de entre
7y 9 afios, ya que se eliminarfa la motivacién para entrenarse. Debemos saber que a
partir de 8 afios el nifio casi provoca la competicién porque le sirve para poder mejor
valorarse en su grupo de amigos.

El “Modelo” presenta al técnico para cada nivel de formacion varias competiciones
oficiales adaptadas a los intereses y capacidades de los nifios. Ademds en los diversos
“Triatlones” (3 juegos
simplificados para equi-
pos formados por2,3, 4,
50 6 jugadores) o en los
“Decatlones” se exigen
dentro de la misma com-
peticion formativa en
cada una de sus pruebas
que forman la competi-
cién, la resolucién de
distintos problemas téc-
nico-técticos. Asflas po-
sibilidades de conseguir
éxitos estan repartidas.

Por el creciente ni-
mero de jugadores (de 3
hasta 8 por equipo) las competiciones oficiales para las distintas categorfas del fuitbol
base requieren cada 2 afios un mayor nivel en la capacidad de juego.
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‘ Laobligacién de celebrar para los Benjamines y Alevines regularmente competi-
ciones de liga, crean mas problemas que los que eliminan. En vez de obligar la3 los
ninos dfe entre 8y 11 afios durante un largo periodo casi cada fin de semana a ?‘lis utar
un Partldo deliga con cada resultado influyendo toda la temporada en la clasiﬁcgcién
oficial, es mds recomendable organizar periédicamente una competicion en forma de
torneos o festivales.

dAsx se puede seleccionar las fechas de los torneos, sin estar obligado a cumplir
todos los fines de semana para jugar la c icio i
todos os fines de ana para jugar la competicion de liga que generalmente no gusta
5 p de los ninos que, a menudo, quieren desplazarse en estos dias con la
familia. Ademds, organizando festivales se puede participar en la confeccion del regla-
K ] R . O
mento considerando, por un lado, las expectativas de los nifios ¥y por otro, también su

r?lyel. Equipos que todavia no estan listos o preparados para una determinada compe-
ticion no se inscriben. F

Sélo a part.ir de la categoria infantil se deberia elaborar un calendario regular con
varias competiciones distintas en forma de liga que tuvieran una duracién dtze no mds
de3 meses. Después del primer campeonato se deberfa ofrecer un segundo y un tercero
cambiando casi cada 3 meses la modalidad (por ejemplo Futbol a 7, Futbol }a/ 8entre las
areas del campo reglamentario y Triatlones 4:4 6 5:5) , .

Las distintas competiciones del futbol base constituyen el mejor test de valoracion

de la~capac1dad dg juggo; por lo que, forman parte importante de todo el proceso de
ensenanza-aprendizaje del nifo.

"
=

Los entrenamientos y las competiciones de los nifios y de los
adultos deberian ser dos mundos diametralmente opuestos”
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ra RECOMENDACIONES SOBRE LA EDAD
Q§ J IDEAL PARA DISPUTAR COMPETICIONES
- ORGANIZADAS EN FORMA DE LIGAS

-

De la primera toma de
contacto del nifio con el fit-
bol en su “Escuela de Inicia-
cién” dependera en muchos
casos su continuidad en el
deporte. De aqui laimportan-
cia de reflexionar sobre el co-
rrecto acercamiento del nifio
a la practica deportiva y a la
competicién de futbol.

El objetivo principal que
todo chaval benjamin y
alevin busca cuando se ini-
cla en una competicion orga-
nizada es: demostrar en el juego su propia habilidad y capacidad. El valora su
habilidad y capacidad de juego de dos maneras: Comparandolas con las de los demads
compatieros en el campo de juego y también comparandose consigo mismo.

Pero s6lo cuando sus seres mas significativos le muestran conformidad con su
juego, el nifio creerd que ha conseguido su objetivo principal, el de ser hébil y capaz.
Derrotar al equipo rival le motiva pero es ms importante para los nifos de esta edad la
aprobacién social. Los benjamines y alevines se dan cuenta que la aprobacién de los
demés frecuentemente depende del grado de demostracién de su esfuerzo. Por eso
intentan a esforzarse para después conseguir mds aprobacion social *.

Los nifios hasta 11/12 afios no tienen todavia suficientes elementos de juicio
para valorar propiamente su habilidad y capacidad, necesitan los comentarios de
los demas que los rodean en la préctica del fitbol y especialmente de sus padres.

Saber que las metas principales de los benjamines y alevines son generalmente Jg
aprobacién social y la maestria deportiva y no la victoria en un encuentro (eslameta
principal de los padres y de muchos técnicos) significa que es recomendable no
encorsetarlos prematuramente, como ocurre en todas partes, y obligarlos copiar el
mundo de los adultos con competiciones organizadas en forma de una liga con clasi-
ficaciones semanales. Mas bien deberian competir cada mes en distintas competicio-
nes ( Pentatlon de Mini Fitbol, Mini Fiitbol 3 contra 3, Mini Flitbol 4 contra 4 o Futbol.
- Triatlén 4 contra 4) con el fin de poder estimular mediante una gran variedad de

Literatura: ~ * Joseph Mari Cortés: “Aspectos psicolégicos de la competicion infantil”
(no publicada)
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juegos simplificados todos los aspectos necesarios para jugar bien al fitbol. Un rigi-
do sistema de competiciones organizadas solamente es justificable para nifios a
partir de la categoria infantil (a partir de 12 afios).

¢Por que? Solo a partir de 12 afios (primer afio infantil) los nifios son capaces de
diferenciar las diferentes causas que han provocado un resultado y estdn en condi-
ciones de valorar su capacidad. Esto puede comportar un descubrimiento excitante o
traumatico. A partir de ahora la meta de competencia deportiva va desarrollindose
y el ganary perder se convierten en los principales criterios para evaluar la propia
habilidad y capacidad.. Esta percepcin afecta de una forma clara la conducta yel
grado de diversién del nifio. Pero para que el resultado de la competicion y los
comentarios del entrenador no se conviertan en los indicadores de la valia de los
jugadores, es importante que los entrenadores hagan todo lo que puedan por quitar
importancia al resultado como criterio de éxito.

En la competicion, para que los infantiles y cadetes no centren toda la atencién en el
resultado, el formador, preocupado por su dptima formacién, debe intentar enfatizar
en cada partido su maestria técnico-tactica a través de la técnica de establecimiento de
objetivos. Esta técnica consiste en fijarse en una serie de metas enlazadas lo suficiente-
mente realistas como para ser conseguidas y lo suficientemente ambiciosas como para
que precisen esfuerzo por parte del joven futbolista**

Cuando el joven fue animado antes del partido por su formador para fijarse enuna
«os o tres metas concretas, encaminadas a la mejorar de sus habilidades y capacida-
des, deja al lado el resultado de la competicion y cambia su criterio de éxito. Tener éxito
no equivale entonces a ganar el partido, sino a conseguir los objetivos fijados en el
momento y en el orden establecidos.

Para poder jugar bien el jugador casi debe olvidarse del resultado del partido y
concentrarse en su tarea a realizar en cada momento del encuentro sobre el campo.

Cada entrenador / formador de Infantiles, Cadetes y Juveniles debe disponer de un
conjunto de metas o objetivos orientados al rendimiento para cadajugador, puesto que
cada jugador es diferente y tiene unas posibilidades diferentes.

“En cada ser humano existe un nifio que quiere
jugar (Friedrich Nitzschke) y no ganar”(Horst Wein)

«@ LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS POLIVALENTES

En la medida que el nivel técnico-tactico del nifio mejore, deberia disminuir el
tiempo que el monitor dedique a la practica de los juegos polivalentes. Especialmente
en la Escuela de Iniciacién y en la categoria Benjamin una parte importante -45
minutos- de la sesién de 90 minutos, deberia estar reservada a la formacion general
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del nifio. Siguiendo el “Modelo”, la parte de formaci()r} i’mult‘idisciplina'ar" tiene ca.da
vez menor importancia a favor de la formacién especifica. Si enolas primeras sesio-
nes de practica del fitbol la relacion deberia ser de L{n 50% a 50 (/:1,' dicha re:)l/acmn se
inclina en el segundo afio de la Escuela de Iniciacién de un 4‘0,/0 aun 6’0./0 y enla
categoria Benjamin de un 30% a un 70% a favor de la formacién especificamente

futbolistica.

Como la escuela ofrece para la formacion intelectual del nifio una vasta gama de
asignaturas y especialidades, la formacién del principiante no puede.prescmdlr I:Ie
una gran variedad de estimulos imprescindibles para alcanzar con el tiempo un alto
nivel de rendimiento. Ademds la consideracién de los juegos polivalentes en el pro-
grama de actividades de los principiantes (tanto por suimportancia para e.l desarrql_lo
de las habilidades motrices y de la inteligencia de juego como para motivar 'efl’nmo
para continuar su practica del fiitbol) asegura variedad, intensidad y ~c11ver510r} en
cada entrenamiento Para elegir mejor las actividades motrices para los mos, se adjun-
ta un “Modelo de la sensibilidad al entrenamiento de las distintas capacidades en las

etapas evolutivas del nifio.

Edad 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Capacidad de
aprendizale motrz

Caoaédaa de
diferenciacicn
y contral

ices

coordinativo-funcionales

Capacidad de
reaccion dplicy
y actigtica

Capacudad de
orientacion
espacial

it

Capaciiad
fitmica

C

Capacitad
ae equilitrio

Resistencia

Fuerza

Capacidades
fisicas

Velocidad

Caractesisticas
afectivo-
cogadtivas

Estimulos para
o aprandizaje

Capacidades
atectivo-
cognitivas

Modelo de Fases de Sensibilidad (segin Martin, 1982)
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{Q} LA PREPARACION DE UNA SESION
<7 DE ENTRENAMIENTO CON PRINCIPIANTES

Juegode

entrada,
Juego de juego en el
conduccién y laberinto
persecucion 0juego
0 juego de polivalente
malabarismo

Juego

de pase,
Juego de recepcion
polivalente o detiro

a porteria

Estructurar una sesién de entrenamiento para los mas jévenes
es como deshojar una margarita, empezando. y terminando
por el pétalo, juego 2:2”
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No s6lo la calidad v cantidad, sino también la variedad de las actividades propues-
tas determinan el éxito y la aceptacion del contenido del entrenamiento por parte de los
nifos; siendo un deber del formador la seleccion de las actividades.

De igual forma que uno pide en un restaurante un apetecible y variado mend, asi el
monitor-educador de los principiantes debe programar correctamente el entrenamien-
to de 90 minutos, eligiendo entre los “Juegos de habilidades y capacidades bésicas
(nuestro menti)”.

un aperitivo, es decir un juego simplificado entre equipos formados por s6lo 2

jugadores.

- unprimer plato, esto es un juego de conduccion y persecucion con una varian-
te 0 un gjercicio correctivo.

- unsegundo plato, es decir unjuego polivalente con una variante o un juego en
el laberinto.

- un acompafamiento, como un juego de entrada con variante 0 un juego de
pases, de control o tiro a porteria.

- un postre, es decir, una prueba del Decatlén o un juego que prefiera el propio

formador.

- uncafé, a modo dejuego polivalente o un juego simplificado 2:2.

Es obvio que el monitor alternaré juegos de gran intensidad con juegos que can-
sen fisicamente menos al nifto. Es ademas importante componer grupos equilibrados
de practica.

Cuanto més variado, interesante y lidico es el programa en el primer nivel de
formacién, més posibilidades hay para que los principiantes empiecen a apreciar y
querer al juego de fiitbol.

Antes de aprender a ensefiar fiitbol, hace falta conocer cémo aprende mejor el nifio,
el adolescente o el adulto a jugar.
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El “Modelo” analiza con detalle los mecanismos que intervienen o que influyen en
el aprendizaje de cada una de las etapas evolutivas del jugador, proponiendo para
cada una de ellas contenidos, métodos y objetivos distintos.

En la medida que el joven organismo crece y se desarrolla se producen una varie-
dad de cambios fisioldgicos, cognitivos y socio-emocionales que afectan directamente
a la adquisicién de habilidades y capacidades coordinativas y condicionales. Conse-
cuentemente, la ensenanza del fiitbol a la edad del nifio debe basarse (como demues-
tra este modelo para la formacién del joven futbolista) en una metodologia y diddc-
tica especifica que considere, en cada fase de la evolucién del joven, su cambiante
estado fisico y mental durante el crecimiento.

“No sdlo la variedad de los ingredientes de un ment (de una sesién
de entrenamiento), también la forma como el cocinero (el monitor) lo
prepara y presenta decide sobre su éxito o la aceptacion por el cliente”

Con los JUEGOS DE HABILIDADES Y CAPACIDADES BASICAS se pretende que

los nifios y niftas de 7 a 10 afios ganen experiencias en las situaciones basicas del juego
de fatbol:

- conducir el balén (Juegos de conduccién ¥y persecucion, Juegos en el laberinto,
Decatlén, Juegos Simplificados 2:2)

~ pasar o tirar el balén (Juegos de tiro a porteria, Decatlon, Juegos Simplificados 2:2)

~ ganar la posesién del baién (Juegos de conduccién y persecucién, Juegos de entra-
da, Decatlon, Juegos Simplificados 2:2)

- considerar tanto al compafiero como al contrario (Juegos de conduccion y persecu-
cion, Juegos en el laberinto, Juegos de tiro a porteria, Juegos de entrada, Decatlén,
Juegos Simplificados 2:2).

En esta etapa del desarrollo psicomotor, el egocentrismo del nifio no le permite
todavia desarrollar un juego colectivo; su afdn de ser protagonista del juego, poseer el
balon el maximo tiempo posible - y asi satisfacer su egocentrismo -, requieren la con-
frontacion con situaciones que exijan un gran dominio del balén como especialmente
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en los juegos de malabarismo con ef pie derecho, izquierdo, ambos muslos, el pecho,
la cabeza y ambos hombros en todas sus variantes.

Serfa un grave error del formador no ponerse en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje del fitbol a la par de la naturaleza y obligar al nifio en esta fase evolutiva a
competir en situaciones mas complejas como por ejemplo en un equipo de Fiitbol 7.

“Ama el balén, considéralo como tu mejor amigo,
y tratarlo con carifio y sin violencia”

JUEGOS DE MALABARISMO*

EJERCICIOS ANALITICOS PARA MEJORAR LA SENSIBILIDAD
EN EL DOMINIO DEL BALON EN EL SUELO

GRADO DE DIFICULTAD: BAJO

EJEMPLOS:

1. Conduccién del balén con la suela del pie, tocando el bal6n alternativamente con el
pie derecho e izquierdo sin que el balén se pare. Espacio: mitad del campo

s
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2. Sindesplazarse tocar el baldn con el interior del pie y después con el exterior del pie
derecho, garantizando que la superticie del pie éste siempre en contacto con el
balén. Después con el pie izquierdo.

3. Conduccién lateral con la suela del pie derecho hasta la linea central. En la vuelta
la suela del pie izquierdo empuja el balon hacia delante.

4. Saltando en posicion frontal hacia delante, conduciendo el balén con un solo toque
con la suela, alternativamente con el pie derecho y el pie izquierdo.

5. Saltando hacia atrds, utilizando para la conduccién alternativamente la suela del
pie derecho y la del pie izquierdo.

GRADO DE DIFICULTAD: MEDIA
EJEMPLOS:
6. Conduccién del baldn con la suela, utilizando alternativamente ambos pies.

7. Después de la primera sefial el jugador toca el balén con la suela del pie derecho y
realiza un medio giro hacia la derecha para Iuego tocar el balon con la suela del pie
izquierdo y la espalda todavia en direccién del avance para después asumir nueva-
mente una posicién frontal. Espacio: mitad del campo

8. Conduccién del balén hacia atrds, utilizando la suela hacia delante utilizando el
empeine del pie derecho. Después lo mismo con el pie izquierdo.

9. Conduccion del balén con el exterior del pie derecho hacia delante. Después de una
sefial el jugador efecttia con el balén un giro de 360" tocandolo inicialmente con la
suela derecha y luego con la suela izquierda. Lo mismo en una conduccién con el
exterior del pie izquierdo.

10.Sin desplazarse de su lugar de practica, el jugador toca el balén alternativamente
con el interior del pie derecho e izquierdo. -De repente decide adelantar el balén con
elinterior del pie izquierdo, para después llevarlo con la suela del pie derecho hacia
atrds y pasarlo con el interior del mismo pie hacia el lado opuesto.

11. Desplazamiento con el balén en diagonal con el exterior del pie derecho. Luego el
jugador cambia la direccién y lleva el balén con la suela del pie derecho hacia atrds.
Sin dejar el pie fuera del balén lo toca con el interior del mismo pie para después
conducir lo con el exterior del pie izquierdo en diagonal hacia el lado izquierdo.

12. Conducir el balén con el exterior del pie derecho hacia delante para después efec-
tuar un pequerio salto para tocar el balén con la suela derecha, primero llevdndolo
hacia atrds y luego hacia delante. Después lo mismo con otro pie.
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é% JUEGOS DE MALABARISMO*
<

EJERCICIOS ANALITICOS PARA MEJORAR LA SENSIBILIDAD
EN EL DOMINIO DEL BALON EN EL AIRE

EJEMPLOS:

interior o exterior del pie al caer el balén al suelo.

utiliza cualquier 0 ambos pies para levantar el
balén con distintas técnicas del suelo y después
recogerlo con las manos { demostracion de las
técnicas por los alumnos con posterior préctica)

lo mismo. Después de la recogida del balén con
las manos, lanzarlo al aire para recibirlo con el

lo mismo. Antes de caer al suelo se recibe el balén con
suavidad con cualquier muslo para después contro-
larlo con el interior o exterior de un pie en el suelo.

lo mismo. En vez de tocar el balén con el mus-
lo se utiliza la parte interior de un pie
para amortiguar la caida del balon.

lo mismo. Toca el balén lanzado al
aire primero con la cabeza, después
con un muslo, como tercer toque uti-
liza en el aire el interior de cualquier
pie y con el cuarto toque el jugador
controla el balén en el suelo.

Levanta el balén con los pies del suelo
para después pasarlo con cualquier pie al com-
pafiero. ;Cudntas veces la pareja puede pasarse el

balén en el aire la pareja sin dejarlo caer en el suelo?

Lo mismo pero los dos jugadores deben recorrer una
distancia de 5 o 10m. sin dejar el bal6n caer al suelo.

Lo mismo con pases de cabeza.

“La técnica es ciertamente un gran poder,
pero es necesario saberla usar en el momento preciso”

Nota: Se recomienda visualizar el CD “Ballzauber”y una serie de 8 videos” Fussball

Pur”, publicado por Philippka- Sportverlag (http:/ewww.philippka.de) para la Federacién
Alemana de Futbol (expedition@dfb.de)
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{3@ JUEGOS DE CONDUCCION Y PERSECUCION*
-

Objetivos que se consiguen con la frecuente préactica de los siguientes ejercicios/juegos
asi como de sus variantes:
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Para los juegos de malabarismo se ruega consultar el libro de Marc Steiger ‘Jonglieren mit
dem Fussball’, editado en mayo de 1993, Rororo, ISBN 3494, en Alemania.

W. Coerver ha propuesto en su primer video “Entrenamiento de base” una gran variedad
de gjercicios individuales y de pareja, de dominio y control del balén para los principiantes
que aqui no seran nuevamente expuestos.

Los jévenes jugadores aprenden a conducir el balén

en linea recta,

con distintas superficies o técnicas,

con cada uno de los pies,

en posicién frontal o lateral o corriendo de espaldas
en curvas, hacia la izquierda y derecha,

con cambio de direccién y
efectuando giros,

con cambio de ritmo (veloci-
dad),

con ritmos distintos,

con la cabeza bien alta, lo que
aumenta el campo de vision
0 percepcion,

en funcién de la situacion del
juego ( hacia espacios no cu-
biertos por los contrarios),

alrededor de o para superar
un defensa, sin entrar en su
radio de accidn,

ejecutando distintos

amagues y fintas

y protegiéndolo del adversa-

no.

Para informacidn sobre la técnica, se ruega consultar los libros:
- ‘La ensefianza de la técnica del fitbol base’. Mariano Morreno. Gymnos, 2004.

- ‘ElFatbol: Iniciacién y Perfeccionamiento’ (Alain Azhar). 3a Edicién. Paidotribo. ISBN
1445. Parte III (Técnica), pag. 43 a 128, y parte IV (El Dribbling).

- ‘Futbol’ (Arpad Csanadi). Ed. Planeta, 1965, 1a parte (Técnica).
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1 EL TUNEL

VARIANTE1

Unjugador desplaza, con un toque de cualquier
pie, el balén a través de las piernas separadas
del contrario, que cuenta en voz alta los goles
conseguidos.

Duracién: 30 segundos.

Se compite dos veces, y en caso de empate se
repite la prueba.

Eljugador que forma el ttinel se sittia dentro de
una franja de 1 metro de anchura, limitada por dos lineas, y no se permite jugar el
balén en esta zona.

VARIANTE2

Eljugador que forma el tiinel, después de cada gol del contrario, debe desplazar la
posicién del pie izquierdo (pivot) sin modificar la del pie derecho.

2 LEVANTAR LA VISTA DURANTE LA CONDUCCION
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Tres jugadores se sitian separados entre si unos 20 metros (ver la imagen). Uno
conduce el balén hacia el que tiene enfrente, adoptando una posicion de tronco y
cabeza que le permita levantar frecuentemente la vista. De este modo, el jugador
recibe la maxima informacién sobre la situacion de juego, de tal forma que debe ser
capaz de ver el nimero de dedos que le muestra el jugador hacia el que conduce el
balén.

Una vez recibe el balén, el segundo jugador realiza la conduccién en direccion
contraria hacia el tercero, y asi sucesivamente, repitiendo el ejercicio varias veces.

VARIANTE1

— Se indicara la superficie del pie que debe tocar el baldn (exterior, interior, suela),
obligando al jugador a efectuar la conduccién también con el pie menos habil en
posicién frontal y/o lateral.

VARIANTE2

— Para mejorar la sensibilidad en el toque del balén, se establece un determinadd
niimero de toques entre la recepcion y la entrega del balé6n.

VARIANTE3

- Para mejorar la sensacién de ritmo, se pide en cada mitad del trayecto un nimero
distinto de toques.

VARIANTE4

- Para mejorar la capacidad de equilibrio, se organiza una competicion, en la cual
gana el jugador que efectiie el mayor nimero de toques sin parar el balon.
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VARIANTES5

Igual que la variante anterior, empleando ambos pies de forma alternativa.

VARIANTE®6

El que conduce, debe hacerlo con dos balones al mismo tiempo.

VARIANTE?7

Un jugador en posesién del balén lo conduce entre otros dos, asumiendo, al igual
que se explicaba en el ejercicio original, tanto en la ida como en la vuelta una
posicion de tronco y cabeza que le permita levantar frecuentemente la vista. En este
caso, debe ser capaz de ver el nimero de dedos que le ensefia el jugador hacia el que
conduce ef balén.

VARIANTES

Cada uno de los tres jugadores esta en posesion de un balén. Los dos jugadores que
no practican la conduccién en cada juego, botan su balén en el suelo con las manos,
mientras el tercero conduce su balén cuatro veces entre ambos. Cada vez que el
jugador de enfrente toque tierra, el “conductor” puede empezar a tocar su bal6n.

VARIANTE9

Igual que la variante anterior. El conductor adapta sus toques de balén al juga-
dor de enfrente, que da palmadas (con un ritmo fécil de seguir). En cada trayecto
debe cambiar el ritmo de las palmadas, que el conductor asume antes de partir
con el balén.

3 CAMBIO DE DIRECCION Y RITMO DE CONDUCCION

7

Compiten dos jugadores. Deben condu-
cir el balén a través de dos lineas parale-
las, separadas entre si 2(5) metros. Gana
el que logra pasar el balén mas veces en
20 segundos a través de las lineas usan-
do ambos pies.

El monitor puede exigir una técnica de-
terminada para efectuar el cambio de di-
reccién (con el interior o el exterior del
pie izquierdo o derecho, o con la planta
del pie, por ejemplo).

4 ZIG-ZAG

Disponemos de un espacio rectangular de 20-25 metros de largo, donde trazamos
cuatro zonas contiguas y de distinta anchura demarcadas por lineas (ver imagen).

Los competidores comienzan el ejercicio detrds de la primera linea. Deben cruzar con
el balén la linea siguiente, volver al punto de partida, conducir el balén ahora hasta
la tercera linea, volver a la segunda,

y asi hasta cruzar la Gltima linea.
Va3

Puede realizarse el ejercicio
primero sin balén.

Después de practicar varias
veces, podemos organizar
una competicion entre gru-
pos de 3 jugadores. El gana-
dor de cada grupo pasa a la
final, el segundo al torneo B
y el tercero a la final C.
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VARIANTE 'RELEVO CON EQUIPOS DE 3 JUGADORES’

- Ahora, en vez de lineas se colocan dos hileras de conos y dos balones en los conos
1y 3 de cada hilera respectivamente, como muestra la imagen. Compiten dos equi-
pos de tres.

~ El primer jugador de cada equipo %
busca el balén que esta en el primer

cono, lo conduce y deposita en el

siguiente cono libre (tercero); . ' 6

vuelve a por el balén que estd 47 &
3%
¥ 2

en el segundo cono y lo lle-
va hasta el cuarto cono, y
asi hasta cruzar la linea
de fondo, donde le da el
relevo a su compafiero,
que realiza el ejercicio en
sentido contrario hasta el
tercer jugador del equipo
(ltimo relevo).

Se recomienda realizar el ejercicio inicialmente sin balén (variando la distancia
entre los 5 conos), obligando al primer y tercer jugador a tumbar los conos, mientras
el segundo debe ponerlos nuevamente en pie.

- Serecomienda también utilizar balones de distinta circunferencia, peso y material.

5 BLANCO Y NEGRO

- Disponemos de una zona rectangular de 24 metros de anchura, delimitada por dos
lineas y con una tercera linea divisoria central. Compiten dos equipos. Situados en
la linea central, cada equipo debe conducir sus balones hasta una de las lineas
exteriores. Gana el equipo que completa antes el recorrido (todos sus jugadores).

7,

VARIANTE

~ A unasefial visual del entrenador, el equipo sefialado debe conducir el balén hacia
la linea de fondo, mientras que los jugadores del otro equipo deben dejar su balén e
intentar tocar el maximo nimero de balones de sus contrincantes.

- Puede realizarse también el ejercicio con los equipos situados a 3 metros de distancia.

6 EVITAR EL CHOQUE EN LA CRUZ

- Disponemos de dos equipos
de 6(8) jugadores cada uno
‘como muestra la imagen (dis-
tancia de 10 metros).

- Un jugador de cada equipo
debe conducir el balén hacia
el compafiero situado enfren-
te procurando no chocar con
el contrario en el centro. Para
ello deben asumir durante la é ,
conduccién del balén una 10m.
posicién del cuerpo que les i
permita observar el maximo tiempo posible la situacién del juego y poder tomar sin
dificultades las decisiones correctas.

VARIANTE1

~ Compiten 4 jugadores, todos en posesién de un balén. Deben conducirloala veza
través del centro y alrededor del cono de enfrente.

VARIANTE2

- Compiten 8 jugadores. A la llegada al centro, cada jugador pasa su balén al de
enfrente. ;Cuédntos segundos pueden practicar sin que ningtin balén toque otro?. Se
recomienda aumentar la distancia hasta los 20 metros.

“Todos vivimos bajo el mismo cielo,

pero ninguno tiene el mismo horizonte”
Konrad Adenauer




7 LA CURVA HACIA LA IZQUIERDA (DERECHA)

- Se forman varias filas de 3 jugadores cada una. A una distancia de 10-15 metros se
sitta un cono alrededor del cual los jugadores, uno después de otro, deben hacer un
giro hacia la izquierda (derecha). El relevo empieza con una sefial visual del formador.
Los primeros de los equipos conducen su balén hacia el cono, efecttian la curva para
luego conducir el balén hacia su segundo compafiero detras de la linea de salida.

- Entre las competiciones el formador realiza varias preguntas a sus benjamines,
por ejemplo:
¢ (Qué parte del pie es la mas indicada para conducir el balén en linea recta?
* (Y por qué realizar la curva hacia la izquierda (derecha)?
*  (Esmejor realizar el giro con el pie ms cercano al cono o con el pie externo?

e ;Coémo manejas la velocidad de
tu carrera?

*  Describe la posicién del balén
en relacién a tus pies cuando
estds lejos del cono y cuando
estds iniciando el giro alrededor
del cono?

VARIANTE1

- Para intensificar el ejercicio se reco-
mienda practicar con dos balones en
cada equipo de 3 jugadores. Cuan-
do el primer jugador empieza el giro,
el segundo inicia su conduccién.

VARIANTE 2

- Envezdevolver conduciendo el ba-
16n, el mismo jugador, sin perder mu-
cho tiempo en la preparacién, efec-
tda un pase preciso al préximo com-
pafiero o efecttia un giro de 360 gra-
dos alrededor del cono.

VARIANTE3

- Competir formando parejas que co-
gidas de la mano deben conducir el
balén alternandose en el toque del
balén o de forma libre.

8 CONDUCCION CON PASE PRECISO A UNA PORTERIA

- Dos equipos de dos jugadores en un campo con cuatro porterfas y un cono en el
centro. Cadajugador se sittia en una porteria, de forma que cada uno queda enfren-
tado a un contrario.

- Dos jugadores enfrentados conducen su balén hacia el cono central, y desde aqui
efectiian un pase preciso hacia la porteria donde esta su companero (izquierda o
derecha), continuando en carrera hacia la porteria que tiene enfrente. Los que reci-
ben la pelota repiten inmediatamente la accion.

- (Gana la pareja que consigue realizar primero 10 pases precisos.

12m.

VARIANTE

- Préctica no competitiva. Antes de mandar el pase al compariero desde el centro, el
atacante debe realizar una finta de pase en direccién contraria.

9 CAMBIO DE CUADRADO

- Formamos 4 equipos de benjamines de 3-4 jugadores y situamos cada equipo en un
cuadrado de 8 metros de lado y separados entre si 12 metros.

- Todos los jugadores conducen un balén dentro de su cuadrado correspondiente,
procurando no chocar con ninglin companero.
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A una senal visual del monitor, situado en el centro del terreno, todos los jugadores
salen de su cuadrado correspondiente para conducir el balén en sentido de las
agujas del reloj hacia el cuadrado siguiente, empleando en la conduccién ambos
pies. Se propone organizar la competicién de esta forma para evitar lesiones causa-
das por posibles colisiones entre jugadores de distintos equipos.

Gana el equipo que logra controlar el balon primero (todos los jugadores) en el
cuadrado siguiente.

VARIANTE ‘POLICIA DE TRAFICOY

El monitor, en el centro, sefiala como un policfa en qué direccién deben conducir los
equipos el balon para ocupar el siguiente cuadrado antes que los equipos rivales.

Para evitar colisiones y esquivar a un contrario que llegue de frente, los jugadores
deben levantar la vista durante la conduccién del balén.

“Para que un mensaje sea significativo no debe ser complicado.
En realidad no existen sino tres colores. jPero miren
lo que hizo Miguel Angel con ellos!”
Zig Ziglar
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10 BUSCAR UNA PORTERIA LIBRE

~ Disponemos un recorrido circular con 4 (5) porterfas de 1 metro situadas en su

perimetro, donde 5(6) jugadores compiten entre si.

~ Deben correr alrededor del circulo y, a la sefial del monitor, intentar ocupar una de

las porterias. Al haber una porterfa menos que el ntiimero de jugadores, uno de ellos
no podré ocupar alguna porteria, con lo que acumula un punto negativo.

- Flejercicio puede realizarse primero sin balén, y después con balon

VARIANTE1

- Cuatro jugadores ocupan 4 de las cinco porterfas. A la sefial del monitor, el quinto
jugador sale desde una posicién opuesta a la porteria libre, siempre por el exterior
del circulo, conduciendo un balén e intentando ocupar una porteria libre, algo que
los demds jugadores intentaran evitar, también cada uno en posesion de un balon.

- Ver también el Juego de ‘El Caballo libre’ y su foto en Juegos Polivalentes

VARIANTE2

- Se colocan las porterfas sin un orden determinado en distintos lugares de un campo
de dimensiones iguales a las de uno de baloncesto.




1 JUEGO DE LA SOMBRA 12 PREPARAR EL REGATE

- Un jugador se desplaza a un lado de una linea a lo largo de — Colocamos tres conos en linea, separados
esta, proyectando su sombra al otro lado de la linea, donde un ,
segundo jugador debe conducir el balén siempre dentro de la
sombra. El primero puede, después de un tiempo, aumentar
la velocidad de su desplazamiento.

entre si 15 metros y a 3 metros de una linea
en paralelo a la derecha.

- Eljugador conduce el balon desde la linea
. . . i hasta el primer cono, desde donde lo des-
- Primero se debe practicar sin balén, 1 h la li
siendo entonces el propio iugador el B ' plaza con un toque hasta cruzar la linea,
e debe pisar ] P b pojug AR : repitiendo la accién para los tres conos. Es
C e pisar la sombra. - I
1 p a recomendable exigir en el momento del cam-
bio de direccién también un cambio de rit-
mo (aceleracion).

VARIANTE

~ Ahoraes el defensa el que debe mante-
nerse en la sombra que proyecta el ata-
cante que se desplaza lateralmente de-

- Por cada desplazamiento correcto del balén
el jugador gana un punto; ;quién es capaz
de efectuar un amago antes de desplazar el

lante de €l primero sin y después con el balén lateralmente?. Después de 10 minutos

balén.... Para poder seguir sus despla- de practica, cada uno de los jugadores debe
zamientos debe flexionar suficiente- saber realizar el regate hacia la derecha.
mente las piernas y levantar constantemente la vista.

- Elmonitor puede insistir en que se utilicen en el regate ambos pies {exterior del pie
derecho e interior del pie izquierdo, con o sin amagos).

VARIANTE

- El mismo ejercicio, pero con un desplazamiento del balén con el exterior del pie
izquierdo y el interior del derecho, de 3 metros hacia la izquierda, con posterior
control del balén mas alla de la linea.
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13 REGATE A LA DERECHA

- Disponemos un recorrido con cuatro porterias,
dos a dos, como muestra la imagen.

- Dos jugadores, uno en
cada linea de tondo, con-
ducen el balén hacia la
primera porteria ancha (4
metros), para después,
con un cambio de ritmo,
desplazarlo en angulo
recto con un sélo toque
hacia la derecha sin en-
trar en la meta; luego si-
gue conduciendo el balon
hacia la segunda porteria
y repite el regate de la mis-
ma forma, hasta cruzar la
linea de fondo.

- Gana el jugador que, después de 3 minutos de préctica, logra efectuar 4 regates sin
cometer un error técnice.

— Para estimular la imaginacién y creatividad de sus jugadores, el monitor puede
exigir a cada uno de ellos inventar fintas de regate. ;Quién realiza la finta mas
espectacular?. Puede ordenar también que realicen el regate utilizando ambos pies.

— Seconsidera error entrar con el balén en la porteria, tocarlo dos veces delante deella
o chocar con un cono
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14 REGATE A LA 1ZQUIERDA

Este ejercicio es similar al ante-
rior. Ahora el practicante se diri-
ge con el balén hacia el cono de-
recho de cada porteria viéndola
de frente, para después
desplazarlo recto (en paralelo)
hacia el cono izquierdo, donde
debe controlar el balén y condu-
cirlo enseguida hacia la proxima
porteria, y repetir el movimiento.

Es importante que el jugador (ata-
cante) aprenda también a cambiar
repentinamente la direccién de su
avance desplazdndose simulta-
neamente al balén, con una ex-
tension completa de la pierna de-
recha hacia el lado izquierdo,
para después controlar el balén
cuanto antes mas alld del cono
izquierdo.

Se considera error entrar con el balén en la porteria, tocarlo dos veces delante deella
o chocar con un cono.

El monitor evaltia después de 3 minutos de préctica la correcta ejecucion del
regate con cambio de direccién y cambio de ritmo, dando a los jugadores entre
uno y diez puntos. Por cada deficiencia observada se resta un punto delos 10 en
juego.

Con el fin de ampliar los conocimientos de los jovenes se recomienda al
formador elegir un juez entre los jugadores que evalte el rendimiento de sus

5

comparfieros. p

VARIANTE1

- Gana el jugador que logra efectuar las fintas mas espectaculares. Por ejemplo,

cuando el pie de apoyo esté delante del balén, jugarlo con el otro pie por detras del
pie de apoyo.

VARIANTE2

- Eljugador regatea la primera porteria a la izquierda y la segunda a la derecha. Ver

el siguiente ejercicio (Regate Variado).
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15 REGATE VARIADO 16 APRENDER A EJECUTAR )
FINTAS DURANTE LA CONDUCCION

— Enun circuito como los del ejerci-
cio anterior, el jugador emboca la
primera porteria, hace un regate a
la derecha y se aproxima a la se-
gunda porteria, en la que hay un
defensa (portero), que no puede
salir de ella. Con una inclinacién
de su cuerpo hacia un lado el por-
tero “invita” al atacante a rega-
tearle por el lado no cubierto. El
atacante debe superar al defensa
mediante un regate o una finta.

SERIE PROGRESIVA DE EJERCICIOS /JUEGOS

1. Juego de pillar libre (en un campo delimitado con conos)

2. Juego de pillar (dos cazadores contra 6 fugitivos en un campo de 20m x 20m). El que
ha sido tocado debe sentarse y puede ser librado por un compariero mediante un
toque.

3. Juego de pillar “1:1” a una porteria de 12 m.-16m.

4. Juego de pillar a dos porterfas anchas ( 10m - 12 hasta 16 m.) y separadas Dos
corredores, cada uno 10m delante de una porteria ancha de conos, deben cruzar la
linea de porteria a cada uno asignada sin recibir un toque del defensa que defiende

- El atacante aprende asi a levan- su porteria.

tar la vista durante la conduc-
cién, lo que permite analizar el
comportamiento del defensa y to-
mar la decisién de regatearlo por
el lado correcto.

Posteriormente cada uno de los atacantes puede entrar en cualquiera de las dos
porterias. También los defensas tienen libertad de accién pero deben intentar enten-
derse para ofrecer poco espacio y tiempo a los dos atacantes.

Finalmente los dos defensas deben cooperar delante de una porteria comtin de 20m.
y evitar que cualquiera de los dos atacantes pueda correr a través de la linea de
- ;Quién es capaz de regatear al defensa, efectuando previamente una finta?. Por porteria (20m.) sin recibir un toque.
ejemplo, puede retrasar el balon con la suela y efectuar un giro de 180° hasta ense-
far al contrario o al cono la espalda, y luego mover el balén con ambos pies lateral-
mente hacia el lado no cubierto por la defensa.

VARIANTE

- Sinsalir de su meta (un pie debe permanecer siempre sobre la linea de porteria), el
defensa efectiia una entrada, mostrando al atacante su radio de accion, en el que
éste debe evitar entrar con el baldn.

~ Después de 5 minutos de practica todos los atacantes deben haber mejorado en su
cdlculo 6ptico-motriz, empezando con la ejecucion del regate a 3 metros de distan-
cia del defensa.

“Insisto en la importancia de los detalles. Se deberia
perfeccionar cada aspecto basico de un negocio
(juego) si se pretende que funcione bien”

Ray Kroc, fundador de Mc Donalds




. Fjecutar libremente con el balén fintas y sin chocar en un campo reducido con
otrojugador.

. Conduccién de la pelota entre tres. Cuando el jugador llega al cono a mitad del
recorrido, ejecuta una finta determinada ( ver ejercicion 5) con el balon.

. Lo mismo con un defensa pasivo que debe tocar siempre con un pie el cono de
tras de él.

. Lomismo. El compafiero enfrente del jugador que conduce lanza un balén a ras del
suelo hacia él. Bl “conductor” con su cabeza elevada debe observar el balon en
llegada y realizar su finta a tiempo sin que el balén toque el suyo o su cuerpo.

. Lo mismo con un defensa pasivo que corre desde su posicién frontal hacia el ata-

—  En un cuadrado de 5 metros de lado, un

17 1:1 EN UN CUADRADO DE 5 METROS

jugador (atacante) conduce el balén des-
de una esquina hacia el centro, en tan-
to que otro (defensa), saliendo dela es-
quina opuesta, se aproxima al prime-
ro para impedirle cruzar con el ba-
16n controlado una de las dos lineas
de porteria opuestas. El atacante

debe esquivar al defensa y cruzar
las lineas de meta opuestas sin
recibir un toque del defensa.

cante que conduce el balén.

10. Lo mismo con un defensa activo que lleva un balén en sus manos, intentando tocar

el balén contrario durante la ejecucion del regate con finta. . .
- Se recomienda practicar inicialmente sin balon.

11. Un portero despeja el baldn a un atacante que debe controlar el balén y marcar gol
enun “1:1” contra el portero en la porteria de Fatbol 7. El gol s6lo es vélido cuando VARIANTE

el atacante ejecutd anteriormente una finta.
- Los jugadores se sitian en esquinas opuestas. A una sefal visual del monitor

deben correr sin balén alrededor del cuadrado, completar una vuelta e intentar
llegar antes que el otro a tocar el balén, colocado en el centro. El que llega prime-
ro se convierte en atacante y el otro en el defensa, realizando ahora el ejercicio
anterior.

12.Lo mismo contra un defensa y un portero.

18 ALREDEDOR DE UN CUADRADO

- En un cuadrado de 6 metros de
lado, dos jugadores salen al mis-
mo tiempo desde esquinas opues-
tas, para correr (primero sin balén
y después con él) en el mismo sen-
tido alrededor del cuadrado por
el exterior.

- Gana el que efecttia primero dos
recorridos, parando su balén en
el punto de salida. Se compite en
ambas direcciones.

VARIANTE1

“El engafio es un concepto fundamental en cualquier juego;

: . - Después de haber conducido el balén media vuelta alrededor del cuadrado, el juga-
se trata de anunciar una cosa para hacer otra distinta”

dor debe volver lo antes posible al lugar de salida.
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VARIANTE2

- En cada 4ngulo del campo se encuentra un jugador. Inicialmente practican sin
balén, y luego con €l. Gana quien llega primera a su punta de salida después de
haber completado dos vueltas. O cada uno de los 4 jugadores intenta alcanzar al
jugador delante de él..

VARIANTE3

- Uno de los cuatro jugadores es el comandante, que impone la velocidad a la cual
todos los demds se deben adaptar llegando al mismo tiempo al préximo cono.

VARIANTE4

- Igual, pero ademds, ahora los comparieros restantes copian la técnica utilizada por
el comandante. :

VARIANTES5
- Relevo con 8jugadores y 4 balones. Cada jugador debe conducir el balén 2 0 3 veces.

VARIANTE6

- Gana el jugador que necesita menos toques de balén para completar una o dos
vueltas alrededor del cuadrado

“ Lo que se pretende en el fitbol base es no llegar antes sino
llegar més lejos y no quemar etapas en la progresion del jugador”
Daniel Lapresa Ajamil

19 ALREDEDOR DE UN TRIANGULO

—  Ahora tenemos un tridngulo sobre el te-
rreno de juego, en uno de cuyos lados
hay colocados varios conos en linea.
Intervienen dos jugadores, cada uno
con un balén.

- Deben conducir su balén alrede-
dor del tridngulo y entre los conos.
Objetivos formativos de las distin-
tas variantes:

e Conduccién del balén con cualquier pie
o Elegir la técnica de conduccién més eficaz segtin la situacioén de juego (con el
interior o el exterior del pie, o con el empeine).

+  Manejo con cambio de direccion y cambio de ritmo
¢ Levantar la vista durante el desplazamiento de bal6n

~ Primero puede practicarse sin balén y luego con él para darse cuenta de la impor-
tancia de un buen nivel en la técnica de la conduccion.

20 persECUCION (1* dificultad) _
 ALREDEDOR DEL CUADRADO

— En un cuadrado de 6(8) metros de lado, un
atacante con balén y un defensa sin baldon
se encuentran en esquinas opuestas.

- Elatacante recorre el exterior del cuadra-
do conduciendo el balén, mientras el de-
fensa lo persigue, siempre también por
el exterior y en el mismo sentido. Cada
vez que el atacante supera un cono
(esquina) sin perder el control del
balén gana un punto.

— El gjercicio termina cuando el
defensa logra tocar el balén delatacante. Después ambos jugadores cambian las

funciones.

- En este ejercicio el atacante aprende a proteger el balon con el cuerpo y alejarlo
cuando el defensa esté cerca.
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VARIANTE (4 JUGADORES)
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Juegan dos defensas y dos atacantes dispuestos de forma alterna. Cada defensa
sale del cono que estd detras de su adversario con el balén, al que debe perseguir
hasta lograr tocar el balén. A continua- 7
cion los jugadores cambian posiciones y
funciones.

El “cazador” intentara aproximarse al
atacante para poder tocar el balén antes
de que éste complete su recorrido. A su
vez el atacante debe aprender a alejar el
balén del defensa que llega desde atrés.

21 PERSECUCION CON HANDICAP

- Tenemos dos jugadores, uno con balén y otro sin €, en un
terreno delimitado por conos (ver el dibujo).

— Los dos jugadores salen al mismo tiempo;
el atacante debe conducir su balén alrede-
dor de tres conos (un tridngulo), mientras
que el jugador sin baldn corre alrededor
de 4 conos.

- Gana el jugador que completa su recorri- |
do y cruza primero la porterfa de conos ™
situada en el punto de salida.

- Después, ambos jugadores cambian posicio-
nes y funciones hasta que cada uno haya conducido ~~_/
tres veces el balon. El ejercicio se realiza tanto en sentido de
las agujas del reloj como en sentido contrario.

VARIANTE

- El“cazador” intentard aproximarse al atacante para poder tocar el balon antes de
que éste complete su recorrido. A su vez el atacante debe aprender a alejar el balén
del defensa que llega desde atrds.
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- Después de la primera préctica el formador formula algunas preguntas a sus alum-

22 DESPEJAR EL BALON DE UN nos como por ejemplo:

CONTRARIO FUERA DEL CUADRADO o ;De qué movimiento dispone el atacante para proteger el balon del contrario?

o ;Para qué sirven los brazos cuando se protege el balén?

o ;Qué posicion del cuerpo deberia asumir el atacante en relacion al defensa?
Es mejor darle la espalda, estar de frente o en una posicién perfilada (lateral)?
iExplica el porqué!

o Habla de la distancia del balén en relacién a tus pies y en relacion a la posi-
cién del contrario!

- En un cuadrado, que varia en proporcién al
ntimeroy el nivel de los jugadores (10 metros
de lado), varios jugadores conducen su ba-
16n libremente sin salir del cuadrado, in-
tentando al mismo tiempo despejar el ba-
16n de algtin adversario fuera del drea sin
perder el control del suyo.

¢ ;Dénde se encuentra siempre el espacio a disposicion del atacante?

- Cadauno delos jugadores protege su ba- VARIANTE

16n con su cuerpo mientras levanta la vis-

. E 3 . - Dentro del campo delimitado (20 metros x 20 metros) hay 3 islas (cuadrados de
ta para discriminar un balon de ofro ju-

1 . ‘ 3metros x 3 metros) en las cuales los 2 (3) contrarios no pueden arrebatar el balén a
4 = ’ ’

;’at. oren s;u cercama Eara efectuar pos locidad los 5 atacantes. Después de un descanso de no més de 5 segundos (el atacante
erlormente una entrada con sorpresa y velocidad. cuenta en voz alta los segundos) deben continuar a “nadando” con su balén.

- Gana el jugador que consigue despejar tres balones con entradas correctas.

— Losadversarios (sin balén) actiian como defensas e intentan conquistar el balén de
un atacante. Gana el atacante que se queda con su balén por mas tiempo.

23 CONQUISTAR Y PROTEGER EL BALON

- Dos equipos de 3 jugadores, situados uno frente a otro, forman un pasillo de 10
metros de longitud y 10 metros de anchura.

- Elformador, con un balén en sus manos, se sittia en una entrada y llama aln®1,2
6 3. En este instante los dos jugadores a los cuales ha sido otorgado éste numero
corren hacia el balén lanzado por el formador a ras de suelo o con un bote hacia un
lugar en el centro del pasillo.

- Cada uno de los dos jugadores llamados debe conducir el balén hacia la salida del
pasillo donde no se encuentra el formador.

24 PROTEGER EL BALON DEL CONTRARIO

- Se practica en un campo de 15 x 15 metros. Cada uno de los 4 jugadores conduce
su baléonn’4.

- Dos contrarios se aproximan, cada uno con un balén en sus manos, hacia los
atacantes que conducen (cada uno con su balén), evitando que un contrario pueda
tocarles con su balon el pecho. Asi el atacante aprende a girarse a tiempo, dar la
espalda al contrario y proteger el balon . Gana el atacante que se mantiene por mas
tiempo en libertad.
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25 EL POLICIA Y EL LADRON

— Fn un cuadrado de 20 metros de lado,
dos “policias”, cada uno con un balén,
persiguen a un “ladrén” que intenta
escapar con su balén sin salir del cua-
drado. Se cuenta el tiempo que el la-
drdn es capaz de mantener la pose-
sién del balén antes de que algin
policia llegue a tocarlo sin perder
el control del suyo. Después de
despejar el balén del ladrén, éste
intercambia su funcién con un po-
licia, y asi hasta que todos hayan
sido al menos una vez ladrén.

- Inicialmente se introduce el juego sin balén, para después practicarlo con €l, en
busca de un mayor dominio del balén en la conduccion. VARIANTES

— Envez del defensa juega un portero

— Un defensa acttia con agresividad intentando despejar en el menor tiempo posible

26 CINCO INTENTOS los 3 balones del cuadrado o conquistar cada uno de los tres.

- Elque pierde la posesion de su balén debe defender e intentar despejar (o conquis-
tar) uno de los tres balones sin cometer una entrada sin éxito o despejar o conquistar
un balén en menos tiempo que el defensa anterior.

- En un cuadrado de 10 metros de lado, tres
atacantes con balén huyen de un defensa sin
salir del cuadrado.

- El defensa sélo tendré cinco intentos para
hacer una entrada. De esta forma se ensenia
al defensa a no precipitarse y saber elegir
el momento mas oportuno para hacer una
entrada con éxito. '

27 EL GATO Y EL RATON

— Inicialmente, este ejercicio se practica sin
balén para comprender el objetivo del ejer-
cicio y aprender a correr con una técnica
adecuada.

- Gana el defensa con mayor porcentaje
de entradas exitosas.

— Verenlos “Juequs de entrada” el ejercicio 1om.
8 j

‘ 1 ¢ - jucadores situados en esquinas
Las cinco entradas’. Dos jugado q

opuestas de un cuadrado corren por el
perimetro exterior de €ste, uno (gato) en
persecucion del otro (raton).

“El monitor debe garantizar con sus ejercicios / juegos una - Luego deben hacer el ejercicio conducien-

simplificacion que no distorsione la transferencia del juego” do cada uno un balon. En. la conduccion .deben levantar constantemente la vistg
para poder ver al adversario. El gato cambia frecuentemente la direccion y el senti-

do de su conduccion alrededor del cuadrado para sorprender y alcanzar al raton.
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Se cuenta el tiempo que tarda el gato en tocar el balon del ratén. Después ambos

jugadores intercambian sus funciones, para posteriormente comparar los resulta-
dos conseguidos por ambos. Gana el ratén cuando es capaz de mantener la posi-
cion de su balén durante al menos 30 segundos.

28 SALIR DESDE EL CENTRO

En un campo reglamentario, ocho jugadores, divididos en dos equipos de cuatro,
conducen el balén dentro del circulo central. Cada jugador tiene un adversario.

Cuando el monitor llame a uno de los dos equipos, éste debe convertirse en atacante
y sus jugadores deben conducir el balén fuera del circulo hasta intentar cruzar con
él una de las lineas laterales del campo. Por su parte, los jugadores del otro equipo
deben perseguir a los atacantes e intentar arrebatarles el balon.

Cuando el atacante logra cruzar la linea (ue delimita el campo consigue un punto;
mientras que es el defensa el que se lo anota si logra recuperar el balén de un
atacante y vuelve con él al circulo central.

Vence el jugador o el equipo que después de tres salidas de cada uno de sus jugado-
res ha conseguido acumular més puntos.
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El atacante debe procurar conducir el balén siempre lo més lejos posible del defen-
sa, protegiéndolo con su cuerpo, cambiando no sélo de velocidad, sino también de
direccién, y evitando entrar con él en el radio de accién del defensa. Asi, durante el
ejercicio el atacante debe ser siempre consciente de la posicion y la velocidad del
defensa que llega desde atras.

VARIANTE 1

- En vez de una sefial actistica, el monitor utiliza una sefial visual para indicar qué

jugadores se convierten en atacantes y cuales en defensas.

VARIANTE2

— Envez de llegar a una de las lineas laterales del campo, los atacantes deben pene-

trar con su balén en cualquiera de las dos dreas con el objetivo de marcar gol en la#
porteria reglamentaria.

“La mejor preparacion para mafnana es realizar
optimamente el trabajo de hoy”
William Osler
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“Ejemplos de juegos de pase, control
_parteria con el baldn parada

1 TECNICAS CORRECTAS DE PASE O TIRO DEL BALON

— Desde una distancia de 6 metros (més tarde, desde 8 metros) varios jugadores deben
lanzar el balén hacia una pared lisa con la potencia y precision adecuadas para
que el balén rebote y vuelva a uno de sus pies sin tener que desplazarse.

~ Gana el jugador que tira mds veces hacia la pared sin tener que desplazarse para
recibirlo tras el rebote.

— Lanzar el balén con distintas técnicas permitiré al practicante descubrir que tirar
con el interior es la técnica mas apropiada, ademds de ayudar a mejorar el control y
Ia recepci6n, tanto en el suelo como en el aire, con cualquier pie, muslo, el pechoola
cabeza.

VARIANTES CON COMPANERO:
Pase del balon en el aire

— Lanzar el balén con las manos en el
aire, dejarlo botar para después pasar-
lo con el interior o con el empeine al
compafiero que se encuentra enfrente,
el cual repite lo mismo.

*  Consulta las técnicas en:

- “Escuelas de Futbol: pasar y chutar” (Crill Harvey). Ediciones B, 1997.
- "Fitbol” (Arpad Csanadi). Ed. Planeta, 1965.
- “Escuelas de Fitbol: control del balon” (Grill Harvey). Ediciones B, 1997.
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- Eljugador n°. 1 lanza el balén con la

- Pasar el balén que el ju-
gador tiene en sus ma-
nos en el aire con el in-
terior , con una volea y
con un “bote pronto” al
companero a 10 metros
de distancia que lo reci-
be y controla para des-
pués devolverlo de la
misma manera.

mano hacia el jugador n®2. Segtin su trayecto-
ria aérea el jugador n®. 2 devuelve el balén en el aire,

utilizando distintas técnicas de pase tanto con el pie derecho como con el pie
izquierdo.

~ Lo mismo con un defensa marcando al receptor del balén desde atras

~ Lo mismo antes de recibir y devolver el balon con un pase en el aire el jugador

receptor se desmarca a un lado o hacia delante para indicar al jugador que lanza el
balén con la mano a donde quiere recibirlo.

- Ejercicio entre tres en un tridngulo. Dos jugadores, cada uno con un balén en sus

manos, la lanzan alternativamente, uno alto y el otro més bajo, al tercer jugador
enfrente quien les devuelve el balon con un pase en el aire.

- Lo mismo con los tres jugadores en linea. El jugador en el centro recibe pase alto del

compaiiero a un lado, devuelve el balén, se gira hacia el otro compariero al lado
opuesto para recibir y devolver su balén a ras del suelo.

— Dos jugadores , cada uno con un balén, se enfrentan a 15m de distancia. Mientras

que uno pasa el balon al compariero, éste lanza su balén con las manos en el aire,
devuelve al compariero el balén para después recoger el suyo. Asi debe coordinar
bien los movimientos de los pies con el de los brazos.

- Précticamente lo mismo. En vez de lanzar el balon al aire y recogerlo debe lanzar su

balén antes de recibir el otro de su companero de enfrente. El pase con la mano se
hace con distintos tamanos de balones y distintas técnicas: directo y con bote.

2 VERIFICAR LA POTENCIA Y PRECISION DEL TIRO

- Se practica en todo el campo reglamentario. Varios jugadores se sittian en la linea de

fondo, cada uno con un balén N°4 y efectiian disparos con el balon lo més lejos que
puedan.

— Como técnica, se aplica una vez el tiro con el empeine y otra con el interior del pie,

para apreciar asi las ventajas y desventajas de una y otra técnica.
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~ Ni el primero, ni los tiros sucesivos pueden
efectuarse con el balén to-
davia en movimiento.

- El monitor puede
dar a algunos ju-
gadores una
ventaja, segtin
su criterio,
concediéndo-
les la posibili-
dad de iniciar
el ejercicio algu-
nos metros den-
tro del campo.

3 PASE DEL BALON PARADO ENTRE TRES

- Colocamos una porteria de 1 metro de anchura entre dos lineas paralelas que limi-
tan un espacio de 14 metros. El jugador ‘A’ pasa el balon a través de la porteria al
jugador ‘B’, situado detrés de la otra linea y corre para ocupar la posicién de éste. El
jugador ‘B’, después del control del balén, lo devuelve a través de la misma porteria
a C, y corre a ocupar la posicion de ‘C’, y asf sucesivamente.

VARIANTE1

- Gana el equipo que, sin entrar en la zona central pasa primero 10 veces el balén a
través de la porterfa con la téenica que el monitor proponga. Pronto, los jugadores
aprenderdn que un buen nivel de control del balén es imprescindible para poder
devolverlo sin retraso. Ademds, cada jugador aprende a encadenar rédpidamente el
control con el pase o tiro.
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- Lo mismo sin porteria, es decir sin obligar a los jugadores a realizar pases muy
precisos sino al companero de enfrente

VARIANTE2

- Eltercer futbolista se sittia entre ambos compaiieros en el centro, haciendo de porte-
rfa, formando un tunel. Cada vez que un jugador pasa el balon entre sus piernas,
cambia la posicién con el mismo.

VARIANTE3

- El' monitor puede exigir también pases por encima del jugador en el centro, con lo
cual se practica también el pase y el control de balones altos. Después de cada
centro el lanzador y el jugador en el centro deben cambiar posiciones y funciones.

VARIANTE4

- Como en el gjercicio anterior. El jugador central se coloca en una porteria de 12me-
tros de anchura. Los dos jugadores extremos deben pasarse tantas veces como sea
posible el balén a pesar de la activa intervencién del central que no tiene permiso
defender fuera de la linea de meta. Gana la pareja que consigue realizar mas pases
rasos consecuitivos entre ellos.

VARIANTES

- El tercer jugador se convierte en portero y defiende la porteria en el centro. Cada
jugador extremo que consigue marcar gol se coloca de portero.

VARIANTE 6

- Dos jugadores se enfrentan a una distancia de 20 metros marcada por dos lineas
paralelas que no pueden cruzar.

- Desde fuera pasan el bal6n al compariero en el centro que efectia un control orien-
tado (idealmente en una posicién perfilada) para después entregarlo al tercer juga-
dor que hace lo mismo que el primero.

- Después de algunos minutos de practica con cada uno de los tres jugando algunos
minutos en el centro se realiza una competicién. Gana el equipo de tres que efecttia
primero 12 pases sin entrar los extremos jamas en el pasillo.

“Eres un jugador técnico afortunado cuando nada en el futbol
te fue demasiado facil”
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4 — Los jugadores de los extremos se
EL REY DEL PENALTI i pasaran el balon a través
del pasillo, mientras los
jugadores situados a
— Competicién entre tres jugadores. Los tres ini- 5m. ambos lados del pasi-
cian la competicién con 5 puntos. Cuando ac- llo, sin desplazarse de
tiian como porteros (en la porteria de Futbola 7) su posicién, lanzardn O
y encajan un gol pierden un punto. Cuando el el suyo para intentar
tirador no logra marcar desde la distancia de 9 tocarlo y desviarlo an-
metros, se pone de portero. Empieza como por- tes de que el balon atra-
tero el jugador de més edad. viese todo el pasillo y
llegue al jugador del
otro extremo.

- Quien elimine a los otros dos, haciéndoles lle-
gar a 0 puntos, serd el Rey del Penalti.

~ Se exige asi un pase

VARIANTE preciso con la potencia adecuada y en el momento oportuno y exacto.

— Un gol es considerado vélido solamente cuan-

VARIANTE
do el tiro a porteria ha sido efectuado con la

técnica exigida por €l monitor. - Seis jugadores forman dos equipos de tres jugadores que se encuentran detrds de
dos lineas opuestas y separadas entre si por 16(20) metros. Ningtin jugador tiene
permiso entrar en el campo de juego en cuyo centro se coloca un balén. Cada equipo
intenta lanzar los 4 balones en juego contra el balén hasta que se logra empujarlo
con pases precisos y potentes a través de la linea de fondo del equipo contrario.

6 TIRO Y CONTROL

- Dos jugadores situados en dos porterias anchas (8 me-
tros) enfrentadas a unos 10-12 metros, deben tirar el
balén parado a ras de suelo a la porteria contraria
para intentar marcar gol. No se permite a nin-
gun jugador entrar en el campo para tirar o

recibir el balon. : é =
- En caso de infraccién (pase alto por encima o
delnivel de las rodillas, entrar en el campo,
5 o utilizar las manos), se penaliza al “in- e
TORPEDO fractor” con un penalti desde el centro del e
campo. e
- Unnimero indeterminado de jugadores se sittian en una linea del campo, cada uno VARIANTE1 \ Sy
con un balén. Enfrente, tras una linea situada a 10 metros de distancia, estan sus . & o
compaiieros, sin bal6n, formando asi un pasillo. - El gol no es valido cuando el balén entra -

enla porteria a ras de suelo o por encima de

- Aambos lados del pasillo se sitiian otros dos jugadores (o el monitor y su asistente). los hombros del jugador que defiende la porteria ancha.
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~  Aparte del control de balones altos, los jugadores aprenden también a amagar la
trayectoria del lanzamiento. :

VARIANTE2

- Fljugador sin balén debe situarse 2 metros detrds de su porteria. Para evitar el gol
debe aproximarse al balon en el momento del tiro del adversario..

7 AMAGAR LA TRAYECTORIA DEL PASE

- Unjugador debe efectuar 5 pases precisos y potentes a una de las dos porterias (de
conos) de 1,50 metros que defiende un adversario, situadas a 10 metros de distancia
y separadas entre s{ por un espacio de 4 metros.

- Inicialmente, el defensa debe actuar siempre muy cerca de las porterias, y no se le
permite salir para reducir el dngulo de tiro del atacante.

- Méstarde, se puede realizar el mismo ejercicio con el balén en movimiento. Cuando
el atacante empieza a conducir el balén hacia las porterfas (hasta una linea limite),
el defensa puede aproximarse con el objetivo de reducir el dngulo de tiro.

- Después de 5 tiros, los jugadores intercambian posiciones y funciones.

VARIANTE1

- Juego entre tres. Un tercer jugador se sittia detrés de las porterfas y debe controlar
los pases del companero que lanza el balon.

VARIANTE2

~ Unjugador lanza el balén a través de una de las 3 porterias defendidas por 162
jugadores.

VARJANTE3

- Lo mismo que la variante anterior, pero con un pase con el balén en movimiento.
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8 A TRAVES DE LA LINEA DE FONDO 2:2

- Dos equipos formados por dos ju-
gadores intentan chutar el balon
més alld de la linea de fondo
opuesta, defendida por el equi-
po contrario. Segtin el nivel de
los jugadores en la potencia del
tiro, las dimensiones del cam-
po oscilardn entre 8/12 metros
de anchura y 15/20 de pro-
fundidad.

~ Para parar el balén, los de-
fensas deben salir siempre
desde su propia linea de fondo. El tiro siguiente debe efectuarse siempre desde el
punto en el cual se control6 el balén lanzado por un contrario. Gana el equipo que
después de 3 minutos de juego logra marcar ms goles.

15-20m.

“Selo cuando se complementa el aprendizaje motor con un
aprendizaje cognitivo llegamos a un aprendizaje significativo™
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9 RECEPCION DE BALONES ALTOS

EJERCICIOS INIDIVIDUALES:

EJERCICIOS ENTRE DOS:

Conducir y después levantar el balén al aire y llevérselo lateralmente con el interior
(exterior) del pie cuando llega al suelo. Repetir lo mismo con el pie menos hébil

Conducir y después levantar el balén al aire y recibirlo y amortiguarlo en el aire con
la parte superior del pie (empeine) antes de su bote.

Conducir el balén y levantarlo al aire para recibirlo suavemente con el muslo (alter-
nando el izquierdo y el derecho), dejarlo caer en el suelo, recibirlo en el instante del
bote con el interior o exterior de un pie y continua conduciéndolo para después
repetir la misma secuencia.

Lo mismo pero en vez de recibir el balon con el mus-
lo tocarlo antes con la cabeza.

Un jugador lanza el balén con la mano hacia los
pies del compariero a 5 m (o hasta 10 m.) de distan-
cia. El dltimo intenta controlar lo antes posible el
balén en el suelo para levantarlo, cogerlo con sus
manos y pasarlo a su companero .

Lo mismo, lanzando el balon desde distintas altu-
ras hacia el pecho, un muslo o un pie elevado del
compaiiero. Cuando el balén caiga después de
la recepcion al suelo, debe ser controlado inme-
diatamente con el interior o exterior de su pie.
Posteriormente se practica la recepcién y pro-
teccion del balén en presencia de un contra-
rio que marca por detrds.
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EJERCICIOS ENTRE CUATRO:

una distancia de 6 metros contra una pa-
red por encima de una linea de 1,50 metros
dealtura. El otrojugador (‘B’) debe devol-
ver el balon a la pared con un tiro antes
de que dé dos botes. Sino lo consigue,
pierde un punto.

— Sessitdan 2 porterias en linea con

10 EL FRONTON

Se divide un cuadrado de 20 metros en 4 partes iguales, cada uno ocupado por un
jugador. Se juega con un balon que los jugadores deben pasarse con la siguiente
regla: Quien pasa el balon debe salir de su zona para invadir otra de otro comparie-
ro que al ver entrar ese jugador se desplaza a la zona que queds libre.

Lo mismo con un defensa.

Un jugador (‘A’) lanza el balén desde

11 PASES PRECISOS A UNA
PORTERIA ANCHA DE 1,50 METROS

una distancia entre ellas de 20 metros, como muestra la imagen. Un
jugador situado unos 8 metros delante de una de las porterias conduce
su balén en paralelo hasta llegar a la altura de la
segunda. Entonces efecttia un lanzamiento a tra-
vés de esta segunda porteria hacia un compariero
situado detrés de ella, también a unos 8 metros de
distancia, regresando de inmediato a la posicion
de partida. Una vez éste recibe y controla el balon
repite la accién sobre el otro lado del cuadrado.

Gana quien marca primero 10 goles, o sea, quien
pasa primero el balén entre las porterfas 10 veces
de forma precisa.

Para aumentar la velocidad de la conduccién y
de la ejecucion del tiro se recomienda formar
varios equipos de dos jugadores que compitan
entre ellos en varios cuadrados.

- Los jugadores practican ahora los ejercicios anteriores en sentido contrario a las

agujas del reloj.
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VARIANTE1

- Detras del jugador en posesion del balén
se coloca un tercer jugador. Efectuado su
tiro, el atacante sigue el recorrido del ba-
16n y se sitiia en el vértice siguiente del
campo, donde espera el pase del jugador
que le sigue, una vez éste lo reciba del se-
gundo jugador.

- Competicién entre varios equipos que
juegan en varios campos. Gana el equi-
po de tres jugadores o el jugador que
marca primero 6 goles.

VARIANTE2

- Envez de jugar como extremo o lateral
derecho, los dos o tres jugadores acttian
ahora como extremo o lateral izquierdo
practicando el tiro hacia la derecha. Des-
pués del lanzamiento cada jugador si-
gue en sentido de las agujas del reloj a
su balén para esperar 5 metros detras
de la porteria al pase siguiente.

12 PASARSE EL BALON ENTRE 4 JUGADORES

- Cuatro jugadores corren varios minutos sin parar en un campo delimitado (por
ejemplo en una mitad del campo de Fiitbol-7). Cuando el monitor (o un jugador)
nombre en voz alta a un jugador, el que estd en este momento en posesi6n del balon
debe pasarlo con rapidez y precisién en su carrera. Un buen nivel en el cilculo
Optico-motriz hace que los jugadores logren efectuar mas de 10 pases sin dejar salir
el balon de los limites del campo.

- Se recomienda al monitor llamar a jugadores que estén a méas de 15 metros de
distancia del jugador en posesién del balén.
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VARIANTE1

- Interviene un defensa que s6lo
puede interceptar pases. Se
cuentan el nimero de pases o
el tiempo conseguido para
mantener el balén en pose-
sion. Posteriormente se jue-
ga 4:1 sin limitaciones.

- 20m.

VARIANTE2

— Conel fin de entrenar el control de balones altos, todos los pases deben ser realiza-
dos por alto.

VARIANTE3

~ Mejorar la capacidad de comunicacién con un juego de 6, después 5 y finalmente 4
jugadores que se pasan a la vez 2 balones entre ellos. Ningiin jugador puede man-
tener el baloén més de 3 segundos.

13 PASES ALREDEDOR DEL CUADRADO

- Los 5 jugadores pasan el bal6n lo
més rapido posible en sentido (o
contrario) de las agujas del reloj
alrededor de un cuadrado, utili-
zando preferiblemente ambos
pies. Eljugador que pasa el ba-
16n debe desplazarse ensegui-
da para ocupar el puesto del
jugador que recibe el balén.

~ Las claves para superar a
los demds equipos que ac-
tdan en los cuadrados de al
lado son: pases con precision (siempre por delante del jugador que recibg) y con
suficiente potencia asi como una posicion en el control que permita continuar la
jugada sin pérdida de tiempo.

VARIANTE1

- Un sexto jugador corre sin balén alrededor del cuadrado e intenta completar dos
vueltas antes que el balén. Se practica en ambas direcciones. '
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VARIANTE?2

~ Pases alrededor del cuadrado entre 4 jugadores sin desplazarse un jugador des-
pués de su pase para ocupar la posicién del compafiero que recibe el balon. Se
cronometra el tiempo que necesita el balén para una o dos vueltas.

VARIANTE3
- Usar dos balones y 6 jugadores. Un balén debe sobrepasar al otro.

VARIANTE4

- Parajugadores a partir de 11 afios: En vez de pasar el balon a ras del suelo se debe
elevar cada pase

14 MAS ALLA DE LA LINEA DE FONDO 3:3

VARIANTE1

— Unequipo de tres jugadores intenta enviar el balon raso a través de la linea central

y la de fondo del equipo contrario, y lo debe hacer sin salir de su 4rea, sin conduc-
cién del balon y sin pasarlo méds de dos veces entre sus componentes.

~  Ahora el tiro debe efectuarse desde una zona preestablecida entre la linea de conos
y otra linea paralela a3 metros de distancia. Gana el jugador que logra més golesen
5 minutos de préctica.

— Cuando un equipo tira el bal6n a través de
una de las lineas laterales, el otro
la saca desde el punto en el cual
sali6 el bal6n.

VARIANTE2

- De camino a la porteria opuesta, el atacante debe regatear una porteria de conos al

Seni lado derecho o izquierdo (ver los ejercicios de regate
~ Cada falta técnica

(mano), asi como la
formacién de una
barrera de tres so-
bre una linea se
penaliza con un

16 (ircumo DE VELOCIDAD

- Las porterias estan sin porte-

1 a.
golen contr Em 5m ros. Cuando el atacante toca el
~ A niveles superio- ' balén para iniciar la jugada,
res, el monitor puede proponer también la ejecucion de pases sin parada previa. un defensa que se encuentra 8

metros delante de €l intenta
1 5 ocupar la porteria antes que el
CIRCUITO CON PRACTICA DE TIROS A PORTERIA atacante dispare. Después de
cada ataque, ambos jugadores
intercambian funciones y posi-
- En un circuito como el que vemos en la imagen, los jugadores deben conducir el ciones.
balén a través de la zona delimitada por dos porterfas (20 m) para una vez supera-
da la segunda porteria lanzar el balén en carrera a la meta de enfrente defendida
por un portero. Después del tiro (rebote o gol), el atacante se coloca de portero y el
que estaba de portero sale conduciendo el baldn y repite la accién del anterior
siguiendo el circuito.

- Después se practica el tiro a
porteria en situacién de ten- :
si6n permitiendo al defensa 8-10m. 5m. 20m. 3m. 8-10m.

una ventaja de 5 metros.
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- Se recomienda al monitor elegir preferiblemente parejas de alumnos con un pare-
cido nivel de velocidad de desplazamiento. (Ver el juego anterior)

VARIANTE1

~ El defensa sale 2 metros detras del atacante e intenta recuperar el balén antes de

lanzar a porteria.

VARIANTE2

- Los tiros a porteria deben realizarse desde una zona situada al lado izquierdo
enfrente de la porteria (posicién de interior izquierdo). Entonces los jugadores prac-

tican los ejercicios 10, 11 y 12 en sentido contrario a las agujas del reloj.

17 REMATE CON CONTRARIO

- Se practica por parejas en el
campo de Futbol-7, utilizando
ambas porterfas, mas dos porte-
ros, defendiéndolas.

- Eldefensa despeja el balén des-
dela linea de fondo, cerca de un
poste, hacia una porteria de co-
nos (3 m) situada en el centro de
lalinea del drea de penalti, y de-
fendida por un atacante, que
debe controlar el baldn, avanzar
y disparar a porteria, en tanto
que el defensa corre a obstaculi-
zar, presionar e intentar recupe-
rar el balén.

~ Elsaqueinicial del defensa debe
ser un tiro potente y preciso, eje-
cutado en forma alternativa desde cualquier poste de la porterfa.

funciones. En caso de un saque impreciso del defensa, se repite el mismo.

funciones.

~ Gana el que marca més goles en la porterfa reglamentaria.
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Después de un gol en la porteria de conos, ambos jugadores cambian posiciones y

Después de cada tiro a porteria o intento de tiro ambos jugadores cambian sus

VARIANTE1

- Para dificultar el control del balén y el remate del atacante, se obliga al defensa a
pasar el balén con distintas velocidades y alturas, con el empeine, el interior y la
volea con o sin bote previo.

VARIANTE2

- Allado del defensa que despeja el baldn se sittia otro para cubrir al primer defensa.

18 REMATE 2:1

- Se practica en el campo de Futbol-7,
empleando preferiblemente también un
portero.

- Un atacante, situado en la linea del
area, pasa el balén a su compatiero,
que se encuentra junto a un defensa
en la linea de fondo, al lado de la por-
teria (5x2 m.) y sigue avanzando ha-
cia porterfa. El companero se lo de-
vuelve, para controlarlo y lanzar a
porteria intentando marcar gol a pe-
sar del defensa que intenta tomar una
posicién que evite el remate del ata-
cante. Deben marcar en un tiempo de
6 segundos

- Cada uno de los tres jugadores acttia 2 minutos en las dos posiciones de atacantes
y otros dos como defensa.

~ Gana el jugador que marca junto con sus comparieros més goles.

VARIANTE1

— Tres jugadores se encuentran fuera de un area en el campo de Fitbol-7. Cuando el
portero pase el balén a uno de ellos, el que lo recibe y controla se convierte en
atacante, mientras que los demds deben defender y evitar junto con el portero el gol
del atacante.

“Es facil errar el blanco, dar en él, dificil”
Aristoteles
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VARIANTE?2 — Segun el nivel de los jugadores, el juego se desarrolla en campos mds o menos

o . amplios y con una separacion entre ellos desde los 10 hasta los 15 metros.
— Uno de los tres jugadores (separados entre si mas de 5 metros y fuera del drea de

penalti) pasa el balon en horizontal a otro. Una vez recibe el baldn, este jugador se
convierte en atacante, mientras que el tercero pasa a actuar como defensa.

- El monitor puede exigir la realizacién de un pase al campo opuesto dentro de un
limite de tiempo (por ejemplo, 5 segundos), o detrds del cuadrado.

VARIANTE

- Dos veces 2:1 con restriccion del tiempo requerido para efectuar un pase en
profundidad.

Objetivos formativos

1) Saber dar un pase en profundidad sin precipitacién en un momento oportuno y
después de haber tenido tiempo suficiente para establecer un acuerdo visual con el
jugador que recibe el balén.

2) Saber realizar un pase en profundidad con potencia y precision sin indicar previa-
mente su trayectoria.

20 1:1 CON TIRO A PORTERIA

- Enuncampo de 13x15 metros, tenemos

dos equipos de dos jugadores. De cada
1 9 JUEGO DE PASES PRECISOS 3:1 equipo, uno se sittia de guardameta en >

una porteria, y el otro ataca o defien-
de, segin la situacion del juego.

~ Tresatacantes en posesion del balén dentro de un cuadrado (15x15 m) deben pasar
el balén, a pesar de la oposicién de un defensa, hacia uno de sus tres comparieros de
un segundo cuadrado proximo, a 10-15m de distancia. Este debe recibir el balon sin
salir del campo, mientras un defensa intenta evitarlo. Entonces, y tras 2 toques
consecutivos al menos, los atacantes de este campo deben pasar igualmente el ba- VARIANTE
16n al otro campo. :

— Después de cada gol los jugadores
de cada equipo intercambian posi-
ciones y funciones.

- Cadaequipo juega ademas con 2
comodines, que se sittian a cada
lado de la porteria contraria
para ofrecerse con un pase de
pared.

“Si haces lo que has hecho siempre,
no llegaras mas lejos que lo que siempre has llegado”
Anénimo
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21 pos VeCES 1:1 EN EL CAMPO DE MINI FUTBOL 22 3.3 CON DOS PORTERIAS DE FUTBOL 7 O FUTBOL

11 EN UN CAMPO DE 16,5 x 16,5 METROS

Dos equipos formados por 2 jugado- [ | [ |
res se sittan con un jugador en cada

una de las dos partes del campo de

Mini Ftitbol. Ninguno puede salir
del campo asignado. El juego se
inicia con un saque neutral del
monitor.

; l — Se coloca una segunda porteria en el centro de la linea del drea en el campo regla-

mentario a 16.5 m de distancia de la otra. Debido a las pequenas dimensionesodel
campo, se presentan a cada uno de los jugadores numerosas oportunidades de
marcar gol, a pesar de la oposicion de 3 defensa y un portero.

- Vgr mé_s juegos enel 2°volumen “FUTBOL A LA MEDIDA DEL NINO. Desarrollar
la inteligencia de juego para jugadores hasta 14 afios” en el capitulo de 'La Forma-

_  Paramarcar gol ?l atqcante debe cién del Portero’.
chutar desde el interior o el ex- \
terior del area contraria. o, VARIANTE
~ Duraci6n del juego: 4 tiem- moemseet® ~ Cad L )
pos de 2 minutos. o 12 L ) ada equipo sitiia un Fomo@m cerca de ftada poste de su porteria sobre la linea de
12 m— ondo. Puede intervenir en el juego ofensivo jugando pases al primer toque a uno de
VARIANTE 20-25 m. sus tres atacantes.

Objetivos formativos

1)

o3}
=

Ut
=

Sejuega en un campo de 16,5x16,5 metros con dos porterias de Futbol-7 defendidas
por un portero.

Como defensa, leer la intenciéon del
equipo contrario y marcar estre-
chamente al adversario personal
para poder anticiparse.

Como defensa, marcar correcta-
mente, es decir, situarse mas cerca
del pasillo central que el atacante
y més cerca de las porterfas (la
porteria) que éste. )

Desmarcarse hacia el balén des-
pués de haberse comunicado
visualmente con el jugador en po-
sesién del esférico.

Pasar el balén en profundidad
cuando el compariero estd listo
para recibirlo.

Saber resolver la situacion 1:1 (no entrar en el radio de accién del defensa, cambiar

de direccién y de ritmo asi como de fintas y proteger el balén con el cuerpo), tanto en
aque como en defensa.

ataque como en defensa Henry Ford

“No halle culpables, halle remedios”
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FASES A CONSIDERAR EN LA ENSENANZA DE LA RECEPCION

Y EL CONTROL DEL BALON

1.En relacion a la fase de preparacion

-Fijarse en el baldn y calcular correctamente su trayectoria, distancia entre el pasador y
receptor, su altura y velocidad porque todos estos factores condicionan la linea de la
aproximacion al balén y la eleccion de la técnica mas conveniente para recibirlo.

-Anticipar el punto espacial en el cual se producira el contacto con el balén
-Aproximarse hacia la linea de la llegada del balon
-Elegir la superficie anatémica més conveniente para recibir el balon.

- Anticipar la posicién del cuerpo (lateral, frontal o de espaldas mirando el balon con la
cabeza girada hacia la espalda) mas adecuada para inmediatamente después de recibir el
balén, poder iniciar la proxima accion, encadenandolas.

-Desviar la vista de la trayectoria del balén para poder leer las opciones de juego después
de haber recibido el balén

-Permanecer en equilibrio

2.En relacion a la fase principal

-Saber relajar fa musculatura para poder amortiguar mejor el impacto del balén con una
parte del cuerpo.

-Saber utilizar los brazos en la ejecucion del gesto técnico-tactico.
-Saber combinar una finta con la recepcidn del balon.
-Saber controlar el baldn cerca del cuerpo y mas lejos de él seglin la distancia del contrario.

-Saber ejecutar varias clases de técnicas de la recepcién y control del balén que llega a ras
del suelo, en el aire o botando. :

-Saber llevar el baldn lo mas rapidamente posible al suelo.

-Saber recibir el balén en funcién de la distancia a la cual se encuentra su contrario (cerca o
lejos).

-Saber recibir el balén en funcion de la proxima accion a realizar: mantener la posesion del
balén, ejecucion de un pase, una conduccién o un tiro a porteria.

-Saber remediar lo antes posible pases imprecisos.

“UNA BUENA RECEPCION Y CONTROL DEL BALON
CONVIERTE UN MAL PASE EN UN BUEN PASE”
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Para informacion técnica, se ruega consultar los libros:

“Futbol” (Arpad Csanadi). Ed. Planeta, 1965.

“El Futbol, Iniciacién/Perfeccionamiento”(Alain Azhar). 3* Edicién, 1995.
P4g.103-106 y 109-110.
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- Eldefensa debe entrar con rapidez y tocar el
balén antes de que el atacante pueda antici-
parse, desplazando el balén sobre la misma
linea y controlandolo posteriormente.

~ Después de cada entrada, el defensa debe

1 volver a su puesto sobre la linea y esperar al
BAILE DE PUNTILLAS menos 10 segundos antes de volver a inten-
tarlo. A los cinco intentos, el defensa cambia

. i . posicién y funcion con el atacante.
- Dos jugadores, uno frente a otro, ponen sus manos encima de la espalda de otro.

Saltando y fintando intentan pisar (ligeramente) uno de los pies de otro que debe
evitarlo y contraatacar.

- Gana quien consigue tocar mds veces el
balén del contrario.

9 ’ VARIANTE
‘ LA SERPIENTE - Se colocan dos porterias anchas (3 m) de co-

nos a ambos lados de un defensa. Enfren-

- Unjugador mantiene en su mano una cuerda (serpiente) que mueve sobre el suelo te, a unos 10 metros estd el atacante.

con sus 3 compaiieros, intentando pisarla con una rapida entrada. — Una vez inicia la entrada, el atacan-
te debe desplazar el balén fuera del

radio de accion del defensa, pero 3m,
ademas debe intentar conducir el &
baldn a través de una de las dos
porterfas. El defensa, después de
su primera entrada sin éxito, debe
intentar recuperar rapidamente una 6ptima posicién basica para poder defender
de nuevo, esta vez contra un balén en movimiento.

Objetivos formativos

- Asumir una correcta posicion basica antes de comenzar una entrada.

- Nosituarse directamente frente al atacante que posee el balon, sino més bien frente
a su hombro derecho (izquierdo, en el caso de un zurdo) para poder condicionar
mejor el juego del atacante.

- Realizar de forma técnicamente correcta una entrada.

N,

- Realizarla la entrada con rapidez y sorpresa para el atacante. 4 ENTRADA A UN ATACANTE QUE
- Buscar la entrada en el momento preciso. CONDUCE EL BALON EN LINEA RECTA
3 ENTRADA CON ATACANTE ACTIVO - Un defensa intenta to/car y despe)aF e% balor.\’de un atacante que lo conduce muy
cerca de sus pies en linea recta y sin intencion de regatearle. Cuando el atacante
conduce el balén con velocidad en el radio de accion del defensa, éste debe efectuar
- El baldn, situado sobre una linea, esté en contacto con un pie del atacante, que con rapidez y buen ritmo una entrada frontal hacia el balén. Después de 5 ataques
observa atentamente la posible entrada del defensa frente a él. Este se encuentra en individuales o entradas, ambos jugadores intercambian sus funciones.

una correcta posicién bésica, con los pies tocando una segunda linea, paralela a la

primera y a 1 metro de distancia. - Gana quien consigue alejar més veces el balon de los pies del atacante “pasivo”.
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VARIANTE1 - Cuando el atacante se encuentra todavia a una distancia de unos 3 metros, el defen-
sa simula un paso hacia adelante, desplazando el peso de su cuerpo en direccién al
atacante, que ahora demuestra su calidad técnico-tactica en el regate. Inmediata-
mente después de la finta, el defensa recupera su posicion anterior o vuelve dos
més pasos atrds y gira para ponerse junto al atacante, a cualquier lado de €l. Le
acompaiia hasta que el balon se encuentra suficientemente lejos de los pies del

delantero. En ese momento, decide entrar y recuperar el balon.

~ FEldefensa no debe colocarse directamente sobre la

linea de avance del atacante, sino que debe asumir

una posicién no frontal, con su hombro derecho/

izquierdo enfrente del hombro derecho/izquierdo

del contrario. Asi canaliza al atacante al lado que
mas le conviene.

- Después de haber
obligado al contrario

a conducir el balén
hacia la zona que mas le interesa, le acompana,

] LAS CINCO ENTRADAS

hombro con hombro, hasta que llega el momento - Enun campo de 8x8 metros, 3 jugadores,
preciso para entrar por el lateral. ‘cada uno con un balén, deben intentar
controlar su balén dentro del campo,
mientras un defensa intentard tocar el
balén de distintos contrarios el mayor
niimero posible de veces, para lo cual dis-
pone de 5 entradas. No se establece un
tiempo limite para la ejecucion de las 5
entradas.

~ Una vez el defensa ha entendido como actuar, se
recomienda que el atacante aumente su veloci-
dad de conduccién.

- Conviene ir realizando cambios de fun-
cién entre los jugadores, de manera que
todos hagan de defensa.

~ Gana quien consigue tocar con 5 entradas mas balones de los contrarios.

- Comentario: El defensa habil espera a realizar su entrada en el momento en que el
atacante aleja por un instante el balon de sus pies. Aparte de habilidad técnica
necesita criterios ticticos asf como rapidez en la ejecucién de la entrada y paciencia
(no precipitarse).

VARIANTE
- El mismo campo y desarrollo, pero todos los jugadores estin en posesion de uri

balén.

- Sinsalir del campo, cada uno intenta despejar el balon del otro sin perder el control
del suyo. El jugador que logra despejar el balén de otro fuera del campo, gana un
punto.

~ Gana el defensa que después de 3 minutos de juego ha efectuado el mayor ntimero
VARIANTE?2 de entradas validas.

~ También puede jugarse de manera que un jugador quede eliminado al perder un

- Como el juego anterior, pero ahora el defensa realiza una finta de entrada antes de balén. En esta caso, gana el jugador que quede en tiltimo lugar en el campo de

jugar el balén. juego.
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6 CONSERVAR LA POSESION DEL BALON EN SITUACION
1:1 EN UN CUADRADO DE 12 x 12 METROS

Dos jugadores compiten en un campo
de 12x12 metros en situacién 1:1. El
atacante lleva el balén intentando
conservarlo el mayor tiempo posible;
el otro, que hace de defensa, trata
de arrebatdrselo y despejarlo fue-

T 15m
ra de los limites del campo.

Gana el defensa que logra des-
plazar el baléon fuera del campo
en menos tiempo.

Se empieza a practicar con una
sola pareja, intercambiando
funciones. Luego se permite a una segunda y tercera pareja competir al mismo
tiempo junto con la primera en un campo de juego de dimensiones superiores.

Pierde el defensa que tarda més tiempo en sacar el balon de su contrario personal
fuera del campo.
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VARIANTE

— Compiten dos equipos de dos jugadores. Los dos jugadores de un equipo juegan su
bal6n sin salir de los limites del campo, mientras que sus rivales se encuentran
fuera del mismo. A la sefial del monitor, entran en el campo e intentan echar el balén
fuera del mismo lo mas rdpidamente posible.

— A continuacién, se invierten las funciones.

'
i
1
1
1

VARIANTE

- También pueden intervenir 8 jugado-
res (4 atacantes y 4 defensas). Se
cronometra el tiempo hasta que los
defensas sacan los 4 balones del
campo dejuego. --

7 LA JAULA

— Un defensa estd “encerrado” en una
“jaula” (cuadrado de 10x10 m), de
la que no puede salir bajo nin-
gin concepto; cuatro
atacantes, cada uno de
ellos en posesién de un
balén, estdn fuera de la
“jaula” y a 6 metros de
distancia de cada uno
de sus cuatro lados.

- Elmonitor llamard por
su nombre a un ata-
cante para que intente
cruzar la “jaula” has-
ta salir con el balén contro-
lado por la linea de fondo opuesta.

— A los 8 ataques individuales se cambia el defensa, hasta que cada uno de los 5
jugadores hayan sido una vez defensas.

- Gana aquel que permite menos penetraciones a través de la “jaula”.

“Debemos fijarnos metas a largo plazo para evitar
sentirnos frustrados por fallos a corto plazo”
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8 UNO CONTRA UNO

En un campo de 16 metros de profundi-
dad, con dos porterias anchas (8 m), dos
jugadores compiten entre sf hasta que uno
de ellos marque gol controlando el balén
en la porteria del rival.

Después de cada gol o balén més alla de la
linea de fondo (no hay lineas laterales), los
dos salen del campo para descansar, cada
uno detrds de su propia porterfa. Mientras
tanto, otros dos jugadores entran en el
campo en sustitucién de los anteriores.

Gana el jugador o la pareja de dos que
marca primero seis goles.

Comentario: En funcién de la velocidad, - S
el nivel técnico y los habitos en el regate S L

del atacante, el defensa aprende a aplicar é ‘ ' ’ @
distintas clases de entradas: frontal, late-

ral, acompanando al contrario y “sliding-
tackling”.

Ver también todos los juegos en el capitulo
Juegos de pase, de control y de tiro a porteria
especialmente los del n®11,12,17,19 y 20.
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9 JUEGO CON 4 PORTERIAS

En un campo rectangular con 4 porterias (4 m.), una en cada lado, tal como se
aprecia en la imagen, el atacante inicia el juego saliendo con el balén desde su
propia porteria con el objetivo de marcar gol, controlando el balén en una delas dos
porterias asignadas: la de fondo y la de su lado derecho o izquierdo. El jugador sin
balén defender las dos suyas, es decir, la de detras suyo y la de su lado izquierdo
o derecho, y en caso de conseguir recuperar el balén, deberd contraatacar.

Después de cada gol, 0 cuando el balén salga del campo, el juego se reanudard de la
misma manera, pero con un cambio de posesién del balén.

5

Una infraccién se penalizard con una conduccién del atacante con el defensa a una
distancia de 1 metro. Este sélo puede intervenir cunado el atacante reanude el

juego.

Gana el jugador que marque primero 5 goles.

Ver la prueba n° 10 del Decatlon.

VARIANTE

~ Cambiar la asignacion de las porterias sobre las lineas laterales.
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10 1.1 con 4 porTeRias )
EN EL CAMPO DE MINI FUTBOL

- Comienza el juego con un saque neu-

tral en el centro del campo. Cada I I I ‘ a4

uno de los jugadores intenta
marcar un gol controlando 6 SN
el balén en una de las dos SRR

porterias (2m) situadas en
la linea de fondo, que de-
fiende un adversario.

- Después de cada gol, am-
bos jugadores salen del
campo para descansar de-
tras de su propia linea de
fondo, mientras otros dos
futbolistas contindan el jue-
go con otro saque neutral.

- Gana el jugador o el equipo de dos que marque mds goles en 10 minutos de juego.

VARIANTE

- El mismo campo y desarrollo, pero se dan mas o menos puntos en funcién de la
porterfa en la que se marque el gol. De esta manera se obliga al defensa a que
aprenda a orientar al atacante hacia la zona del campo que més le interesa.
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1. FACTORES A CONSIDERAR ANTES DE EFECTUAR UNA ENTRADA

El estado del balén (parado o en movimiento).

Las condiciones del campo (himedo, hierba alta, artificial o tierra).

La posicidn del defensa en el campo en relacién a las lineas del mismo (p. e., la linea del area).
La posicién del defensa en relacion al atacante en posesion del balén y sus demds compaiieros.
La posicion del defensa en relacién a sus propios adversarios.

La habilidad del atacante en posesién del baldn.

La propia habilidad defensiva.

El nivel de las propias capacidades condicionales y coordinativas en ese momento determinado:
p.e., la velocidad o la resistencia af final del partido.

‘9. Las entradas efectuadas anteriormente.

10. La tactica que emplea su equipo (p. €. una defensa, presion, ofrecer el medio campo,...).

® N O G WD

Un futbolista con un buen nivel de juego sélo intenta quitar el balén a un contrario cuando
tiene cierta seguridad de recuperarlo. En caso de duda, debe esperar el momento mas oportuno,
retrasando su entrada, ejecutando alguna finta, y retrocediendo habilmente acompafiando al
contrario. Ademads de tener mucha paciencia y saber por experiencia qué clase de entrada le sirve,
segun la situacion del juego y segun el adversario, para tener éxito, hace falta, ademas:

1. Situarse mas cerca de su porteria que el atacante.

2. No correr hacia un adversario que tiene pleno control del baldn, mas bien, retroceder para
esperar al momento mas preciso para entrarle.

3. Buscar la mejor linea de aproximacion.

4. Asumir una dptima posicion basica antes de defender: el peso del cuerpo distribuido iguai entre
las piernas semiflexionadas, estar de puntillas, el tronco ligeramente inclinado hacia adelante, y
observar detenidamente el balén y no las piernas del atacante.

5. Efectuar amagos para generar situaciones a las cuales el defensa puede responder como estaba
previsto. Los amagos distraen al adversario.

6. Variar las clases de entrada.

7. Asegurar con la accién defensiva la posibilidad de realizar una segunda entrada en caso
necesario.

8. Prepararse para un ataque mientras se efectda una entrada.

9. Reducir la velocidad del ataque cuando el adversario tiene pleno control del balén.

10. Sorprender al atacante con una entrada rapida. Una entrada tardia, aunque técnicamente
perfecta, no sirve.

11. Anticipar la jugada del atacante.

12. Obiligar al atacante a dar pases apresurados y defectuosos.

13. No dar la espalda al contrario en posesion del balon.

“Cuando una institucion futbolistica desecha la innovacion,
arrincona todo progreso y mejora”
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Juegos o
1a10 Competiciones entre dos o mas jugadores

. Dos jugadores se encuentran fuera del laberinto (formado por 8 porterias), cada uno
al final de la linea central. Después de una sefial visual entran con el balén en el
laberinto para conducirlo a través de las 8 porterias. Gana el jugador que vuelve
antes con su balén controlado al lugar de la salida.

Inicialmente, el técnico deja realizar el ejercicio sin balén para después introducir el
balén. Si el formador empareja a los mismos jugadores en las dos competiciones,
recibe a través de la comparacién de los dos resultados un fiel reflejo de la capaci-
dad de conduccion de cada uno de ellos.
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Nota:Las porterfas de conos (1,5 m) pueden ser sustituidas por 8 jugadores en
posicién de “tinel”. Ver también la prueba n° 1 del “Decatlon”.

Gana el jugador que necesita menos tiempo para el recorrido de las 8 porterias. Se
organiza una competicion entre todos los participantes, chicas, chicos, practican-
tes nacidos en un afio determinado o segtin los criterios que el técnico considere.

Competicion entre tres o cuatro jugadores, saliendo cada uno con su balén desde
lugares distintos fuera del laberinto. Para mejorar las capacidades coordinativas, el
téenico exige la realizacion de un giro antes de conducir el balén a través de una
porteria, o también una entrada de espaldas en la misma con el balén controlado.

Para atravesar las porterias, los practicantes deben pasar el balén con el pie menos
habil a través de cada porteria y buscarlo detras, pero sin entrar en ella (regate
ttinel), bordeandola entonces.

Gana el jugador que atraviesa primero 6 porterias sin repetir ninguna. Un requisito
importante para ganar esta prueba es la eleccién del recorrido més corto posible. <
Para motivar al adversario y al mismo tiempo facilitar la labor de unjuez, el jugador
debe contar el nimero de goles marcados siempre en voz alta hasta llegar a seis.

Inicialmente se practica sin balén y luego con él.

Cada uno de los jugadores dispone sélo de 10 segundos para atravesar un nimero
maximo de porterias.

Mientras los practicantes conducen cada uno su balén en el laberinto, dos jugado-
res neutrales cambian rapidamente la posicién de las porterias, poniendo en otro
lugar s6lo un cono de la misma porteria. Asi el jugador con balén aprende a adap-
tarse constantemente al lugar de las porterfas a atravesar.
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8. En vez de poner las porterias en otro lugar, los dos jugadores 0 mds ocupan cada
uno una porterfa. Sin realizar ninguna entrada, pueden desplazarse para ocupar
cualquier porteria. De esta manera el jugador en posesion del balon debe ir buscan-
do una libre para marcar. Esta variante es aplicable con otras (variantes 5,6y 7).

9. Se procura establecer porterfas (parejas de conos) de distinto color (preferiblemente
3 colores). Para que un gol sea vélido el jugador debe atravesar con el balén la
porteria que tiene el color indicado por el entrenador (mostrar el color o nombrar el

color).

10.Se “cierra” cada porteria colocando un palo sobre los dos conos. Para marcar gol, el
atacante debe levantar el balén por encima del obstéculo.

Objetivos formativos de los 10 ejercicios/juegos

— Conducir el balén con una técnica correcta (ver Juegos de conduiccion y persecucion).

- Elegir, segtn lasituacion del juego, la técnica de conduccién que sea en ese momen-
to mas idénea. En consecuencia, el jugador debe saber llevar el balon con el interior,
exterior y empeine de ambos pies.

— Ser capaz de cambiar repentinamente el sentido de la conduccion.

- Levantar la vista durante el trayecto para poder captar informaciones que ayuden
al jugador a tomar decisiones correctas.

- Anticipar mentalmente acciones sucesivas.

Juegos
11 a 14

11. Varios equipos formados por dos jugadores deben pasarse el balon a través de las
porterfas. Gana la pareja que logra primero pasar su bal6n a través de las 8 metas
del laberinto y vuelve al punto de salida.

Una vez efectuado el pase preciso al compafiero, el atacante debe desplazarse rapi-
damente detrés de otra porteria para informar al compafero hacia donde pasar la
pelota en la accién sucesiva.
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VARIANTE: Gana el equipo que marca en menos tiempo 6 goles en 6 porterias
distintas.

12.Un gol sélo es valido cuando se marca en la porteria previamente indicada por el
monitor. (p. e. porterias rojas).

13. Para que un tanto sea valido, el jugador debe pasar el balén a través de una porterfa
con el pie menos habil.

14.Intervienen dos defensas, que solo puede interceptar un pase cuando se encuentran
dentro de una de las 8 porterias del laberinto.

Objetivos formativos

- Antes de efectuar un pase, establecer un acuerdo visual con el jugador que recibird

el balon.

- Aprender que no es el jugador en posesion del balon el que decide a dénde, cudndo

y como efectuar el pase, sino que es mds bien el companiero sin balén el que indica
con su desplazamiento y posicién en el campo hacia donde dirigir el pase y cudndo
desea recibirlo.

- Pasar el balén con precision y potencia al compariero.
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1 EL TUNEL

~ Durante 30 segundos, desde fuera de una zona de 1 metro de anchura, un jugador
debe pasar un balon a través de las piernas separadas del adversario, que se en-
cuentra en el centro de la zona. Una vez efectuado el “ tinel”, sigue al balon para
recuperarlo fuera de la zona al lado opuesto. Debe alternar un toque con el pie
derecho con otro del pie izquierdo, mientras el jugador estatico cuenta en voz alta el
niimero de pases validos conseguidos.

- Losdosjugadores sealternanenlaeje-
cucién del tinel. Se compite dos veces
para superar el nimero de tineles del
adversario en el mismo tuwrno, y en caso
de empate se repite la prueba.

Objetivos Formativos

- Jugar con el punto de gravedad sufi-
cientemente bajo, lo que facilita un ra-
pido cambio de direccién y ritmo enel
desplazamiento.

— Mejorar el trabajo de los pies (capacidad coordinativa).

- Jugar, segtin la situacion de juego, con el pie izquierdo o el derecho.
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2 EL LABERINTO

- Dos jugadores toman al mismo tiempo la salida desde posiciones opuestas. Su
tarea es conducir el balén a través de las 8 porterias del recorrido, sin olvidar
ninguna. Gana el primer jugador que logra volver con su balén controlado al
punto de salida.

- Serealizan dos competiciones de conduccién, y solo en caso de que cada uno de los
jugadores gane una se decide la prueba con una tercera competicién.

Objetivos Formativos

|

Conducir el balén hacia la porteria mas proxima a cruzar con el pie izquierdo o
derecho, con el interior o exterior del pie, o con el empeine.

Levantar frecuentemente la vista durante la conduccion.

— Buscar el recorrido mas corto, es decir, anticipar mentalmente la préxima accion.

“El ejemplo es la mejor ensenanza”
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3 TIRO Y CONTROL

Dos jugadores, cada uno en el centro de su
porteria (8 m.), deben lanzar el bal6én sobre
una distancia de 12 metros a ras de sueloa
la porteria contraria. No se permite entrar
en el campo para tirar o parar el balon.

En caso de una infraccion (pase alto por
encima del nivel de las rodillas, entrar
en el campo, o utilizar las manos), se
penaliza al infractor con un penalti
desde el centro del campo (6 m.).

'8m.

Gana la prueba el jugador que marca primero cuatro goles.

Objetivos Formativos

Saber “camutflar” la trayectoria del balén.

Saber lanzar el balén a ras de suelo (evitar levantar el baldn) y darles precision y
potencia.

Interceptar el balén en movimiento, desplazandose tanto ala derecha como hacia la
izquierda.

Como defensa, experimentar la amplitud del campo que uno puede controlar.

Leer el juego del contrario y anticipar la trayectoria de su pase.

4 CONDUCCION Y PERSECUCION

Tenemos dos jugadores, uno conbalén y otro
sin él, en un terreno delimitado por conos
(ver el dibujo.

Los dos jugadores salen al mismo tiem-
po; el atacante debe conducir su balén
alrededor de tres conos (un tridngu-
lo), en tanto que el jugador sin balén
corre alrededor de 4 conos (trapecio) |
con el fin de alcanzar al primero y N
tocarlo antes de llegar a porteria.

Cada jugador debe conducir el ba-

16n y perseguir al contrario, esperan-
do el momento preciso para efectuar una
entrada sin tocar antes los pies del atacante. -
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Gana el jugador que después de haber completado el recorrido logra mas veces la
posesion del balén en la porteria de conos.

Objetivos Formativos

Objetivos Formativos

Conducir el balén con velocidad a pesar de los frecuentes cambios de direccion.
Proteger el balén con el cuerpo cuando el defensa se aproxima.
Segin la situacién de juego, elegir la técnica mas adecuada del manejo.

Durante los cambios de direccién, bajar el punto de gravedad y empujarse con una
completa extensién de la pierna de apoyo hacia la nueva direccién, jugando al
mismo tiempo el balon.

5 CINCO ENTRADAS

Se coloca una porteria de conos (3m ) a cada lado del defensa, a una distancia de 3
metros. Cuando el defensa intente tocar el balén parado con un pie (el atacante se
encuentra frente de él a una distancia de 1,5 metros). el atacante debe desplazar el
balén con rapidez, lateralmente, fuera del radio de accién del defensa, para des-
pusés conducirlo a través de la porteria menos defendida por éste.

Una vez fallada su entrada inicial en plano frontal,
el defensa tiene todavia en plano lateral mas po-
sibilidades de conseguir su objetivo, por ejem-
plo tocar el balén y evitar asi la entrada del
atacante en una porteria.

El juego termina cuando cada uno de

los contrincantes ha atacado y defen-
dido cinco veces. %

—

10m.

Realizar de forma técnicamente correc-
ta una entrada.

Desde una Gptima posicidn bésica para defender, ejecutar una entrada con sorpre-
sa y velocidad.

Anticiparse a la accién del contrario, es decir, a la direccién del desplazamiento de
su balén.

Como atacante, observar atentamente la preparacién y la ejecucién de la entrada
del contrario con el fin de desplazar el balén fuera de su radio de accion.

Acostumbrar al defensa a intervenir, especialmente cuando el balon estd lejos de los
pies del atacante.
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6 EL DESAFiO

Dos jugadores se encuentran en la mis-
ma linea de meta, uno en el poste dere-
cho v otro en el izquierdo, dentro o al
lado de una porteria de 2,5 metros de
anchura.

Después de una sefial, ambos salen
hacia un balén situado en el centro
del campo (12,5 m.). El que logra la
posesién del balon debe conducirlo )
hacia el area contraria para poste- /
riormente tirar a porteria desde

unos metros antes.

—25M—

Mientras el jugador que alcanzé primero el balén intenta marcar en la porteria de
fondo, el otro, una vez en posesion del balén, debe marcar en la porteria desde la
cual ha salido.

En caso de una infraccién en medio campo, el infractor reanuda el juego sin balén
desde una distancia de medio metro detrds del atacante. Una infraccién del defensa
en su area de tiro serd penalizada con un penalti desde la propia linea de metaala
porteria vacia.

Después de cada gol o salida del bal6n a través de una linea de fondo, ambos
jugadores intercambian sus lugares de salida. Gana el jugador que logre marcar
primero tres goles.
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Objetivos Formativos

Objetivos Formativos 4m.

Mejorar la capacidad de aceleracion.

Conducir y conservar la posesion del balon contra un contrario que defiende desde
atras o desde una posicion frontal.

Tirar el bal6n en movimiento a porteria a pesar de la presencia activa de un contrario.
Cambiar rapidamente de la conducta ofensiva a la defensiva o viceversa.

No conducir el balén en el radio de accién del defensa.

—2m—

7 GOL RAPIDO

Dos jugadores con balén salen al
mismo tiempo de la linea que deli-
mita una porteria de conos (4 m.)
con el fin de conducirlo mas alla
de una linea de 4 metros y lanzar-
lo a través de una porterfa (2 m.),
situada a una distancia de 12 me-
tros. El jugador que lo logra pri-
mero suma un punto.

Gana la prueba el que acumule
més puntos en 5 competiciones.

Mejorar la capacidad de aceleracién con el balén.

Saber sincronizar los dos gestos técnicos: rapida conduccién del balén y posterior
tiro a porterfa.

Efectuar el disparo no sélo rapidamente y con precision, sino también con potencia,
para que el balén llegue velozmente a la porteria. 2

8 PRECISION EN EL PASE

Los dos jugadores se sitian enfrentados y separados 15 metros, con dos porterias
de conos en la mitad a los lados. Un jugador conduce el balén por los 15 metros de
ancho del campo para buscar un tiro con el pie menos/mas hdbil a través de una de
las porterias situadas a 7,5 metros de distancia. Detras, en el fondo, espera el pase el
segundo jugador, quien, después de haber recibido el balon, repite la accion del

primero. Comienza el jugador més joven.
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~ Gana la prueba quien marca pri-

Objetivos Formativos

- Pasar el balon con precisién,

mero cinco goles.

Segtin el nivel de los jugadores
se pueden variar las distancias,
asi como el peso y la circunferen-
cia del balén.

también con el pie menos habil.

9 JUEGO Y REMATE DE CABEZA

~ Desdela porterfa (5x2 m.), el portero sirve el

balén con la mano al atacante, situado
sobre una linea paralela a la de meta

y a 2 metros de distancia de ella,
para que éste remate de cabeza

a puerta e intente marcar gol.

El atacante puede devolver el
balén en caso de que el portero

no se lo lance correctamente
con la mano.

Cada atacante tiene 5 intentos
para marcar el mayor nimero
de goles que pueda.

fe)

Objetivos Formativos

La frente ofrece la superficie mas grande para jugar el balon con precision y potencia.
Seguir mirando el balén después del impacto con la frente.

Utilizar todo el cuerpo para cabecear, llevando el tronco atras antes de cabecear el
balén con la frente. La oportunidad de marcar gol aumenta con un movimiento del
tronco en direccidn contraria del balon.

Correr hacia el balén. Asi, en un partido, el contrario tendra menos oportunidades
para intervenir.

Saltar s6lo con una pierna para alcanzar el balon en el aire.

Saltar con suficiente tiempo para preparar el tiro de cabeza a tiempo.
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10 JUEGO CON 4 PORTERIAS

En un campo rectangular con 4 porterfas (4 m.), una en cada lado, tal como se aprecia
enlaimagen, el atacante inicia el juego saliendo con el balén desde su propia porteria
con el objetivo de mar-

car gol, controlando el
balén en una de las
dos porterias asig-
nadas, la de fondo

y la de su lado de-
recho o izquierdo.
Eljugador sinba-
16n debe reac-
cionar para de-
fender las dos
suyas (la que
tiene atrds y

la de sulado
izquierdo o
derecho), y en caso de conseguir recuperar el balén, contraatacar.

—4m—s-—4m. 8 m.

Después de cada gol, o cuando el balén salga del campo, el juego se reanudaré de la
misma manera, pero con un cambio de posesién del balon.

Una infraccién se penalizard con una conduccion libre del atacante, con el defensa
a una distancia de 1 metro. Este solo puede intervenir tras iniciar de nuevo el juego
el atacante.

Gana el jugador que marque més goles en 3 minutos.

Objetivos Formativos

Levantar durante la jugada la vista del balén para poder observar y analizar la
posicién y la accién defensiva del contrario.

s

Evitar entrar con el balén en el radio de accién del defensa.

Por medio de un desplazamiento de balén hacia un lado, obligar al defensa a mo-
verse en la misma direccidn para después penetrar con un rapido cambio de ritmo
y direccién en el espacio creado.

Mejorar en la técnica con cambio de ritmo y cambio de direccién.
Efectuar fintas.

Como defensa, aprender a obligar al atacante a llevar el balon (orientarlo) hacia un
espacio que le favorezca.

Acostumbrar al defensa a contraatacar inmediatamente después de haber recupe-
rado el balén.

141;



2. ORGANIZACION DE LA COMPETICION DEL
DECATLON ENTRE EQUIPOS DE 12 JUGADORES

Jugador {112 |3 }4 1567|8910 11]12

1. DISTINTAS POSIBILIDADES DE ORGANIZAR UNA

Nombre

COMPETICION CON EL DECATLON

Nombre

A i Jugad 1311411511617 (18119120 |21 |22|23 |24
COMPETICION DE 2 DiAS i
Cada dfa, cinco pruebas, con un niimero limitado de participantes. ok ol rvote conana
Competiciones individuales LRy wmower meww e
PRUEBA 1 2134|5767 {8]9|w0i11}12
1. En cada prueba se enfrenta un jugador a otro diferente. El emparejamiento T3 1% T O v oy o Y R
para cada una de las 10 pruebas se hace por sorteo. Resulta vencedor el .
futbolista que gana el mayor nimero de pruebas. En caso de empate entre dos popvven N K 8 R0 G il R 0 0
. . . . lesul
o més jugadores, se disputara la prueba n° 2 para desempatar. V8 [ Tos w17 110 18 beo 21 |22 | 20 26 | 10
2. El monitor decide sobre los emparejamientos para que dos jugadores de un wvens | 11213 4 s o7 e e |0ln]e
nivel técnico-tactico-fisico y constitucional muy similar compitan en todas las, YOS DV D T P O O O Resutado
pruebas entre ellos. Gana el Decation el jugador que obtiene el mayor nimero
de victorias. - prusae [ 1|2 4L IOTIN PO
Competiciones de equipo s 16117 [18]19 (20|21 f22]23 2413 {14 (15
3. Participan igual niimero de jugadores por equipo. En cada prueba, un jugador I Il Il A ) Bl OO
de un club sz enfrenta a uno de otro club, cambiando el adversario de una VS 1yriseltefanforfe2fosfaafmafra|rs |6
prueba a otra. Gana el equipo que logra vencer en mas pruebas.
COMPETICION DE VARIOS DIiAS rom s
. 8 18 prueba con una
CAMPO | CAMPO 2 CAMPO 3 CAMPO ¢
4. Se disputa una sola prueba en cada entrenamiento, buscando el vencedor 1 P D P I e Y P
entre todos los participantes. : PRUEBAS Fesutado
: vs 18{19|20]21 22|23 }24 } 1314 151617
- Con menos de siete jugadores, cada uno compite contra otro.
' erussar |12 3]s 7|l
e Resultado
- Des8 has}a 14 pqn|c1pantes, se forman dos grupos cuyos vencedores se 1 9% P Y O U O O O Y Y e
. enfrentaran en la final.
e 1 . TR N PRUEBAB‘23‘557EQ1°“‘2 b
- Con 16 0 mas jugadores, se juega un torneo con la aplicacion del sistema v Rasutado #
PP |
KO (con eliminacién , jugando tanto una ronda de vencedores como una de Gk Rt it ot A
erdedores. .
p PRUEBA 9 1]2i3f4ls|6]7|8}jafo|nnjr2 Feautado
vs 211222324113 (141516 |17{18]19]20
meBA‘OIZ:SlSo?BQWH‘?R"ad
esul o
VSZZ 23}24|13{14ai5{wj17{18]19}]20}21
“Desde un punto de vista practico cada hora no tiene 60 minutos.
La hora tan solo tiene tantos minutos cuantos se utilicen”. Resultao na D : D
Club 1 Club 2
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3. CONSEJOS PARA LA INTRODUCCION DE UNA PRUEBA DEL DECATLON EN
UNA SESION DE ENTRENAMIENTO DE LOS PRINCIPIANTES

1. Inicialmente, el monitor muestra con ayuda de dos jugadores el desarrolio de una prueba del
Decatlén, explicando con todo detalle sus reglas y las normas para establecer el ganador de la
prueba.

2. Para que todos los jugadores ganen experiencia, el monitor les deja practicar de 3 a 5 minutos,
aclarando mientras tanto cualquier duda acerca del reglamento o de algin aspecto técnico o
tactico.

3. Realizacion de una competicion de una prueba del Decatién.

4. Andlisis conjunto del resultado para saber por qué un jugador ha ganado y el otro ha perdido.
5. Mediante dos ejercicios correctivos, el monitor aisla un aspecto de la prueba que ha
condicionado el rendimiento de los jugadores y ensefia a éstos las habilidades y capacidades
correctas para ganar. .

6. A continuacién se desarrolla una segunda competicion de la misma prueba. En ella se
confrontan siempre dos jugadores que hayan ganado o perdido la primera competicion.

7. Luego, el monitor contintia elaborando conjuntamente con los jugadores los factores que
determinan la victoria o la derrota y presenta otro ejercicio correctivo {ver los juegos de
conduccion, de tiro a porteria o de entrada), que les ayuda a superar sus deficiencias en la misma
prueba.

8. Nuevamente, se enfrentan los que hasta ahora siempre han ganado, mientras los demas
jugadores buscan un compafiero que no haya ganado la competicién anterior.

9. El'monitor explica y muestra qué es lo que debe hacer el jugador para poder ganar la prueba.

10.Competicion final para conocer el mejor o los mejores jugadores en esta prueba del Decatlén.

BIBLIOGRAF{A
*  “Manual de juegos menores” (Hugo Débler/Erika Dobler). Ed. Stadium, Buenos Aires.

*  “Ejemplos para convertir un Triatlon de 3 Juegos Simplificacdlos con la insercién de los dos
juegos polivalentes aqui propuestos en un Pentatlén” y “Pentatlén de Mini Fuitbol”.
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Los juegos polivalentes abarcan la mayor parte de las formas fundamentales del
movimiento, como correr, saltar, lanzar, atrapar, atraer y empujar. Durante su préctica
los nifios aprenden a ejecutar combinaciones sencillas de movimiento (por ejemplo,
recibir y lanzar una pelota) y a corresponder mediante reacciones rapidas a requeri-
mientos de movimientos imprevistos y repentinos causados por una situacion de juego
que se modifica permanentemente. Ello requiere decisiones rapidisimas, acciones in-
mediatas y una alta capacidad coordinativa.

Tienen también un gran valor las adaptaciones motrices necesarias de un proceso
dejuego a otro, por ejemplo, de la rifia y lucha a la carrera y el atrape ¢ de la captura al

ser atrapado.

Asi, losjuegos polivalentes
crean, desde el punto de vista
del movimiento, una premisa
esencial para los procesos més
complejos de los juegos de-
portivos. Sibien todavia no se
forman estereotipos dindmi-
cos especiales, es cierto que se
estructuran “imégenes de re-
cuerdos” de situaciones simi-
lares y aumenta la riqueza de
movimientos.

En cuanto a la formacién
de las capacidades condicio-
nales, la ventaja principal de
los juegos polivalentes radi-
ca en que es posible someter
a pruebas al cuerpo en su
conjunto. Combinando inte-
ligentemente los juegos, se
evita el ejercicio unilateral de
determinadas partes del or-
ganismo, se logra més bien
una influencia equilibrada
por regla general, de la cons-
titucion total.
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1 JUEGOS DE CARRERA

. Carreras por grupos en linea y en fila (correr hacia delante, haciaatrds y lateralmente).
Carreras por nimeros en grupos o individuales ( en filas o circulos).
Carreras combinadas ,llamando uno, dos o tres niimeros de los jugadores.

Carreras con obstaculos y varias tareas de destreza.

G WD =

Relevos de retorno, de atrape, en circulo, en cuadrado, con aparatos o transportan-
dojugadores.

6. Juegos con busqueda de un sitio.

7. Juegos de atrape (pillar o agarre).

*  Ver “Manual de Juegos Menores”, de Hugo Débler/Erika Dobler). Ed. Estadium,
Buenos Aires.
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Ejemplos:

Varios corredores y perseguidos se sittian en linea con una zona de 2 6 3 metros
entre ellos. Cada corredor intenta tocar al perseguido delante de él antes de llegar a
la linea de fondo.

“Tres palmadas”. El tercer golpe es la sefial de la salida de los dos. Se intenta tocar
al perseguido antes de su llegada a la linea de fondo. Se puede realizar lo mismo
pero encontrando obstéculos en el camino.

“Ven conmigo”. Un perseguido rodea un circulo para tocar a unjugador, diciéndole
"Ven conmigo”.

Pillar con la mano puesta en el lugar tocado

Pillar con los fugitivos trasladandose como el cazador

Quitarles las cintas (de distintos colores) que todos llevan en la goma del pantalon
Dos jugadores pillan durante 20 6 30 segundos a otros tres, cuatro o cinco jugadores
Pillar en pareja con tres piernas 6 cogido de la mano con las manos libres

Pillar con islas de salvamento o buscar un companero

Pillar con bloqueo

Pillar con obstaculos ( los que han sido tocados deben estar en cuadrupedia)

Tres pillan a seis (siete) que pueden ser rescatados

Atrapar a un jugador en posesion del balén (uno contra cuatro y dos contra cinco)

i

“Blanco o negro, “Gato y ratén”, “El paniuelo”, etc.
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2 JUEGOS DE BALON

1.

Juegos para el lanzamiento y la recogida del balon

Ejemplos:

Lanzar el balén con dos y una mano al aire y recogerlo, dando una o dos vueltas,
palmoteando y asumir distintas posiciones mientras el balén esta en el aire.

Todos en un circulo con un jugador en el centro que lanza el balén arriba y llama al
receptor del balon.

Rebotar el balén con ambas manos y con una, en posicin estatica y correr condu-
ciéndolo.

Lanzar contra una pared y recoger el balén como préctica individual y en parejas.
Pasar y recoger un (dos) balén(es) en un pasillo, alrededor de un cuadrado, un

circulo, en una cruz o estrella o estando frente a una linea de jugadores, utilizando
distintas técnicas de pase y recepcion.

Formaci6n en linea. Pasar el balén por encima o entre las piernas o por arriba y
abajo hasta el primero.

Formacién en linea, sentados (pasando el balén con los pies ) o en posicién de
puente , mirando al suelo (pasando el balén por el tinel hacia delante).
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Juegos con lanzamientos a un equipo rival (Balén sobre una cuerda).

Juegos de balén con interceptacion ( distintas formas de “rondos” y “defender el
castillo 6 balén-torre”).

Juegos de baldn con remate a méviles fijos 0 en movimiento.

Juegos de balén con eliminacion de rivales.

3 JUEGOS DE FUERZA Y DE DESTREZA

Ejemplos:

4 JUEGOS PARA EJERCITAR LOS SENTIDOS

Pelea de gallos.
Sumo.
Arrastrar al rival sobre la linea.

Lucha de traccién en posicion de puen-
te facial.

Lucha por el balén que ambos jugado-
res abarcan con ambos brazos.

Correr uno tras otro cogidos de la mano
hasta que se rompa la cadena.

“El hombre tieso”. Se deja caer en un cir-
culo estrecho de 6 a 8 amigos.

-

Ejemplos:

Atrapar s6lo los jugadores que llevan el color ensenado.

El de delante se fija en la posicién de los tres amigos. Después gira y uno de los 3
amigos cambia su posicion. ;Quién ha sido?
Adivinar la letra o el niimero que escribe un jugador conduciendo el balon.

Juegos en el laberinto.
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5 JUEGOS DE DISCRIMINACION TACTIL

Ejemplos:

— Los ninos se colocan en filas de tres. El tiltimo escribe un niimero o unas letrasen la
espalda del segundo que pasa el mensaje al primero.

- Eltren ciego.

- Entrega el baldn en un circulo al jugador mas proximo sin dejarlo caer en el suelo.

6 JUEGOS DE AJUSTE CORPORAL

Ejemplos:
- Avanzar 5m con el movimiento de las nalgas sin apoyar los brazos en el suelo.
- Correr “boca arriba” con las manos en el suelo y sin mover las piernas.

~ Correr “boca abajo” en carretilla entre dos.
~ Futbol de “cangrejos”.

- Gimnasio con una pica.

- Relevo, soplando una pelota de tenis de mesa.

7 JUEGOS DE EQUILIBRIO

Ejemplos:

- En cuclillas uno frente al otro; tocandose las
palmas de las manos.

- Encima de una linea ,uno frente al otro, con una
mano en la espalda, desequilibrando a otro com-
pafiero con la mano libre.

~ Unjugador en cuadrupedia y otro en pie sobre
su espalda. Avanzar sin caer al jugador que estd
arriba.

- Filade5. Cadajugador coge con la mano el pie
derecho (izquierdo) del jugador de delante.
Avanzar.

- Cuadriga romana
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8 JUEGOS DE ORGANIZACION ESPACIAL

Ejemplos:

- Juegos de desplazamiento de varios grupos al mismo momento (Trafico)

- Juegos en el laberinto

Nota: Para mas informacion, también sobre la ensefanza de las capacidades

coordinativas, se recomienda visualizar los videos de Peter Schreiner (http://
2:1www.ifj.de): “ Ballkorobis fiir Anfanger” y “Ballkorobis fiir Fussballer”

"Juego de caballo libre”
(ver también el juego "Buscar la porteria libre” en los "Juegos de conduccion”)

“La preparacién fisica no es mas que el soporte para poder
expresar lo que se sabe futbolisticamente”
César Luis Menotti
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EUROPA CONTRA AFRICA

Eguipos | JTAUA | GRECIA | BELGICA | GALES SUIZA ESPANA
nombre i

jugadores

£quipos SUDAFRICA; KENIA | ZIMBABWE GHANA“TANZANIA EGIPTO
nomore

jugadores

1er. JUEGO: 2:1 A DOS PORTERIAS ANCHAS (4 x 2 min.)

ITA-KEN
GRE-ZIM |
BEL-EGI
GAL-GHA
ESP-TAN
SUI-SA

Pltli
LLLLLL

2er. JUEGO: 2:2 CON GUATRO PORTERIAS CRUZADAS (3 x 3 min.)

ITA-ZIM
GRE-EGI
BEL-GHA
- GAL-TAN
ESP-SA
SUI-KEN

FTTTT

LILLL]

3er. JUEGO: 2:2 CON DOS PORTERIAS ANCHAS (3 x 3 min.)

ITA-EGI L |
GRE-GHA
BEL-TAN
GAL-SA |
ESP-KEN{__
SUl-ZiM L

RESULTADO FINAL: | _
(suma de vicorias)

Tecnico Delegado:

2:1 CON DOS PORTERIAS ANCHAS

- SE JUEGAN 4 TIEMPOS DE 2 MINUTOS.

- DOS JUGADORES DURANTE 2 MINUTOS ATA-
CAN ALTERNATIVAMENTE LAS PORTERIAS DE
12 METROS DE ANCHO, DEFENDIDAS POR UN
ADVERSARIO.

- CUANDO ESTE RECUPERA EL BALON, TOCAN-
DOLO 3 VECES TERMINA EL ATAQUE IGUAL-
MENTE CON EL BALON FUERA DEL CAMPO O
CUANDO LOS ATACANTES MARCAN.

- SE MARCA GOL LLEVANDO EL BALON CONTROLADO A TRAVES DE LA LINEA DE
PORTERIA.

- CADA 2 MINUTOS CAMBIO ENTRE ATACANTES Y DEFENSAS.

~  DESPUES DE UNA INFRACCION DEL DEFENSA TIRO LIBRE O CONDUCCION LIBRE DE
UN ATACANTE A NO MENOS DE 3 METROS DE LA LINEA DE META.

2:2 CON CUATRO PORTERIAS CRUZADAS

~ CADA EQUIPO ATACA INSISTENTEMENTE EN DOt
PORTERIAS OPUESTAS Y DEFIENDE LAS OTRAS
DOS. .

— SEINICIA EL JUEGO CON UN SAQUE. 15m, W‘/ o

— TIRQS LIBRES, CONDUCCION LIBRE Y SAQUES
DE BANDA A NO MENOS DE 3 METROS DF CUAL-
QUIER PORTERIA.

~ SE AARCA GOL CONDUCIENDQ EL BALON

CONTROLADO A TRAVES DE UNA DE LAS DOS
PORTERIAS CONTRARIAS.

~ DURACION DEL PARTIDO: 3 TIEMPOS DL 3 MINUTOS CON 1 MINUTO DE DESCANSO

CON DOS PORTERIAS ANCHAS

~  SE JUEGA EN UN CAMPO DE 15 METROS DE LON /
GITUD CON PORTERIAS DE 12 METROS DE AN- /
CHO.
12m,
- EL JUEGO SE INICIA CON UN SAQUE.

~ LOS TIROS LIBRES, CONDUCCION LIBRE O LOS
SAQUES DE BANDA A MAS DE 3 METROS DE
LA LINEA DE FONDO.

- SE MARCA GOL LLEVANDO EL BALON CON-
TROLADO A TRAVES DE LA LINEA DE FONDO (12 METROS).

~  DURACION DEL PARTIDO: 3 TIEMPOS DE 3 MINUTOS CON INTERVALOS DE 1 MINUTO
DE DESCANSO.

Nota: durante la competicion del Triatlén no se permite canibiar la composicion de un equipo.
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“La autoridad se ganard, no se impone”

César Luis Menotti




Para poder captar entre la poblacion escolar el mayor niimero de talentos para
nuestro fiitbol y motivarlos para entrenar de forma regular, se necesita disponer de un
atractivo modelo de ensefianza-aprendizaje que atraiga al nifio, lo involucre constan-
temente en el juego y lo motive con interesantes précticas y competiciones que respeten
en cualquier momento su particular estado fisico y mental.

Los juegos simplificados para equipos formados por dos, tres y cuatro jugadores
retinen todas las caracteristicas basicas de una ensefianza moderna y eficaz; ademds,
estimulan la propia iniciativa, el aprendizaje autodidacta, la creatividad y el
autocontrol de los nifios. Cualquiera que sea el motivo del nifio para jugar al futbol (el
ambiente en su club, la presencia de sus amigos, el aliciente que le da su practica, o
simplemente el deseo de sus padres por la practica al aire libre, fuera del “alcance” de
la television), la influencia que més lo motiva o desanima es la forma con la que su
técnico decide iniciarlo en el juego.

Por lo tanto, los contenidos, la metodologia, los objetivos, el ambiente y el enfoque de
la organizacion de las sesiones de entrenamiento son los aspectos que determinan si el
nino se siente atraido por la practica del fiitbol y si se liga definitivamente a este juego.

Mas de un millén de nifios espanioles en edad escolar practican regularmente, dis-
poniendo o no de una ficha federativa, el “deporte rey”. Desgraciadamente, sélo un
numero reducido de ellos es objeto de unas ensefianzas atractivas y eficaces, como
aquellas que en nuestro Programa tienen como base una gran variedad de juegos sim-
plificados con sus correspondientes ejercicios-juegos correctivos.

JQué son los jusgos simplificados?

Los Juegos Simplificados nos sirven como medio para hacer un adecuado enfoque del
proceso de enseflanza-aprendizaje de los jévenes porque son un conjunto de situacio-
nes ludico-deportivas reducidas en las que se incluyen todos los factores que intervie-
nen en el juego real . Son muy apropiados por :

- Elndimero reducido de jugadores que intervienen en ellos.

- Las reducidas dimensiones de sus campos de juego.

158

- Las reglas simplificadas, flexibles y siempre adaptables a las condiciones existentes.

- Lareduccion de las situaciones complejas del juego 11:11 a unas pocas representa-
tivas para cada uno de ellos.

- Lasimplicidad de los problemas que el jugador debe resolver por si mismo.

- La fdcil evaluacién del rendimiento de cada jugador por el entrenador, pues la
observacion del juego, su analisis y la posterior correccién de la jugada se desarro-
llan sin dificultades.

Enlos Juegos Simplificados se plantean secuencias reales de juego o muy préximas
aellas. Ellos contienen elementos transferibles a idénticas o muy parecidas situaciones
en la competicién y por su grado de dificultad son apropiados a las posibilidades del
jugador, al cual pide la solucién de los problemas inherentes en el juego, estimulando
asi su inteligencia y creatividad.

“En el juego, el maestro del mismo ha de ser el propio juego,
no el maestro”
Pierre Parlebas
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Practicar en funcidén del juego

Para disfrutar jugando y compitiendo en los juegos simplificados no es necesario
tener muchas habilidades técnico-tacticas y conocimientos futbolisticos. Gracias a la
simplicidad de los juegos, el nifio se “engancha” enseguida. Una vez descubierta una
deficiencia en el juego, el entrenador la aislard del juego global y la corregird y
entrenar4 mediante un ejercicio / juego correctivo. De esta manera, le da a la practica
una funcién distinta a la que tiene tradicionalmente, es decir, no se practica un gesto
técnico o un comportamiento téctico determinado como condicion previa para poder
empezar a jugar, sino que ahora se considera la préctica como un importante suple-
mento del juego, con el fin de poder elevar su nivel.

Sélo cuando el nifio se dé cuenta de que le falta todavia algo en el juego, se convence
de la necesidad de mejorar su rendimiento en algunos aspectos. Estd motivado para
entrenar de forma regular y continuada, con diferentes ejercicios correctivos, cada una
de las jugadas atn no dominadas, porque sabe que su dominio le beneficiard en su
juego e influird en el resultado de la competicion.

Cuando consideramos los juegos simplificados como eje del proceso de ensefianza-
aprendizaje del ftitbol base, conseguimos la necesaria y estrecha correlacion reciproca
entre el proceso de aprender, consolidar y perfeccionar habilidades y capacidades
fuera del contexto del juego y su correcta aplicacion en una situacién global del juego.

Diez razones por las que los juegos
simplificados deben ser la base
del entrenamiento en el futbol base

1. Todos los juegos simplificados se adaptan con su estructura especifica al nivel técni-
co-tactico y el estado fisico, mental e intelectual del joven jugador. Llevan al nifio,
sin grandes problemas, de la repetitiva practica de un gesto técnico a la correcta
aplicacién  del ~mismo en wuna situacién del  juego.
Por el hecho de que un gesto técnico-téctico o una capacidad tactica que el nifio
acaba de entrenar de forma aislada aparece en el juego simplificado de forma muy
similar, el nifio consigue realizarla con un elevado porcentaje de éxito, lo que lo
motiva a esforzarse mas.

2. Los juegos simplificados son un puente entre el -hasta ahora- dominante entrena-
miento analitico de aspectos técnico-tacticos y el complicado juego reglamentario.
Su amplia consideracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de fiitbol base evi-
tara los frecuentes fracasos de los jovenes a la hora de competir en el juego 11:11.

3. Los juegos simplificados facilitan una correcta ejecucién de las habilidades y capa-
cidades a causa del niimero limitado de jugadores que intervienen en ellos. Este
hecho hace que el jugador tenga suficiente tiempo y espacio para poder resolver sin
prisa los problemas.
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4. Para llegar a un alto nivel de juego, el jugador debe saber percibir y asimilar las
muiltiples informaciones que recibe constantemente del juego, como por ejemplo el
lugar y el movimiento de compatieros y contrarios, del balén y de los elementos que
no se mueven, como las porterias y las lineas del campo. La puesta en practica de
las distintas progresiones de los juegos simplificados desarrolla paulatinamente
la capacidad perceptiva del joven jugador, asi como su aptitud para tomar deci-
siones correctas.

5. Larepetitiva aparicién de las mismas situaciones bésicas en un juego simplificado
permite al jugador fijarse en ellas y probar distintas soluciones a los problemas
poco complejos hasta lograr, después de varios errores y aciertos, resolver la situa-
cién satisfactoriamente sin recibir constantemente ayuda de su técnico.

Progresando asf en el programa de los juegos simplificados, el joven futbolista gana
en todas las situaciones basicas de juego una valiosa experiencia. Cuando, mas
tarde, el jugador dispute la competicién, deberd sélo reconocer o identificar estas
situaciones basicas y aplicar los conocimientos adquiridos durante la practica de
los juegos simplificados.

6. El nimero reducido de jugadores en los juegos simplificados obliga también a los
menos habiles a participar intensamente en el juego. Ademds, forman al joven
jugador fisicamente y le exigen en cada momento buena capacidad de atencién.

7. Losjuegos simplificados ponen un especial énfasis en la ensefianza de la comuni-
cacién y cooperacién entre los jugadores, un aspecto generalmente subestimado en
el fatbol base.

8. Todos los jugadores tienen el fuerte deseo de jugar el balén fo mds a menudo posi-
ble. Desgraciadamente, las competiciones tradicionales no pueden cumplir este
deseo. Para evitar la aglomeracién de futbolistas alrededor del balén y, con esto,
situaciones confusas de presion, los técnicos suelen poner orden y apartan a algu-
nos nifios del juego, obligdndolos a permanecer en su demarcacién, donde deben
esperar hasta que el balon les llegue.

Por lo tanto, es mas conveniente reflexionar y cambiar la estructura de las competi-
ciones formativas para los mds jovenes y prepararlos con los juegos simplificados
para equipos formados por 2, 3 y 4jugadores, asi como también con competiciones
mas formativas (ver ‘La progresion logica de competiciones en el fiitbol base’) que permi-#
ten a cada uno tocar el balén lo mas frecuentemente posible.

9. Los juegos simplificados estan caracterizados por una in-interrumpida serie de sen-
saciones, tanto de éxitos como de fracasos, lo que da al juego su dindmica, estimulo
y aliciente. En consecuencia, desarrolla mucho mejor la importante capacidad del
jugador de asimilar de una forma positiva todas las emociones en su juego, para
que él mismo sea mds estable psiquicamente en sus acciones.

10. Los objetivos de cada juego simplificado estan claramente definidos, tanto en ataque
como en defensa, con el fin de orientar y ayudar al entrenador de futbol base a
enfocar en sus ensefanzas, y con la debida atencién, los aspectos mas fundamenta-
les de cada uno de los juegos.
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Cuando el nifio aprende a aplicar en un juego simplificado un gesto técnico-tactico o
una capacidad tactica nueva, 0 cuando consolida o perfecciona una jugada que ya
practic muchas veces, el factor més crucial para determinar su grado de progreso
es el conocimiento inmediato del resultado de cada una de sus actuaciones. Practi-
cando un juego simplificado, el nifio no tiene ninguna dificultad para analizar y
conocer de forma inmediata el resultado de su esfuerzo, lo que estamos facilitan-

do su auto-educacion.

Conclusion

La ensefianza del fitbol base ha sido desde siempre en menor o mayor grado, un
asunto poco coordinado porque cada entrenador instruia y entrenaba a los nifios con
la didéctica y la metodologia que €l creia mas conveniente, logrando de esta forma,
segun la calidad de ensenanza impartida, una amplia gama de resultados.

Para que la efectividad de la ensenanza en todas las instituciones que ofrecen cla-
ses de fuitbol base fuera mayor, convendria implantar en todos Jos niveles una didacti-
ca y metodologia o un modelo de ensenanza a la medida del nifio, en el cual, todos los
entrenadores pudieran orientarse. Solo asi es posible asegurar igualdad de posibilida-
des para todos los jovenes aficionados y mejores resultados que en el pasado.

“No existe en el campo de juego una mayor fuerza

que la de la inteligencia”
César Luis Menotti
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“Como formador de jovenes futbolistas,
me interesa cada vez més la actitud de mi talento que su aptitud”
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uagos simplificados para equipos formados
por dos jugadores

2:1 CON DOS PORTERIAS
ANCHAS Y CONTRAATAQUE

2:1 CON DOS PORTERIAS ANCHAS

'i i el — g
7,5 Me—
15m:

DOS O TRES VECES 2:1 CON TIRO

2:2 CON 4 PORTERIAS CRUZADAS :
APORTERIA

2:2CON PASE EN PROFUNDIDAD
A UNO DE LOS COMPANEROS
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Juegos simplificados para equipo

1:1 CON SUSTITUCIONES CONTROL DEL BALON CON

PASE ALCOMPANERO MARCADO MANTENER LA POSESION DEL

BALON EN LA SITUACION 2:1

2:2 CON DOS (CUATRO) PORTERIAS ANCHAS

POSTERIOR REGATE AL CONTRARIO
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1¢" Juego )
Simplificado  2:1 CON DOS PORTERIAS ANCHAS

REGLAS DEL JUEGO

~ Los dos jugadores de un equipo
atacan alternativamente dos
porterias anchas (12 metros),
colocadas una frente a la
otra y con una distancia :
de 15 metros entre ellas, 12m.,/
cada una de las cuales estd '
defendida por un defensa.
Cada equipo puede hacer
10 ataques seguidos, cin-
co a cada porterfa, tras lo
cual ambas parejas cam-
bian posiciones y funciones.

~ Elataque termina con un punto a favor de:

e los atacantes, cuando uno de ellos alcanza la linea de meta con el baldn
controlado.

¢ los defensas, cuando uno de ellos logra recuperar el balén y tocarlo tres veces
seguidas, cuando los atacantes cometen infraccién, o cuando el balén sale por
la linea de fondo.

~  Sjun defensa comete una infraccién, los atacantes efectuardn un goltpe franco, en el
cual pueden pasar o conducir el balén. De este modo, el jugador con el rol defensi-
vo aprende a elegir entre un marcaje estrecho al compatiero del atacante con balén
o un control de la zona en la cual el atacante con balén puede penetrar.

- No hay fuera de juego ni lineas laterales.

- Sejuega hasta lograr 10 puntos entre los dos equipos (7:3, 4:6, efc.), y ganala pareja
que totaliza méds puntos. En caso de empate, cada equipo realiza otros dos ataques
hasta definir la pareja vencedora.

— Sise trata de una competicién, arbitrardn jugadores que en ese momento no estén
compitiendo en otros campos.

Comentario:

La sencillez de este juego permite al nifio entenderlo enseguida, explorarlo y tener
buenas experiencias en aspectos técnico-tacticos fundamentales del fiitbol. Aqui,
las tareas de ataque y defensa estan todavia separadas, permitiendo al jugador
concentrarse durante 10 intentos s6lo en un aspecto importante del juego, lo que
facilita el aprendizaje. '
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Segtin el nivel técnico-tactico de los principiantes, se pueden elegir porterias més
anchas (16 metros).Una vez los nifios han entendido el probiema principal de éste
juego (pasar o driblar), deben lograr con 10 ataques por lo menos 5 goles. Cuando
consigan marcar 7 o mas goles, el monitor pasara al siguiente juego simplificado, con el
fin de presentar a los jugadores problemas mas dificiles y complejos que exijan mayo-
res capacidades para su resolucion.

En éste, como en los siguientes juegos simplificados con porterias anchas, el monitor
puede pedir al atacante que ha logrado controlar el balén en la linea de fondo que
realice un tiro a porteria, la cual se coloca preferiblemente a una distancia que sea
alcanzable por el principiante, es decir, de 8 a 10 metros de la linea de fondo. Una vez
atravesada la linea, el defensa pierde el derecho a recuperar el balén, lo que facilita la
ejecucion del tiro a porterfa. Dicha porteria puede ser defendida por un portero.

Objetivos formativos
a) Habilidades técnicas

1.  Conducir del balon con distintas técnicas.
2. Levantar la vista durante la conduccién.

3. Pasar e] balén en movimiento con el pie derecho (o izquierdo), con el interior o
el exterior.

Recibir el baldn en carrera.

4
5. Efectuar distintas fintas de pase para después penetrar con cambio de ritmo.
6. Regatear al adversario por su lado izquierdo o derecho.

7

Pasar el bal6n con la potencia y la precisién adecuadas.

b

~

Capacidades ticticas

1. Levantar la vista para poder analizar correctamente la situacién del juego.

2. Esperar el momento mas oportuno para el pase, ni antes de tiempo ni demasia-
do tarde, penetrando en el radio de accién del defensa.

3. Saber cuéndo es oportuno pasar el balén o, por el contrario, conducirlo a un
espacio.

4. Orientarse correctamente para poder recibir el balén.

5. Aprender a recibir el balén preferiblemente en carrera y no en posicion estatica.

6. Adaptar el propio juego al comportamiento del compariero.

7. Anticiparse como defensa al juego de los atacantes.

8. Elegir el momento preciso de la entrada y saber retardarla gracias a una posi-
ci6én no frontal, situdndose entre los dos atacantes para crear un 1:1.

9.  Elegir entre una entrada frontal o un “sliding-tackling”,que consite en acom-
panar lateralmente al atacante y entrar.

10. Saber realizar la entrada con rapidez y sorpresa para el atacante.
11. Realizar una finta de entrada, amagando con un pie o con el cuerpo.
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POSIBLES VARIANTES DEL JUEGO SIMPLIFICADO Cuando el monitor propone un tiro a porterfa inmediatamente después del control
En la ensefanza de cualquier juego simplificado, el monitor puede y debe, con un del blalo'r} er:jl lai linea de meta, el atacante ganard ademas una valiosa experiencia en la

oportuno cambio de sus reglas, trabajar ciertos aspectos individuales o colectivos en la conclusion del ataque.

técnica, la tactica o la preparacion fisica, que exigen toda la atencién del jugador,

mientras que los demds aspectos permanecen inalterados.
VARIANTE CON 6 JUGADORES:
1 2:1 CON 3 EQUIPOS Y 2 PORTERIAS ANCHAS

10

REGLAS DEJUEGO

10. Juego
con 4 porterias
de 4 metros,
separadas entre si 12
metros. Se marca en
la porterfa izquierda
o derecha con
el balon
controlado.

1. Cada pareja
tiene 10 ataques
asu disposicion
sin limitacién
de tiempo.

- Las reglas son las del
juego 2:1 con dos por-
terfas anchas’, pero en
vez de 4 acttan 6 ju-
gadores. No hay li-
neas laterales.

2. Los atacantes
disponen de 90
segundos (6 2 minutos)
para efectuar un maximo
ndmero de ataques y
marcar goles
alternativamente
en ambas porterias

9. Diez

ataques desde el
centro del campo a
cualguier porteria con los

dos defensas, al inicio, a
mis de 4,5 metros de los
atacantes. Pueden
defender donde

~ Detrés de cada porteria
3 ancha se sittia ahora un

segundo defensa que
entra en juego cuando el primer defensa recupera el balén (dando tres toques conse-

cutivos), o el balén sale por la linea de fondo, pero no cuando los dos atacantes

3. Para
que un gol sea vélido
se debe mandar sélo un
pase a la izquierda o finta
de pase con penetracién
posterior.

8. Para que un
gol sea valido, los
atacantes deben haber
intercambiado sus posiciones
iniciales en el campo
durante el ataque.

marcan gol.

En el préximo ataque de los que han ganado previamente, el defensa cambia posi-

cién y funcién con su compatiero.

- Gana el equipo que en 4 minutos de juego marque mas goles con una conduccién
del balén a través de la linea de fondo.

4. El atacante de
laizquierda elige
entre pasar el balén o
penetracion con
o sin finta previa.

7. Se permite a
ambos atacantes
jugar sélo con el

pie menos habil.

6. Cada
pareja tiene
4 oportunidades
de 20 segundos
para marcar el mayor
nimero posible de
goles. Cada 20
segundos se
establece un
descanso de
‘- 2 minutos.

5. Para que el gol
sea vilido, la
tltima recepcion
del balén antes
de marcar debe
Hevarse a cabo
en carrera.

Principal objetivo formativo de cada una de las variantes:

Comprension del problema, tanto para los atacantes como para los defensas.

Ganar mds experiencia.

Superar al contrario con un solo pase o una penetracion con o sin finta previa. Nace la finta.
Conocer la solucién mds eficaz de la situacion 2:1.

Recibir el balon preferiblemente en carrera rdpida.

Realizar atagques muy veloces.

Utilizar solo el pie menos habil.

Aplicar sistemdticamente una trenza o un “bloqueo”.

. Crear conscienteniente la situacion “Dos contra uno”.

10. Dar siempre amplitud al ataque.

P NS T e e

168



Ejercicios y juegos correctivos a efectuar entre
las competiciones del juego simplificado:
2:1 con porterias anchas

1 PASE HACIA LA IZQUIERDA Y RECEPCION EN CARRERA

~ Dos jugadores, con una distancia minima de 10 metros entre si, se sittian sobre la
linea de salida entre los dos conos. El jugador del lado derecho conduce el balon
hacia la porteria opuesta y antes de entrar en ella pasa el esférico con su pie
derecho (izquierdo) al compafiero que corre en paralelo y ha salido un poco mds
tarde, por lo que siempre se encuentra en una posicién ligeramente retrasada
respecto al balén. Después de la recepcion del balén, lo conduce a través de la
linea de fondo, gira y ataca con su compaero de la misma forma la porteria
anterior.

~ Para que un gol sea vélido:

o Los dos atacantes deben mantener en-
tre ellos una distancia de al menos 10
metros.

o  Eljugador sin balén debe estar siem-
pre detras de la altura del balén o
del jugador en posesién de él.

¢ La recepcién del balén debe pro-
ducirse siempre en carrera.

o El balén debe ser controlado en
la linea de meta.

12 m.

- Estas reglas deben introducirse de
forma progresiva, no todas a la vez. Un jugador del equipo contrario controlard el
cumplimiento de estas normas.

- Gana la pareja que marca mas goles en 10 ataques.

— Inicialmente, las parejas realizan el juego una detras de otra, para después jugar al
mismo tiempo, cada una saliendo de su propia porteria, lo que obliga a todos los
jugadores a levantar la vista para evitar colisiones.

“L a técnica se optimiza cuanto mas se practica”

VARIANTE

- Para que un gol sea vélido, se debe pasar
previamente el balon al compariero y con
precision a través de una porteria de co-
nos (lmetro), situada a pocos metros de la
meta del fondo que hay que cruzar. El res-
to de normas no varian.

2 PASE HACIA LA DERECHA
Y RECEPCION EN CARRERA

— Escomo el ejercicio anterior, excepto que aho-
ra es el jugador de la izquierda el que con-
duce de salida el balén.

12 m:

3 MIRAR A LA 1ZQUIERDA/DERECHA
Y PASAR A LA DERECHA/IZQUIERDA

— (Cada pareja debe realizar primero
10 pases precisos a través de la por-
terfa (1 m) tras la cual esta su com-
paiiero.

VARIANTE

- Antes de efectuar el pase al com-
pafiero situado detras de la porte-
ria, el monitor exigira la correcta
realizacién de una finta de pase ha-
cia el lado opuesto.




4 RECEPCION DEL BALON EN CARRERA 6 REGATE POR EL LADO DERECHO/ IZQUIERDO

- En una disposicién como la que vemos en el
dibujo, los jugadores, uno detrds de otro, con-
ducen subalén desde una posicion detras de la
linea de meta al cono central, y desde alli lo
desplaza con un toque (2 m) ala derecha (0 a la
izquierda), al mismo tiempo que debe cambiar
el ritmo de su carrera para controlar el balon lo
antes posible. Esto lo logra extendiendo la pier-
na sobre la cual se encuentra en ese momento el
peso del cuerpo a fin de empujarlo en la direc-
ci6n deseada. Luego, avanza en el campo y hace

5 ' un nuevo regate cuando llega al segundo cono

LA TRENZA k delante de la segunda porteria. Ver también los

“Tuegos de conduccion y persecucion” en el nivel 1.

- Cada jugador de una pareja atacante sale
desde un cono distinto de su porteria para
realizar en camino a la porterfa opuesta
varias pases y recepciones del balon. Pero
todas las recepciones deben hacerse obli-
gatoriamente en carrera.

- Enuna zona delimitada por dos porterias
de conos (12 m) y distantes entre si 15 me-
tros, dos jugadores inician el juego en
una porterfa.

- Unosale con el balén y lo pasa al com-
pariero, quien después de la recepcion
debe conducirlo en diagonal hacia
la izquierda/ derecha mientras el
compariero que le ha dado el pase se ' 12m.
desmarca por detras de él para ocu-
par la posicién que tenia éste, efectuando asi una “trenza”. Entonces, el atacante en
posesion del balén lo devuelve al compariero con un pase paralelo, recibiendo el
balén en carrera, éste lo conduce a través de la linea de meta, gira y junto a su
comparfiero ataca la porterfa opuesta del mismo modo.

“Los diferentes elementos que conforman la estructura interna

del juego (jugadores, adversarios, balon, porterias i : :
juego (jug ’ 93, - P » espacio, “Los buenos formadores son los que no instruyen nada a nadie,
tiempo y reglas), deben modificarse para conseguir un . . ”
5 fi ioai " solo ayudan a descubrir y a pensar
entorno de practica y aprendizaje adecuado




Informacion complementaria

1. LOS JUEGOS CORRECTIVOS DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS

Durante la practica de un juego simplificado, el
monitor debe observar y analizar atentamente el
juego de ambos equipos. Un correcto andlisis le
ayudara aelegir y realizar posteriormente en el
mismo campo, y con los mismos jugadores, dos
o tres juegos correctivos aqui propuestos.

Con un juego correctivo se intenta mejorar
uno o mas aspectos del juego que anteriormen-
te han condicionado negativamente el rendi-
miento de ambos equipos. Las deficiencias o
factores limites que descubrié el monitor en la
competicion del juego simplificado pueden ser de
cardcter técnico, téenico-tactico, tactico o fisico.

Después de la ensefianza de un determinado ges-
to técnico-téctico o comportamiento tactico, a travésde
un juego correctivo, se vuelve a practicar el juego simpli-
ficado. Asi, cada uno de éstos (con sus variantes y su pro-
grama de ejercicios-juegos correctivos) puede ser conside-
rado como un micro-ciclo de entrenamiento, mientras que
el programa de los Juegos Simplificados 2:2 puede ser interpretado como un macro-ciclo.

(Por qué realizar ejercicios-juegos correctivos?

Para una 6ptima formacion de las capacidades técnicas y tacticas es imprescindi-
ble que el monitor-entrenador aplique después de la practica de cualquier juego simpli-
ficado una serie de ejercicios y juegos correctivos. Estos tienen como objetivo convertir el
comportamiento espontaneo y natural, frecuentemente erréneo, en un proceder elabo-
rado y correcto, orientandose siempre al juego reglamentario de los adultos, lo cual
exige del jugador en cada una de las situaciones del juego determinadas capacidades,
tanto en ataque como en defensa.

Una vez observado y analizado atentamente el desarrollo de un juego simplificado,
el monitor se dard cuenta rapidamente de la necesidad de intervenir meticulosamente
en la elaboracién de una sélida base de comportamientos o hébitos correctos, sobre los
cuales construira en los afios sucesivos el “edificio” de la comprensién y de las capa-
cidades tacticas.

“| a eleccion de un ejercicio o juego correctivo sera siempre
consecuencia de las dificultades previas observadas durante
la practica global de un juego simplificado”

(2:1 A DOS PORTERIAS ANCHAS)

2. COMPORTAMIENTO EN EL 1% JUEGO SIMPLIFICADO

COMPORTAMIENTO ESI?ONTANEO,
NATURAL Y ERRONEO

COMPORTAMIENTO ELABORADO Y
CORRECTO

El atacante sin balon se encuentra

demasiado cerca del jugador en posesion

del balén.

El atacante sin baldn debe alejarse del companero
que lleva el baldn para dificultar la labor defensiva
del contrario.

El atacante sin baldn se encuentra muy

adelantado en relacién al  balén,

incentivando al compafiero en posesion del
mismo a efectuar un pase en diagonal que
el contrario pueda interceptar.

El atacante sin baldn debe generalmente quedarse
detrds de éste para evitar un pase a través del radio
de accién del defensa, o exigir, si se encuentra
delante del baldn, un pase diagonal fuera de su
campo de accion.

£l atacante que recibe estd en posicion
estatica, con lo cual da al defensa tiempo
para poder intervenir.

El atacante sin balon debe recibir éste en plena
carrera con el fin de aprovechar el espacio delante
de él para una penetracion.

La direccién del pase condiciona el

' desplazamiento del jugador sin balon.

El atacante con baldn debe considerar la posicién
de su compaiiero antes de pasarle el balon.

El jugador en posesion del balén pasa

directamente a los pies del compariero.

El jugador en posesion del baidn debe pasario al
espacio delante del compafiero para aprovechar la
velocidad de su carrera.

El jugador en posesion del balén no elige el

momento justo del pase. Pasa el balén

demasiado temprano o demasiado tarde al
compafiero, facilitando asi la accion
defensiva del rival.

El jugador que tiene el baion debe saber elegir el
momento idéneo del pase y aprender ademas
cuando pasar y cuando no.

Los atacantes acttian con lentitud.

Los atacantes deben solucionar la situacion en
superioridad numétrica sin pérdida de tiempo.

El jugador con el baldn indica la trayectoria
de su pase.

El jugador con baldn debe aprender a camuflar su
pase.

El jugador pasa el balon con insuficiente
potencia.

EI jugador con balon debe imprimir potencia a éste
para disminuir el tiempo de intercepcion del
defensa.

10. Ambos atacantes necesitan mas de un

pase para superar al defensa.

Los atacantes deben superar al defensa con un
minimo de acciones, es decir, con una penetracion
0 pase y posterior penetracion.

-

. El defensa corre hacia el atacante en
posesion del balon.

El defensor debe esperar al atacante fuera de su
porteria e intervenir  sin precipitacion y  sin
‘venderse”.

12. El defensa se coloca en posicién frontal en

relacion al atacante en posesidn del balon.

El defensor debe situarse en una posicion lateral
para poder condicionar el juego del atacante y tener;
més de una posibilidad para intervenir. T

13. £l defensa permanece sobre la linea de

porteria, dejando toda la iniciativa al
atacante.

Para tener mayores posibilidades de contrarrestar el
ataque, el zaguero debe salir de su porteria.

14. El defensa se precipita con una entrada, sin

realizar amagos.

El defensa debe efectuar amagos para distraer y
condicionar al delantero que estd en posesion del
baldn.

15. El defensa no se coloca entre los

atacantes, facilitandoles el juego en
superioridad numérica.

Con su juego de posicion y sus fintas, el defensa
debe impedir la superioridad numérica del ataque y
buscar sisteméticamente la confrontacidn 1:1 contra
el delantero en posesicn del balon.

(<]

_El defensa es pasivo y suele reaccionar
tarde a la accién de los atacantes.

A través de su juego de posicion y sus amagos, el
defensa debe obligar al atacante a hacer lo que a él
le conviene.




2° Juego - Después de 3 minutos de juego, las parejas intercambian posiciones y funciones.

Simplificado  2:1 CON 2 PORTERIAS Y CONTRAATAQUE Gana la pareja que después de 4 tiempos de 3 minutos ha marcado mds goles.
- Ademas de las capacidades técnicas y tcticas entrenadas en el ler Juego Simplifi-
cado, este 2° Juego Simplificado tiene otros objetivos formativos ,como los que a

REGLAS DEJUEGO: continuacion se detallan:
- Elsorteo decide qué equipo de dos jugadores ataca durante 3 minutos alternativa- " .
: . Objetivos Formativos
mente dos porterias anchas (6-8 metros), colocadas una frente a la otra a una distan-
cia de 15 metros, Cada porteria estd defendida por un contrario. 1. Pasar rdpidamente de la defensa al ataque, también en la ejecucién de un tiro libre.
~ Semarca gol cuando uno de los dos atacantes logra conducir el balén a través de la 2. Crear una compenetracion entre el defensa y su compatiero en posicién avanzada.
linea de meta del contrario. Pasar el balon segtin las indicaciones recibidas del compariero que se encuentra en

- Un ataque termina con: el lado opuesto.

3. Después de la pérdida del balén cambiar rapidamente de un comportamiento ofen-

¢ Ungol marcado. . .
$ivo a un comportamiento defensivo.

o Elbaldon va mas alla de la linea de fondo.

¢ Un pase del defensa, que logra recuperar el balén, hacia su compatiero situado 4. Perfeccionar la colaboraci6n entre los dos atacantes en un espacio mas reducido.

enla otramitad del campo. Este debe reci.bir el balénygqnducirlo atravésdesu 5. Consolidar la técnica de entrada y ganar mas experiencia acerca del momento
linea de meta. Es decir, ambos equipos tienen la posibilidad de marcar gol. mas oportuno para efectuarla. Mejorar en la anticipacién de la jugada de los
adversarios.

- 15m,

- Seestablece una regla donde los atacantes s6lo pueden intentar recuperar el balén
perdido en el campo de ataque, sin defender en el terreno detrés de la linea central.

— En caso de infraccién de los atacantes, el defensa lanzara un tiro libre hacia su
compafiero, mas alla de la linea central, con los atacantes defendiendo en su propio
campo de ataque.

- Independientemente del resultado de su ataque, los atacantes deben, una vez con-
cluida la accién ofensiva, dirigir el siguiente ataque hacia la porteria opuesta. Asi,
mientras un adversario se sittia como defensa, el otro juega como atacante en punta,
o viceversa.




Ejercicios correctivos
J 2 UN DEFENSA CONTRA TRES ATACANTES

A) EN DEFENSA

— Tres jugadores, cada uno en posesién de un balén, intentan mantenerlo contra un
1 defensa sin salir de los limites del campo (8 m x15 m). Dicho defensa sélo puede
ENTRADA EN LA SITUACl() N 11 hacer 5 entradas para tocar y despejar el balén de cualquiera de los atacantes. De
los 4jugadores, el que logre durante su turno defensivo el
mayor niimero de entradas exitosas,
gana la prueba.

- Tres atacantes, cada unoen po-
sesion de un balén, lo condu-
cen al mismo tiempo desde
una linea de meta a la opues-
ta, a pesar de la presién de un
defensa en el centro de cam-
po, quien debe evitarlo y to-
car el balén por lo menos de
un atacante.

- Unjugador de cada equipo com-
pite en el campo mientras el se-
gundo descansa detras de su
propia porteria. El sorteo deci-
de quién recibe el balon para
atacar desde su propia linea
de meta a la porteria del ad-
versario.

15 m.

~ Para marcar gol, el atacan-
te debe conducir el balén a
través de la linea de porte-
rfa contraria. Cuando se
marca gol o el balon va
més alla de una linea de
meta, los segundos jugadores, que han actuado en el primer encuentro 1:1 como
4rbitros, entran en el campo, desde un lugar detrds de su propia porteria.

> 15m.

3 TRES ATACANTES CONTRA UN DEFENSA

‘ ‘ - Gana el jugador que en 5 ata-
— Gana el equipo que marca primero 5 goles. ques logra llegar més veces con
el balén controlado a la linea
de fondo sin que su balén
haya sido tocado por el de-
fensa.

& ’8m.4 , é

- Es aconsejable tener balones de reserva cerca de las porterias para darle continui-
dad al juego.

VARIANTE
— Después de cinco ataques

~  Eljuego empieza como en la prueba 5 del Decatlén, es decir, unjugador en el centro > UE
se cambia el jugador con el

del campo se encuentra en posesion del balén parado, esperando a desplazarlo en | - fe

el momento de la ejecucién de la entrada del defensa fuera de su alcance, con el fin Io defer}s,.lvo para ver ifi-

de conducirlo a través de la linea de la porteria del adversario. car también quién ha sido
el defensa con mas éxito

en sus entradas. ; X

“Realizar ejercicios de técnica es, sin duda, necesario,
pero practicarlos sin tener una referencia del juego no tiene
mucho sentido. El aprendiz necesita un contexto de juego “Qui ; ,
pren un uien no aplique nuevos remedios debe esperar nuev 7
antes de ejercitarse en la técnica pura” P evos males
Francis Bacon




B) EN ATAQUE 6
RELEVOS

4 A TRAVES DE LA LINEA DE FONDO - Competicién entre varios equi-
pos de 4 jugadores. Se sitia
un equipo en el campo. Un
jugador, el “capitan”, se co-
loca con el balén en el cen-
tro de una porteria ancha,
mientras los demés jugado-
res esperan sin balén, uno
detrds de otro, en el centro
de la meta opuesta.

~ Dos equipos de dos jugadores se sitiian respectivamente sobre dos porterias (8
m),una frente a otra y separadas entre s{ unos 15 metros. Sélo valen los tiros que no
superan la altura de los hombros de los jugadores. Es recomendable disponer de
balones de reserva al lado de cada
portarfa y situar dichas porterfas (0
una de ellas) delante de una vatla
para evitar que los balones se ale-
jen de la zona de juego.

N o o e ey e Y e A S Swn
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- Después de una sefal visual del monitor, el “capitdn” pasa el balén a través del
campo al primer jugador de enfrente, que lo recibe detrés de la linea de meta y lo
devuelve inmediatamente, para seguidamente correr alrededor de los 4 conos que
limitan el campo hasta volver a colocarse como tltimo en la fila, mientras el segun-
do y después el tercero reciben un pase y repiten la accién. Ningtin jugador pttl’ede

- Sejuega con 2 balones al mismo tiempo, entrar en el campo de juego.
permitiendo regates s6lo con el pie menos habil.

- Gana la pareja que marca mas
goles en tres minutos dejuego-

VARIANTE

] CORRER HACIA EL BALON ANTES DE RECIBIRLO

- Un jugador de cada equipo (de 2
futbolistas cada equipo ) de dos
se encuentra con un balén en una
porteria ancha (15 m). Después
de una sefial visual del moni-
tor, realiza lo més rapidamen-
te posible un pase hacia la-
porteria opuesta, en la cual

se encuentra su COMPpAnero. , —0- ‘

Este se adelanta hacia el ba- Lo | e

16n, con el fin de recibirlo por o I ‘

i(; 2(;110035:;;:(; d::lz?rze; T - - La competicién termina cuando el tercer jugador de la fila (el jugador 4) ha de-
. 8 ) . m. vuelto por segunda vez el balén al “capitdn” 5

conduce el balén lo mas rapi- e dgmetag 7 el bal6n al “capitan”, que debe controlarlo detras de su

damente posible a través de la linea de porteria.

— Ganaun punto el equipo cuyojugador ha controlado primero el balén en la linea de VARIANTE

meta. Sucesivamente, los jugadores que han controlado el balén intentan el pase,

mientras sus compafieros en la porteria opuesta practican la recepcion, siempre
aproximéandose al balén. - Todos los jugadores deben ocupar el rol de “capitdn”.

- Gana el equipo de 4 jugadores que logra primero 12 pases vélidos.




3¢ Juego

Simplificado 2:2 CON CUATRO PORTERIAS CRUZADAS

REGLAS DE JUEGO

Objetivos Formativos

1.

Cada equipo formado por dos jugadores defiende dos porterifas opuestas y ataca las
otras dos. Se inicia el juego con saque neutral en el centro del campo.

Se marca gol cruzando con el balon controlado la linea de meta de una de las dos
porterias contrarias.

Cuando el balén sale del campo o un jugador comete una falta técnica hay un tiro
libre o una conduccién libre a favor del equipo rival con el equipo infractor a una
distancia minima de 3 metros.

Los tiros libres muy cerca de las
porterfas deben ser ejecutados
a una distancia no inferior a

3 metros de ellas

Duracién del partido: cua- 15 m,
tro tiempos de tres minutos
cada uno.

Levantar la vista durante la “—7,5 me—
conduccién del balén para 15 m:
poder analizar mejor la situa-

cién del juego y tomar decisiones correctas.

Crear en ataque sisteméticamente una superioridad numérica (2:1) por medio de
conducciones con frecuentes cambios de direccién y de ritmo.

Aprender a proteger el balén con el cuerpoy salir por el lado menos defendido del
contrario. )

Desmarcarse hacia espacios no ocupados por los contrarios (creacion y ocupacion
de espacios libres).

. Realizar una accién (tanto en ataque como en defensa) para obligar al contrario a

actuar segtn lo previsto.

. Consolidar las capacidades aprendidas en los primeros dos juegos simplificados.

- Se asignan las porterfas  375m.

- La praéctica consiste en saber

“A veces, dar un paso atras puede ser la mejor solucién para avanzar”.
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porterias contiguas y ataca
las otras dos.

VARIANTE1 / / O
arsm. 7 @
~ Cada equipo defiende dos / e am 5 a:

7.50m.

VARIANTE2 /

como muestra el dibujo. /

3,75 m. 7,50 m. 3,75m.

Ejercicios/juegos correctivos y ludicos

1 CAMBIO DE DIRECCION

— Unjugador se encuentra con el balén delante de un cono de una porteria (7,5 m). A

la sefial del monitor, lo conduce paralelo a la linea de porteria hasta el otro cono,
donde se frena, y carga el peso sobre la pierna adelantada, para después, orientarse
hacia la otra y conducir el balén en direccién contraria hasta alcanzar el cono
derecho. Alli cambia otra vez la di-

reccién de su conduccién y se diri-
ge nuevamente al cono anterior.

cudl de los 4 jugadores consi-
gue la maxima puntuacién
(10) por una correcta ejecu-
ci6n del cambio de direcciéon
y de ritmo. Con cada defi-
ciencia técnica (falta de
cambio de ritmo, conducir

en posiciéon demasiado
erguida, no llevar el ba-

16n hasta la altura del
cono, etc.) se resta un
punto de los 10 posibles.

V.,




VARIANTE

VARIANTE

Una vez consolidada la técnica, el monitor puede proponer también una competi-
cién de velocidad entre dos jugadores de distintos equipos. El tercer y cuarto juga-
dor actian como jueces.

Gana el jugador que logra completar primero 10 desplazamientos entre los conos
de las porterias.

2 JUEGO DE 1:1

Se inicia el juego con un saque
neutral en el centro de un campo
cuadrado, con 4 porterias, una
en cada lado. Cada jugador ata-
ca 2 porterias contiguas y de-
fiende las otras dos. El ataque
termina con un gol o cuando

el balon sale del campo.

Después de la conclusién de
un ataque los dos jugadores,
de equipos distintos,
intercambian posicion y 7,50 m.
funcién con los que han
arbitrado el juego ante-
rior. En caso de infrac-
ci6n, el jugador que ha
cometido la misma
debe alejarse al menos

3 metros del balén.

El monitor varia la
asignacion de las
porterias.

3 CONDUCCION EN ZIG-ZAG

distintos equipos se encuentran, cada
uno con un balén, en el cono izquier-
do de dos porterias opuestas. A

la sefial del monitor, deben
conducir su balén por detras

de las porterias como se apre-

cia en el dibujo:

—~ En un circuito con una serie de conos situados
como muestra la imagen, dos jugadores de %

Del primer cono al segundo é :
(derecho); vuelta al primero; de

éste al tercero; vuelta al segun-

do; del segundo al cuarto; vuelta

al tercero y, finalmente, del tercero al
quinto cono, del cual ha salido su con-
trario. Gana el que completa antes el circuito.

4 SLALOM

Dos jugadores, situados con un
balén cada uno en el centro de dis-
tintas porterias, describen con su
balén un “8”, conduciéndolo alre-
dedor de los dos conos de la porte-
ria. Puntda el que completa prime-
rocinco “8”. Mientras dos jugado-
res compiten, los otros descansan.

Gana el equipo de dos jugadores
que primero acumula 5 puntos.

“La libertad de accion de un jugador sdlo esta limitada
por las reglas de su propia capacidad”
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] PASAR Y DESMARCAR

- Colocamos cuatro jugadores (dos equipos de dos) cada uno en una porteria, de
forma que cada jugador tenga enfrente a un contrario y a sus lados un contrario y
un compatero. Dos rivales enfrentados tienen el balén. Deben pasarlo al comparie-
rosituado en la porteria de su lado derecho / izquierdo y correr hasta la porterfa de
enfrente; donde espera el pase del
compafiero que recibié anteriormen-
te su pase.

- Los jugadores aprenden asf a:

e Desmarcarse inmediatamente
después de un pase.

o Levantar la vista para evitar
colisiones.

¢ Levantar la vista antes de pa-
sar el balon para poder estable-
cer un acuerdo visual con el ju-
gador que quiere recibir.

VARIANTE

- Afiadimos 4 jugadores mds a la misma situacion con otros 2 balones, colocandose
en las porterias formadas en las diagonales por un cono de una porteria y otro cono
de la de al lado. De este modo, levantar la cabeza adquiere gran importancia para
evitar realizar pases incorrectos o chocar con algtin jugador, pues actian 8 jugado-
res a la vez en el mismo terreno.

6 conouccion VELOZ

— En el circuito que vemos en el di-
bujo, cada uno de los 4 jugadores
lleva el balén desde el centro del
campo a cualquier porteria.

Gana quien conduce primero su
balén a través de las 4 porterias
entrando siempre por delante y no
por detras.

El monitor recordaré a los jugado-
res que levanten la vista durante la
conduccidn para evitar colisiones.
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VARIANTE

- Lo mismo, pero con un pase a tra-

- Tres jugadores deben mantener el

7 PASE CON EL PIE MENOS HABIL

— Los jugadores se sittian como indica el di-

bujo. Los dos que poseen un balén deben
conducirlo més alla del cono del centro,
para después empujarlo en carrera con

el pie izquierdo desde el centro a tra-

vés de la porteria a su izquierda
defendida por un comparieroy, a
continuacién desplazarse a la

meta opuesta y defenderla en el si-
guiente lanzamiento. &

vés de la porterfa a la derecha del
atacante.

8 JUEGO 3:1

mayor tiempo posible la posesion
del balén contra un defensa, sin
dejar salir el balon del campo. A los
3 atacantes solo se les permite reci-
bir el balén en la linea de una de las
4 porterfas y no en el interior del
campo. Los dos atacantes sin balon
deben desmarcarse de tal manera
que el compafiero en posesion del
balén tenga siempre dos posibilida-
des de pase.

Cuando el defensa logra tocar el balén, o cuando él mismo sale del campo, el ata-
cante culpable del error intercambia posicién y funcién con el defensa

“E| descanso forma también parte de la practica”
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42 Juego
Simplificado DOS O TRES VECES 2:1
CON TIRO A PORTERIA

REGLAS DEJUEGO

- Dos atacantes disponen de 10
intentos para superar a un de-
fensa y seguidamente a otro,
ambos situados cada uno en
su respectiva porteria (10
m) y separadas entre si
también 10 metros.

- Elsorteo decide qué pa-
reja ataca primero des-
de la linea de salida y
cual defiende las porte-
riasa 10 y 20 metros de
distancia de dicha li-
nea. El objetivo del ata-
que es controlar el ba-
16n en ambas porterias.

- Cada defensa puede jugar sélo delante de su porteria y puede salir de la misma
cuando uno de los atacantes entra en su campo.

- Elataque termina:

¢ Conun gol en la segunda porteria.

¢ Cuando uno de los defensas logra despejar o recuperar el balon, tocandolo tres
veces consecutivas.

e Cuando un atacante comete una infraccién.

- En caso de una infraccion del defensa, valen las reglas de los anteriores juegos
simplificados.

Nota: Serfa oportuno establecer en una segunda préctica de este juego simplificado un
limite de tiempo para que el jugador deba elegir entre una rapida pero poca preci-
sa ejecucion o una lenta y precisa realizacién del ataque, siendo nuestro objetivo
como formadores conseguir la méxima eficacia en el menor tiempo posible.

VARIANTE1

- Enel puesto del segundo defensa juega ahora un portero que defiende una porteria
de 4 metros establecida con conos en el centro de la segunda porteria ancha sobre la
linea de fondo.
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- Los dos atacantes, en vez de conducir el balén a través de la porteria de fondo,
ahora pueden ahora marcar gol con un tiro desde cualquier lugar, o regatear al
portero.

- Enestavariante, el meta aprende a salir de su porteria en el momento mas oportuno
para evitar el gol. Se juega con la regla del fuera de juego. .

VARIANTE2

~ Ver la variante 1. Para marcar gol uno de los atacantes debe conducir el balén a
través de la porteria ancha (10 metros) del portero.

VARIANTE3

~ Tres veces 2:1. Una vez superado el tercer defensa en la 3" porteria establecida sobre
la linea del 4rea de meta, los dos atacantes deben marcar gol en la porteria regla-
mentaria de Fiitbol a unos 7 metros sin entrar mas de 3 metros en el drea. Gana la
pareja que consigue marcar mds goles en la porteria reglamentaria después de
haber superado correctamente los 3 defensas, uno tras otro.

VARIANTE4

- Enlugar de situar un defensa por cada porteria, las dos primeras serdn defendidas
por el mismo defensa. No hace falta controlar el balén en la segunda porteria.
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VARIANTES5

- Eljugador atacante, en vez de situarse al inicio del ataque al lado de su companero

con el baldn, se ofrece en el centro del campo tras el primer defensa. No serd marca-
do por el segundo defensa porque éste debe permanecer sobre su linea de meta
hasta que el balon entre en su campo de juego.

~ Parasuperar al primer defensa, el atacante con balén elige entre un pase en profun-

didad a través de la primera porterfa al compariero o un regate con o sin finta previa
de pase.

Ejercicios/juegos correctivos

1

2:1 CON PARED O REGATE

PRIMERA FASE (PARED)

Dos jugadores, un defensa y un atacante, se encuentran sobre la linea de meta (10
metros). De estos 2 jugadores, el que estd frente al atacante con el balén, a 10 metros
de distancia, posee el rol defensivo, mientras que el otro adquiere el rol atacante y se
ofrece como “pared”.

El atacante con el balén debe superar al defensa con una accién individual (regate
con o sin finta previa de pase al compariero) o colectiva (pase al compariero que le
devuelve el balén al primer toque con un pase triangular). Al defensa no se le
permite salir de su linea de meta, ni hacia delante, ni hacia atrés.
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SEGUNDA FASE (REGATE)

Después de la accién del primer atacante empieza el ataque del segundo. Eljugador
situado frente a él, que antes actuaba como “pared”, defiende ahora, mientras que el
anterior defensa apoya al atacante con el bal6n sin salir de la linea de meta.

Después de 10 ataques de cada uno de los dos atacantes con el balén, realizados
alternativamente desde ambos lados de la porteria ancha, éstos intercambian posi-
ciones y funciones con los jugadores sobre la linea de meta.

2 DOS CONTRA UNO O UNO CONTRA UNO

Cuatro jugadores se sitiian en el centro de cada linea de un cuadrado de 10m,
paséndose libremente el balon. A la sefial del formador el jugador en posesion del
balén lo pasa a otro jugador de enfrente para posteriormente efectuar una presion,
mientras el jugador que recibe el balén debe regatearle o apoyarse en uno de los
restantes jugadores para un pase de pared o unjuegoen tridngulo. El atacante elige
entre ambas acciones ofensivas para controlar el balén en la linea de fondo (10
metros). Tras haber superado al defensa momentaneo, ambos (atacante conbalény
defensa) se cambian de lado del cuadrado y el juego se continua hasta una nueva
sefal del entrenador.

“Nuestras mejores ideas vienen de los demas”
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52 Juego
Simplificado 2:2 CON PASE EN PROFUNDIDAD
A UNO DE LOS COMPANEROS

REGLAS DE JUEGO:

~ Sejuegaenel campo de Mini Fitbol con dos equipos formados por dos parejas cada
uno. Los dos atacantes de un equipo, en la zona central, inician el juego, tras hacer-
se con el balon en un saque neutral, e intentan pasarlo a través de la linea del drea
del equipo contrario a uno de los dos companieros en el 4rea Estos deben recibir el
balon sin salir de su drea y marcar gol. Inicialmente, ninguno de los 4 jugadores en
el centro de campo puede entrar en las dreas.

- Después de cada gol, 0 que el balén se encuentre mas alld de la linea de fondo, los
defensas reanudan el juego con un tiro libre en corto al companero o una conduc-
cion libre desde la linea del drea con los contrarios a mas de 3 metros de distancia.

- Duracién del partido: 4 partes de 3 minutos sin descansos. Cada tiempo los 4
jugadores del mediocampo cambian posiciones y funciones con los jugadores de
las dreas.

- Gana el equipo que en 12 minutos de juego marca mas goles.

Nota: Para adquirir la capacidad de dar profundidad al juego se puede consultar el §°
JuegoSimplificado, para equipos formados por 3 jugadores, y sus variantes, asi
como la variante del 7° Juego Simplificado.
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Objetivos formativos

1. Mientras circula el balén en medio campo, se debe ser consciente de lo que ocurre en
la profundidad del campo, considerando no s¢lo al companero de al lado sino
especialmente a los atacantes que se encuentran “en punta”.

2. Lanzar un tiro libre con velocidad antes de la reorganizacion de la defensa contra-
ria. Preferir el pase en profundidad al horizontal.

3. Cambiar rapidamente del rol defensivo al rol ofensivo y viceversa. Aprender a pro-
fundizar el juego inmediatamente después de la recuperacién del balén.

4. Disimular la trayectoria del pase en profundidad.

VARIANTE1

~ Paramejorar la recepcion de balones altos, los atacantes deben mandar pases eleva-
dos desde el medio campo hacia uno de sus companeros en el drea.

VARIANTE?2

- Paramejorar la capacidad de dar pases en profundidad con distintas superficies de
contacto, es obligatorio cambiar la superficie de golpeo de balon en cada pase en
profundidad, familiarizandose asf con el pase con el empeine, empeine interior,
exterior de ambas piernas.

VARIANTE3

- Lasreglas son las mismas que hemos explicado anteriormente con la salvedad de que
ahora los jugadores que estén en el centro del campo s{ pueden entrar en las dreas
después del pase en profundidad con el fin de robar el balén a sus adversarios.
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REGLAS DEJUEGO

Simplificado

62 Juego
1:1 CON SUSTITUCIONES

Dos jugadores compiten
entreellosenuncampode
20 metros de profundidad.
El primer ataque lo realiz:
el mds joven. El objetivo es
llegar con el bal6n contro-
ladoala porteria desu con-
trario (8 metros).

Después de cada gol, o
cuando el balén se en-
cuentre més alla de la

linea de fondo, los dos .
salen del campo para descansar, cada uno detrds de su propia porteria, mientras

otros dos jugadores entran en el campo en sustitucion de los anteriores.

20 m.—

Gana el jugador o el equipo de dos que marca primero seis goles en conduccion.

Antes de practicar este juego, el entrenador deja a los nifios realizar en el mismo
campo un juego de pillar 1:1 (juego de persecucion o pilla-pilla),;, donde el atacante
tiene el objetivo de atravesar la linea de porterfa (ahora con una anchura de 20me-
tros) sin ser interceptado por el defensa.

Objetivos Formativos

A) En atague:

1. Regatear al contrario sin entrar con el balén en el radio de accion del defensa.

2. Utilizar la velocidad y el cambio de ritmo (aceleracién) para superar al
contrario.

3. Observar durante la conduccién atentamente el juego del defensa.

4. Variar la clase de regate e intentar sorprender al contrario.

B) En defensa:
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1. Colocarse generalmente enfrente del hombro derecho (izquierdo, en el caso de
un zurdo) del atacante y aprender a obligar al atacante a conducir el balon
hacia el lugar que mas conviene al defensa.

2. Entrar con velocidad y sorpresa.

3. Utilizar fintas.

4. Retrasar la entrada hasta que llega el momento mas idéneo para defender con
grandes posibilidades de éxito.

7¢ Juego

Simplificado CONTROL DEL BALON CON

POSTERIOR REGATE AL CONTRARIO

REGLAS DEJUEGO

Se juega entre dos porterias (12 metros) situadas una frente a otra a una distancia de
12 metros para benjamines y 20 a partir de infantiles. Detras de cada porteria se
dibujan paralelamente a la linea de meta y a una distancia de 2 metros de ellas,
otras lineas que limitan el campo.

Un atacante (A), con la vista levantada y el balén pegado al pie, se encuentra en el
momento del tiro libre sobre una linea de porteria, mientras su companero (B) se
sittia sobre la de fondo opuesta en espera del pase, con el defensa (D) ubicado en la
linea situada 2 metros detras de él. CD119

En el momento del inicio del pase del atacante, el jugador ‘B’ corre hacia el balén
mientras que el defensa (D) lo persigue con el fin de recuperar el balén. Pero las
reglas de juego no le permiten perseguirle mas alld de la zona de 2 metros.

Una vez que el atacante ha logrado recibir y controlar el balon fuera de la zona y del
alcance del defensa, debe penetrar en su zona para intentar regatearle y controlar el
balén en la segunda porteria de 12 metros.

En el momento que el atacante consi-
gue rebasar a su defensor, debe en-
viar el bal6n a su compafiero (juga-
dor A), que anteriormente le envié
el pase, para que lo reciba e intente
rebasar a su rival (jugador C).

Cuando el defensa arrebata el
balén al atacante y logra tocar-
lo tres veces consecutivamen-
te, éste y su companiero en la
porteria opuesta se convier-
ten en delanteros, mientras
los anteriores deben defen-
der.

12m(20m) 3

Gana la pareja que logra
marcar primero 10 goles. et
En presencia de mas equi- S
pos de dos jugadores, el ‘Q"

monitor puede organizar
un torneo hasta conocer
la pareja vencedora.
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Objetivos Formativos

1.

Perfeccionar la compenetracién entre el jugador que da el pase y el que recibe el
balén.

No esperar el balén, més bien “ir a buscarlo” con un repentino cambio de ritmo. As{
se evita que el contrario anticipe el juego.

Controlar el balén en funcién de la accién siguiente. Practicar un control orientado,
especialmente cuando el defensa esté cerca.

Saber eludir al contrario, desplazindole antes de superarle en la situacién 1:1,
protegiendo el balén con su cuerpo (ver el juego anterior).

. Cuando el defensa verifica que el atacante controla el balén debe ir algunos pasos

atrds y retrasar su entrada hasta llegue un mejor momento para cerrar su camino de
penetracion.

Como defensa, intentar anticiparse al atacante que recibe, especialmente cuando el
pase lleva escasa potencia o precisién.

VARIANTE1

~ DParaentrenar la recepcion y el control de pases altos, los pases a ras de suelo no son

considerados vélidos.

VARIANTE2

- Eldefensa puede defender mds alld de la linea de 2 metros para efectuar una defen-
sa de presion en el momento en que el atacante recibe el balon.

8% Juego
Simplificado  pASE AL COMPANERO MARCADO

REGLAS DE JUEGO

Participan 4jugadores, dos en el campo central y dos a 10 metros de distancia fuera
del mismo en lugares opuestos. Uno de ellos estd en posesion del balén parado.
Debe pasarlo hacia su compaiiero en el centro del campo delimitado por 4 conos
que estd estrechamente marcado por un defensa.

Cuando el atacante estd marcado por atrés, debe desmarcarse hacia el balén para
poder recibirlo. Posteriormente, lo controla (idealmente en una posicién perfilada)
y finalmente pasa el balén al tercer jugador al lado opuesto. Cuanto mds rapido
consiga llevar el bal6n hacia €}, mejor.

~ Siel defensalo marca desde un lado, el pase debe dirigirse hacia el lado no cubierto

por el defensa y en caso de que lo marque por delante, el atacante se desmarca por
la espalda, indicando al compafiero con la extensién de un brazo donde quiere
recibir el balén.

Inicialmente, no se permite al atacante en el centro devolver el balon a su compane-
ro para después recibirla nuevamente con ventaja.

Después de 10 pases al atacante en punta, los dos jugadores fuera del cuadrado
cambian sus posiciones y funciones con los que jugaban dentro hasta que cada uno
de los cuatro haya sido una vez defensa y otra atacante en punta.
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Objetos Formativos
1. Mejorar la compenetracién entre el jugador que pasa el balon y el que lo recibe.

2. Aprender a pasar el balén al atacante marcado con una trayectoria correcta, tenien-
do en cuenta el marcaje del defensa.

3. Elegir el momento preciso para efectuar el pase en profundidad .
4. Para poder recibir el balén con ventaja en relacién al defensa que marca estrecha-

mente es imprescindible ganarle la posicion y evitar que dicha defensa se adelante,
saliendo de la “sombra” del atacante.

5. Controlar el balén en funcién de la proxima accién a realizar.

6. Aprender a pasar el balén inmediatamente despusés de su recepcion y control con
precision..

7. En caso de no poder pasar el balon inmediatamente, conducirlo hacia una zona no
defendida por el contrario, siempre protegiendo el balén bien con el cuerpo. Asi
ganard tiempo para elegir el pase mas eficaz.

VARIANTE1

- Elatacante intenta pasar el balon al compatiero situado tras él con un toque a través
de la porteria sin controlar previamente el balén (desvio del balén).

VARIANTE2

Ahora se practica con s6lo tres jugadores: uno pasa el balén desde fuera del cuadra-
do al atacante en punta que estd marcado por un defensa dentro del cuadrado. Por
cada control del balén con posterior conduccién fuera del cuadradc ambos atacantes
consiguen un punto. Iguaimente gana un punto el defensa que logra recuperar el
balén y conducirlo fuera del cuadrado. Después de los primeros 10 pases, los 3
jugadores cambian posiciones y funciones hasta que cada uno de ellos ha ganado

experiencias en las 3 funciones.

92 Juego
Simplificado MANTENER LA POSESION
DEL BALON EN LA SITUACION 2:1

REGLAS DEJUEGO

- Dos juggdores debfen intentar mantener la posesion del balén contra un defensa el
mayor tiempo posible sin dejar salir el balon de los limites del campo (benjamines
15x15m, alevines 10x10m.) y sin cometer una infraccién.

- Eljuego empieza después de una sefial visual, con el defensa en el centro del cua-
drado, un atacante en posesion del balon y el segundo bastante alejado de él y
preparado para recibir el balén.

- Cuando el defensa logra tocar el balon ( primera dificultad ), despejarlo (segunda
dificultad) o conducirlo fuera del cuadrado (tercera dificultad), o el balén sale
fuera, dicho jugador en actitud defensiva cambia de puesto con su c/ompaﬁero
que actuaba de drbitro y cronometraba el tiempo desde una posicion fuera dei
campo. El cronémetro se para también cuando el defensor comete una infraccién
y lo pone nuevamente en
marcha cuando los atacantes
reanudan el juego.

~ Los dos defensas intervie-
nen alternativamente 3 ve-
ces. Luego, los atacantes se
convierten en defensas y los
que anteriormente tenian el
rol defensivo, en sus 6 po-
sesiones de balon, intentan
superar el mejor iempo es-
tablecido por el equipo
contrario.

- En caso de tener sélo tres
jugadores a disposicion, 4
el atacante que cometi6 en tres posesiones del balén mas errores cambia con el
defensa en el centro.

Nota: En presencia de mds de dos equipos, se recomienda organizar un torneo para
conocer la pareja ganadora.

“Dios le da a cada ave su alimento, pero no se lo arroja
dentro del nido”

Proverbio americano

“El eficaz no aplica literalmente la teoria, la contrasta,
la adapta, la mediatiza”
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Objetivos Formativos

N oo oo

Saber cuindo mantener la posesi6n del bal6n y cuando pasarlo.

Aprender a jugar sin esférico, ofreciéndose constantemente al jugador en posesion
deél.

Asimilar cémo llevar el juego siempre hacia zonas menos defendidas.
Camuflar las acciones ofensivas (pases y conducciones).

Evitar entrar en el radio de accién del defensa.

Desprenderse del balon en el momento preciso y utilizar una pared.

Como defensa, limitar el espacio y el tiempo de los atacantes a través de una presion
constante. Demostrar voluntad.

. Anticipar el juego de los dos atacantes.

9.

Amagar y fintar para condicionar el juego de los delanteros.

10. Realizar una entrada en el momento preciso.
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VARIANTE1

~ Cuando el defensa logra recuperar el ba-
16n, debe intentar conservarlo el maximo
tiempo posible, protegiéndolo con el cuer-
po y desarrollando cambios de direccion
y de ritmo, con y sin amagos.

VARIANTE?2

- Envez de un defensa, interviene un por-
tero.

VARIANTE3

-~ Losatacantes deben utilizar ambos pies y en caso de repetir con la misma pierna el
préximo pase no se sumard al total pero pueden seguir jugando.

VARIANTE4

- Alternar pase alto con pase raso y/o alternar en cada golpeo la superficie de contac-
to. Sélo cuentan los pases que respeten estas secuencias

Ejercicios/juegos correctivos

1. Ofrecer alos nifios varios juegos de atrapar (0 juegos de persecucién) , incluidos en
el programa de los juegos polivalentes, p. e. “Policia y ladrén’ con dos policias y dos
ladrones, o atravesar el campo limitado de un lado a otro sin recibir un toque del
defensa en centro del mismo.

2. Verel1°,2°,3°, 4%y 5° Juego Simplificado para equipos formados por 2 jugadores.

3. Del programa de los ‘Juegos de conduccion y persecucion’ los llamados ‘Despejar el ‘
balén de los contrarios fuera del cuadrado’, *Policta y ladron’, *Cinco intentos’, ‘Gato VE
ratén’ y ‘Salir del cuadrado’.

4. Mantener la posesion del bal6n en la situacién 1:1 durante 15 segundos.

“La mente de un jugador es como un paracaidas,
sdlo funciona cuando se abre”




102 Juego
Simplificado 2:2 CON DOS (CUATRO) PORTERIAS ANCHAS

REGLAS DEJUEGO

- Se inicia el juego con un saque
neutral en el centro del campo (12
m. anchura x 15 m. profundi-
dad). Segtin la habilidad de los
principiantes, el monitor pue- 49 m.
de aumentar el ancho de la
porteria y la profundidad del
campo hasta 25 metros.

- Para marcar gol, un atacan-
te debe cruzar con el balén
controlado la linea de meta
(12 metros) del equipo contrario.

— Cuando se concede un tiro libre, por infraccién de un contrario, rigen las mismas
reglas que en los juegos anteriores (pase o conduccién libre).

- Generalmente, no hay lineas laterales. VARIANTE1

- Duracién del juego: 4 tiempos de 3 minutos cada uno. ) )
- Elequipo que logra marcar gol contintia en posesién del balon y ataca enseguida

la porteria opuesta. Los defensas no pueden intervenir detréds de las porterias.

Objetivos Formativos
Gana el equipo de dos jugadores que logra marcar mds goles de forma sucesiva en
1. Aprender a buscar sistemdticamente en ataque la situacién “2:1” con una conduc- 3 minutos.
cion en diagonal hacia el defensa que marca al segundo atacante. Cuando este )
defensa se interesa por el jugador con balon, éste efecttia un pase al compariero, que VARIANTE2: 2:2 CON 4 PORTERIAS ANCHAS DE 6 METROS

recibe el balén en carrera.
~ Cada equipo de dosjugadores de-

fiende dos porterias sobre la mis-
ma linea de fondo y ataca las
otras dos con el fin de contro-
lar el balén en cualquiera de
las dos metas contrarias. Se 8m.
inicia el juego con un saque /
neutral.

2. El atacante debe conducir el ba-
16n frecuentemente en diagonal (y
fuera del radio de accién del con-
trario) con el fin de crear espacio
en el cual el compafiero pueda
ofrecerse.

W, .

3. Dirigir el ataque hacia una zona

menos defendida. . » .
~ Una infracci6n se penaliza

con un tiro o una coenduccién
libre, con ambos adversarios
a una distancia minima de 3
metros.

4. Aprender a jugar sin balén,
sincronizando las acciones con el
jugador en posesion del mismo.

- 15m.

5. Ver los objetivos formativos de los

anteriores juegos. - Duracién del partido: 4 tiempos de 3 minutos cada uno.




VARIANTE3: 2:2 CON UNA PORTER{A PEQUENA DE CONOS

- Elequipo con el jugador més joven ataca primero la porteria de 3,5 metros defendi-
da por el conjunto contrario, formado por un portero y un defensa. Se puede marcar
desde cualquier lado de la porteria, lo que implica un frecuente cambio de funcio-
nes entre el portero y su defensa.

- Cuando los defensas recuperan el balén, deben realizar dos pases entre ellos para
conseguir el derecho de atacar y marcar goles.

- Gana el equipo que marca mds goles en 2 tiempos de 3 minutos.

Objetivos formativos

1. Ver los objetivos del juego simplificado ‘2:2 con dos(cuatro) porterias anchas’.
2. Mejorar el tiro a porteria y buscar el rechace del portero.

3. Saber cuando tirar a meta y cudndo realizar un pase.

4. Cambiar rapidamente del ataque a la defensa y viceversa.

Ejercicios/juegos correctivos
- Ver actividades propuestas en los anteriores juegos simplificados para equipos for-
mados por 2 jugadores.

Nota: Con 5 jugadores a su disposicién, el monitor ofrece el juego 2:2 con comodin.
Este tiltimo juega siempre con los que tienen la posesion del balon.

“Cuando veas a un jugador bueno, trata de imitarlo; cuando veas
a un jugador mediocre, examinate a ti mismo”
Confucio

4. Confrontar objetiva-

. Saber que los juga-

REQUlSlTO S PARA 'ENSENAR Y APRENDER

JUEGOS SIMPLIFICADOS -

. Conocer la progresion en el programa de los juegos simplificados para equipos for-

mados por 2,3y 4jugadores.

. Saber cudles son los objetivos formativos (técnicos y tacticos de cualquiera de los

Juegos simplificados asi como el grado de dificultad y complejidad entre el juego
anterior, el actual y el siguiente del programa. Este conocimiento permite al monitor
proponer tareas a los jugadores que se orientan hacia las experiencias ganadas en
las anteriores pruebas, con las que pueden ser generalmente resueltas después de
algunas pruebas sin ayuda del monitor.

. Conocer el estado psico-fisico de sus alumnos, con el fin de modificar eventualmente

las dimensiones del campo y de las porterias y adaptar las reglas a su estado evoluti-

VO.

mente el nivel dejue-
go alcanzado por
sus alumnos con el
éptimo al cual se
puede llegar.

dores, para progre-
sar rdpidamente,
necesitan conocer de
forma inmediata el
resultado de cual-
quiera de sus juga-
das, positiva o nega-
tiva, como realimentacién de su aprendizaje, haciendo un mayor énfasis en lo que
han hecho correctamente y orientando positivamente respecto a los errores.

. Identificar los factores que limitan el rendimiento de un jugador, las causas de un

error y los medios necesarios (p. . ejercicios o juegos correctivos) para crear habltos
correctos y eficaces.

. Considerar la motivacion de cada alumno y el ambiente durante la sesién de entre-

namiento como marco imprescindible para aprender. Dar a cada jugador la oportu-
nidad de probar y experimentar, garantizando que se encuentra ante un numero
suficiente de veces en la misma situacion de juego y variarla o modificarla ligera-
mente como propone el programa.

. Considerar al jugador durante la sesién siempre como alumno activo, porque la

sicologfa del comportamiento nos ensefia que el deportista aprende mejor lo que €l
mismo ha producido o experimentado.



'MODELO DE UNA SESION DE ENTRENAMIENT

. CON UNA COMPETICION DE UN jUEGG SIMPLIFRCADO‘

Minuto 0: Introduccién del juego simplificado

- reglasdelaprueba,

- explicacién de las funciones de cada uno de los jugadores durante la
demostracién del juego.

- dejar a los jugadores el tiempo suficiente para poder practicar con el
finde entender el juego y ganar las pmmeras experiencias.

Minuto 25:

-— Competicién cuartos de final.

i Minuto 35:

..~ Presentaciény. e)ecumon de dos ejercicios o juegos correctivos en el

+ . mismo campo dejuego con los mismos jugadores de ambos equipos.
) Mmuto 50:
= Compenc:lén - semifinales.

Minuto 60 -
- Presentacxon y gjecucioén de dos e)ercmos 0 ]uegos correctivos.

Mmuto 75 5
- ompehcmn de las finales parael ler. 3er 5% y 7 puesto

Minuto 90:

~ Fin de la sesion.

“Para racionalizar el proceso de entrenamiento-aprendizaje
se reduce el nimero de ejercicios o juegos y se aumenta
el de las repeticiones y variantes”

-Presenta una accion del juego,

METODO GLOBAL

-Presenta una situacién del juego en la

concretos.

-Se logra mas facilmente un elevado
namero de repeticiones de dicho
objetivo, siempre que se aplique
correctamente.

Caracteristicas | . ; ° )
aislandola del mismo, de forma que | que intervienen todos sus elementos
sélo tiene en cuenta uno de los (balén, compafieros y adversarios).
elementos que intervienen en la -Estd centrada en la tarea y construida
competicién (fundamentalmente el desde la reflexion del jugador.
balon).
-Esta centrada en fa ejecucion y
construida sobre la instruccion directa

Ventajas -Permite la mejora de objetivos muy | -Se trabajan simultdneamente aspectos

técnicos, tdcticos, fisicos e incluso
psicoldgicos.

-Al incluir todos los elementos del juego, la
mejora obtenida en el entrenamiento se
refleja rdpidamente en la competicion.

Inconvenientes

-Un ejercicio analitico sélo incide en
una de las muitipies posibilidades con
las que se puede manifestar una
accion, sea técnica, tactica o fisica.
-Las mejoras obtenidas no se
manifiestan en su totalidad ya que en
la competicion se ven condicionadas
por la presencia de comparieros y
adversarios, que no han sido tenidas
en cuenta en el entrenamiento.

-Presenta un nivel inferior de concrecion
que el método analitico, sobre todo en el
aspecto técnico.

Motivacion

-Nivel muy bajo respecto al método
global.

-El aprendizaje se produce desde la
confrontacién pasiva.

-Elevadisimo nivel de motivacidn que lleva
al nifio a involucrarse en la actividad de
forma total y plena.

- Familiariza al jugador con la toma de
decisiones, la tension y otros aspectos
estresantes de la competicion.

Grado de
incidencia de
los distintos
mecanismos
que
condicionan

el juego

Capacidad de Percepcion (*)
Minimo, ya que se presentan
situaciones estables.

Capacidad de Decision (*)

Nulo, ya que todo lo que debe realizar
el jugador esta previsto y es conocido
por él antes de iniciar la accion.
Capacidad de Ejecucién (***)
Maximo, ya que se logra un elevado
numero de repeticiones

Capacidad de Percepcion (***)

Mdximo, ya que las situaciones y acciones
que se van a presentar son imprevisibles,
por lo que es necesario percibir correcta y
rdpidamente las continuas variaciones
producidas por el balon, los compafieros y
los adversarios.

Capacidad de Decision (***)

Méximo, ya que cada vez que se
modifican las situaciones de juego, se
hace necesario realizar un nuevo analisis
de la misma y una correcta toma de
decision para resolverla.

Capacidad de Ejecucion (**)

Medio, ya que dadas las caracteristicas de
este método se realizan mds acciones de
las que son propiamente el objetivo del
juego, por lo que este mecanismo es
solicitado de forma mds dispersa que en el
método analitico.

Vo

Conclusidon: ambos métodos deben ser utilizados en cada sesion de
entrenamiento.




A:INFORMACION GENERAL

Mini Fiatbol sin portero es considerada la competicién mas formativa para los ben-
jamines de primer afio. Tiene el objetivo de acercar y prepararles al Mini Futbol con
portero que es su competicion en el siguiente afio. En ambas competiciones chicas y
chicos juegan en el mismo equipo.

B: CAMBIO DE JUEGO

Se compite en una zona de 25 x 35 metros, o en caso de no disponer de una zona tan
amplia en un campo de baloncesto de 14 x 26 metros o en un campo de balonmano de
20 x 40 metros.

En cada linea de fondo se colocan dos porterias de dos metros de ancho cada una,
formadas por dos postes de Im. de alturay separadas entre si 12 m. (en el campo de
baloncesto por 6 m.).

Las areas las determi-
nan las lineas rectas pa-
ralelas a las de la porte-
ria a 6 metros de cada
una de ellas.

En los campos de
balonmano, se utiliza-
ran las areas de li-
neas discontinuas.

Se marca gol
cuando el balén
jugado por un
atacante desde
el interior del
drea contraria
atraviesa completamente la linea de meta entre los postes de cualquiera de las dos
porterias. Si durante el partido los postes se desplazan y el bal6n a criterio del
arbitro atraviesa completamente la linea de meta en posicién originaria de la porte-
ria, concedera gol.

C: NUMERO DE JUGADORES EN CADA EQUIPO

Un equipo consta de 4 jugadores de los cuales slo 3 pueden jugar simultdneamen-
te. No se puede jugar con menos de 3 jugadores por equipo.

Después de cada gol ambos equipos deben hacer obligatoriamente una sustitucién
de forma rotatoria.

El jugador que entra a jugar lo hara por la linea imaginaria central del campo y
después de que su compariero que sale, haya abandonado el terreno de juego.

Cualquier infraccién de esta norma se penalizar con un tiro libre al borde del drea
del equipo infractor.




D: DURACION DEL PARTIDO

Tres tiempos de 10 minutos cuando se juega sélo un partido al dfa con un descanso

de 3 minutos.

Jugando en el mismo dia mds partidos, su duraci6n es de dos tiempos de 10 minutos.

E: NORMATIVA TECNICA

Un jugador no puede:

- Estar fuera de juego, porque no hay
- Tocar el balén con las manos
- Jugar violenta o peligrosamente.

Sanciones:

Tiro libre: Se produce siempre fuera de las dreas por una infraccién de las reglas en
cualquier parte del campo (incluida la de los defensas en su érea).

Para poner el bal6n en juego, el benjamin podrd optar entre realizar un pase a un
compaiiero, o salir con el balén en conduccion.

Las faltas que los defensas producen dentro de su drea o a menos de 3metros de la
misma, se sacaran todas a no menos de 3 m. de la linea del area. Todos los demds
jugadores deben situarse a mas de 3 metros del que la ejecuta.

Penalti: Una infraccién dentro del propio drea se convierte en un ataque libre a
favor del equipo contrario. Este serd ejecutado por un atacante del equipo que no
cometi6 infraccién y desde el punto central del campo y con todos los jugadores,
excepto uno de los tres defensas, Smetros detras del que lo ejecuta. El tercer defensa
se sitia sobre la linea de meta.

Cuando todos los jugadores se encuentran en su posicién correcta, el drbitro da la
sefial para el atacante, pero también para los demds jugadores que pueden interve-
nir en defensa o en apoyo del jugador que culmina el “ataque libre”.

Los jugadores de un equipo deben alternarse en la ejecucién del “ataque libre” en
caso de disponer de mas de uno.

El defensa que defiende las dos porterias puede partir desde cualquier lugar del
area y no s6lo desde la linea de fondo

- Saque de esquina: no hay.

- Sagque de fondo o saque lateral: desde Ia linea del 4rea o Ia linea lateral se pone el
balén en juego con una conduccién o un tiro libre.

Sanciones disciplinarias: expulsiones temporales por conducta antideportiva.

F.EQUIPAMIENTO

— Balones: Se recomienda el uso de un balén n° 4 para facilitar el desplazamiento del
mismo.

- Camisetas: Todos los jugadores de un equipo, obligatoriamente, deben llevarlas del
mismo color.

~ Protecciones: Todos los jugadores deberian llevar espinilleras.

G.ARBITROS

Sélo un 4rbitro dirige el partido y aplica el reglamento. Para promover y formar
futuros arbitros, los partidos de Mini Futbol serdn arbitrados por infantiles, es decir
por nifios menores de 14 afios de edad.




MINI FUTBOL CON 4 PORTERIAS

FUTBOL-7

1. Se desarrolla la capacidad de visién de juego,
atacando siempre la porteria menos defendida y
aprovechando todo el ancho del campo.

1. Se juega preferiblemente en el pasillo central
del campo porque Jos nifios no estdn
convencidos de la necesidad de abrir el juego
hacia las bandas.

2. Debido a la disposicion de tiempo y espacio
suficientes, los jugadores saben circular el baién
hasta encontrar espacio para una penetracion hacia
una porteria no defendida. Dada ta frecuente
aparicion de situaciones similares en este juego, el
nifto aprende rapidamente.

2. Debido al elevado nimero de jugadores en
el campo y el juego con una porteria a atacar,
se aprende menos rapido.

3. El nifio toca el balén con carifio y aprende a
dominarlo. No suele despejarlo para evitar
situaciones peligrosas. Més bien busca tratarlo bien.

3. Demasiadas veces los nifios despejan el
balén con mucha potencia y poca precision.

4. Los jugadores se sitian a menudo en formacion
triangular, tanto en defensa como en ataque, lo que
facilita el juego de apoyo.

4. El juego de posicion en ataque y en defensa
se desarrolla de forma espontdnea con poco
apoyo.

5. No hay posiciones fijas. Cada futbolista actia
tanto en defensa como en ataque.

5. Se divide a los jugadores en defensa y
ataque. :

6. Cada jugador tiene, frecuentemente,
posibilidades de marcar, lo que le motiva. Es
protagonista del juego y marca en cada partido.

6. Se consiguen menos goles. Marcan menos
jugadores.

7. Hay suficiente tiempo para pensar y decidir qué
hacer. El amplio espacio permite también al nifio
con técnicas poco desarrolladas disfrutar jugando.

7. El futbolista tiene prisa.

8. El juego exige una constante participacién mental
y fisica (el nifio toca mds veces el balén que en el
fltbol-7).

8. El jugador participa menos y tiene menos
éxito con sus jugadas.

9. El juego de los menos “buenos” es fundamental
para lograr un buen resultado.

9. Cuantos mds nifios se encuentran en el
campo, menos juegan los débiles.

10. El juego se desarrolia de forma similar al de los
adultos.

10. El juego de los benjamines se desarrolla de
forma muy distinta al de los adultos.

DIVISION DEL CAMPO REGLAMENTARIO EN 8 CAMPOS DE MINI FUTBOL
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“La cancha reglamentaria fatiga al chico chispeante de mente”

Dante Panzeri




1 JUEGOS 3:0

- Sepractica en el campo de Mini Fiitbol. Todos los equipos de 3 jugadores compiten
por separado. Empiezan a atacar sin oposicién, un equipo detras de otro, desde la
linea de fondo. Dos jugadores se sittian en cada una de las porterias como extremos
y el tercero inicia el ataque en medio de ellos.

- Para marcar un gol valido en cualquiera de las dos porterfas opuestas se debe tirar
el balon desde el interior del drea opuesta y después de haberlo tocado cada uno de
los atacantes por lo menos una vez.

- Gana el equipo que consigue més goles con 5 ataques a su disposicion. La combina-
cién termina con un gol o con el balén fuera del campo de Mini Fiitbol.

VARIANTE 1 en direcciones opuestas

~ Competicién entre dos equipos que atacan simultineamente en direcciones opues-
tas. Después de una sefial visual del monitor, uno sale de una linea de fondo y otro
de la opuesta, evitando en la carrera con la cabeza bien alta cualquier colisién.

'VARIANTE 2 en formacién triangular

Ver la variante 1. Para marcar un gol valido, los tres delanteros deben formar duran-
te el desarrollo del ataque una formacién triangular, es decir nunca atacar encontran-
dose en una linea horizontal.

Informacidén para el desarrollo de la inteligencia de juego

El formador por medio de prequntas abiertas y cerradas clarifica en su didlogo con los jugadores:

cPor qué ambos equipos deberian formar durante su juego siempre un tridngulo?
Atacar en formacion triangular permite mds opciones de pase, mejor posibilidades para orientar
el baldn en la recepcion y mds facilidades para continuar con pases al primer toque. Ademds, una
formacion triangular permite una mayor cooperacion entre los dos jugadores adelantados por
tener siempre un defensa disponible que cubre.

VARIANTE 3 con cambio de posiciones

- Para que un gol sea vélido, los tres jugadores deben cambiar sus posiciones durante

el desarrollo de su ataque. P

Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

¢ Por qué se recomienda a los atacantes cambiar sus posiciones durante el desarrollo
del ataque?

Es importante distraer « los defensas y separar y estirar la linea defensiva contraria lo mds
posible para crear espacio para la penetracion y evitar las coberturas del adversario. Ademds, los
jugadores no esperan el baldn sino aprenden a ofrecerse inmediatamente después de su pase para
una nueva accion ofensiva. Aprender también a desocupar ,su espacio” para ofrecerlo a un
compaiiero que Hega desde atris o desde un lado (creacidn y ocupacion de espacios libres).




(A donde deben dirigirse los pases cuando un equipo quiere progresar en el campo?
¢Directamente en los pies del compaiiero,en su carrera o en su espalda?

Siempre sobre la carrera del compaiiero.
¢(Cudles son las razones para pasar el balon preferiblemente en la carrera del compariero?

El atacante que recibe no pierde tiempo y puede aprovechar el espacio que se encuentra delante de
él para la penetracion.

VARIANTE 4 con recepciones del balén en carrera

- Valen las reglas de la variante 1, pero un gol sélo es vélido cuando anteriormente
ninguna recepcion del balén ha sido realizada en posicién estética.
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¢ Por qué se recomienda pasar el balon en la carrera de un atacante cuando éste tiene un
espacio libre delante de é1?

Asi puede aprovechar el espacio con una penetracion inmediata antes de acudir el defensa mds
cercano.

VARIANTE 5 con juego al primer toque

- Verla variante 4, pero ahora se obliga a los tres jugadores a jugar el balén siempre al
primer toque.

7
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¢ Por qué es importante manejar el recurso de juego al primer toque?
Sirve para acelerar el ataque y evitar una presion del adversario.

¢ Cudndo serd dificil jugar al primer toque?
Ante balones que llegan con demasiada velocidad y imprecision .

cCudndo serd aconsejable no jugar al primer toque?

En caso de insequridad, por el estado del campo, cuando ningiin compafiero se ofrece 0 cuando
el balon llega con imprecision y demasiado rdpido

VARIANTE 6 con el pie menos habil
~ Verlavariante 5, aunque se obliga a dar por lo menos dos pases con el pie izquierdo.

VARIANTE?7 con un portero

- Se propone el juego inicial y la variante 6 con un portero que defiende las dos
porterias.

VARIANTE 8 como ataque rapido

- Gana el equipo que marca un gol en menos tiempo. Competicién entre todos los
equipos hasta establecer un tiempo récord en el juego inicial y la variante 7. En caso
de no disponer de un cronémetro se propone la variante 1.

Informacidn para el desarrollo de la inteligencia de juego

El formador por medio de preguntas abiertas y cerradas clarifica en su dialogo con los
jugadores qué combinacion serd la mds eficaz. ; Qué atacante deberia estar al inicio del
ataque en posesion del balon? ; Qué ventaja existe cuando el balon estd en posesion de un
extremo? ;Debe el extremo pasar o conducir el balon; ; Qué ocurre cuando conduce el
balény qué ocurre cuando pasa el balon? ;A donde deberia pasar el balon y por qué? Es
mejor realizar 3 6 4 pases?

Después de varias pruebas los 3 atacantes aprender a iniciar el ataque con el extrema derecho que
pasa el balon hacia el centro del mini campo. Allf el centro delantero lo recibe en carrera rdpida
y lo prolonga el mismo al primer toque en Ia carrera del extremo izquierdo. Este recibe el balon
delante de la porteria izquierdn en la zona de remate para marcar con un solo toque.

2 JUEGOS 3:1

- Tresjugadores de un conjunto atacan desde su propia linea de fondo las dos porterias
del equipo contrario, defendidas por un defensa que sessitdia al inicio del ataque sobre
la linea del drea. Los dos comparieros del defensa esperan detras de las porterias.

- Después de la conclusién de un ataque (gol, balén fuera del campo, recuperacion
del mismo por el defensa que debe tocarlo tres veces consecutivamente, 0 una in-
fraccién de uno de los tres atacantes) el defensa intercambia su posicién y funcién
con uno de sus compafieros mediante una rotacion.

- Después de 6 ataques ambos
equipos cambian sus posicio-
nes y funciones. Gana el
equipo que consigue marcar
mas goles.

- En presencia de mas de 2
equipos, el monitor pue-
de proponer un torneo
con el fin de establecer
una clasificacién en-
tre los conjuntos
participantes.




— Durante la combinacion, los atacantes aprenden a:
e Tener el balén en el momento de afrontar al defensa, siempre en el centro,
porque este atacante tiene dos posibilidades de pase.

o Dar el pase en el momento preciso sin indicar su direccién y sin entrar en el
radio de accion del defensa.

e Penetrar con el bal6n en caso de disponer de un espacio delante.

e Situarse ptimamente en relacién al compariero en posesion del baln para
darle siempre dos opciones de pase.

Informacidn para el desarrollo de la inteligencia de juego

;Quidn de los tres atacantes deberia estar en posesién del balon a la hora de afrontar al
tinico defensa? ;Por qué?

Siempre el atacante en el centro por tener mejor opciones de pase que dan al jugador con el rol
defensivo menos posibilidades para recuperar el balon.

¢Cudndo llega para el atacante central el momento preciso para realizar su pase aun lado?
Debe comprometer al defensa llamarle la atencidn para que éste acuda a jugar el balon (fijar al

defensa). Asi el atacante no pasa el balon demasiado temprano ni demasiado tarde, dando al
defensa pocas posibilidades para intervenir.

;Antes de pasar el balon, cudles son los puntos a tener en cuenta?

Prinero es importante no entrar en el radio de accion defensivo, después no indicar el inomento
ni la direccion del pase y, por iltimo, pasar el baldn en diagonal y con la potencia adecuada en
la carrera del compaiiero, Adenuis, el atacante en posesion del balon 110 sélo debe tener cuenta el
lugar del oponente e relcion a los dos porterias sino también la posicion y orientacion de sus
COmpaieros.
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:De qué depende si el atacante en el centro pasa o no el balén y a qué lado debe hacerlo?
En caso de tener el atacante un espacio libre delante de si mismo debe penetrar con el balén pero
cuando ¢l espacio estd cubierto nace la necesidad del pase. Si debe pasar el balon al lado izquierdo
o derecho depende del oponente que cubre, del juego de posicidn, la orientacion y la actitud de dicho
defensor y también de la disposicion de los dos compaieros del atacante en posesion del baldn.

;Dénde deberia encontrarse el atacante central cuando uno de los extremos estd en
posesion del balon?

En una posicion retrasada en su pasillo o en una posicién adelantada corriendo en el pasillo de
su extreino para ofrecerse por un pase en profundidad.

¢ Qué haces como atacante cuando no tienes el balon?

Alejarme del baldn y quedarme fuera del radio de accion del defensa cerca y delante de una de Ins
2 porterias.

¢ Cudntos pases son necesarios para superar al tinico defensa?

Un pase sdlo después de haber realizado una larga conduccion hacia el defensor con el objetivo
de fijar su atencion e imposibilitar su reaccién y recuperacion de la posicion tras un pase a uno
de los extremos.

VARIANTE 1 con tres equipos

- Elequipo que estd en el centro del campo ataca alternativamente las dos parejas de
porterias defendidas cada una por un adversario de otro equipo de 3 jugadores que
se van alternando en la defensa. Asi 9 jugadores participan en este juego.

- Después de 10 ataques (3:1) los tres equipos cambian posiciones y funciones. Gana
el equipo que marc6 mas goles en sus 10 ataques.
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VARIANTE 2“3 contra un portero”

VARIANTE 3 con contraataque del inico defensa

— Vereljuego inicial. En vez de tocar el balon tres veces consecutivamente el defensa
debe despejarlo, desde cualquier distancia, a través de una de las dos porterias
opuestas, detras de las cuales espera otro equipo de tres atacantes.

Informacidn para el desarrollo de la inteligencia de juego

En caso de perder la posesion del balon, ;qué deberia hacer cada uno de los 3 atacantes?

Evitar el exitoso pase del defensa a través de una de las dos porterias.

VARIANTE4 con formacién triangular

- Ver el juego inicial. Un gol es sélo vélido cuando los tres jugadores formaron en
cada momento de su ataque un tridngulo, es decir, no jugaron en linea o cuando
tocaron el balén por lo menos dos veces con el pie izquierdo o cuando controlaron
el esférico siempre en plena carrera y nunca en posicién estatica.

VARIANTES5 "3:1 con un portero adicional”

- Vereljuego inicial. Compiten varios equipos de 3 jugadores. Varios equipos de tres
atacan, uno detras de otro, las dos porterias defendidas por un defensa y un porte-
ro, el cual solamente puede actuar en el area. El tercer defensa descansa y sustituye
a su compatiero en el proximo ataque a sus porterfas. Después de 10 ataques de
cada equipo se estable el vencedor.

~ En vez de un portero puede jugar también un defensa sin permiso para defender
fuera de la zona de remate.
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- Como variante un equipo ataca alternativamente las dos parejas de porterias en
ambas lineas de fondo defendidas cada una por una pareja formada por un portero
y un defensa.

Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

;Antes de pasar el balon, cudles son los puntos bdsicos a tener en cuenta?

Idealimente no sélo se debe tener en cuenta el lugar del defensa en relacion a los dos porterias, sino
también del sequndo defensa o portero que le cubre y ademds el juego sin balon de sus dos
compaiieros.

VARIANTE 6 “ 3:1 més portero como ataque rapido”

Ver el juego anterior. Gana el equipo de tres jugadores que logra marcar gol en
menos tiempo.
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Informacion para el desarrollo de la inteligencia de juego

¢Dime el niimero ideal de pases para superar el defensay al portero?
Menos pases hacen el juego de ataque mas rdpido y menos erréneo. Ideal seria un iinico pase en
el momento preciso.

(Quién de los 3 atacantes deberia estar en posesion del baldn al inicio de la accién
ofensiva?
Mejor el atacante en el centro.

;Como deberia desarrollarse de forma mds eficaz nuestra accién ofensiva cuando el
delantero centro esti con el balén?

Deberia efectuar una conduccion hacia el defensa para llamar su atencion y después pasar el
balon en I carrera de un compaitero al lado que se encuentra mis lejos del portero o el defensa
que cubre. Debe intentar marcar gol o en caso de acudir el portero (defensa) a tiempo pasar el
baldn al extremo del lado opuesto que se queds abierto y sin defensa.

¢ Qué factores influyen en el pase del atacante con el balén?

El atacante, a pesar de considerar la uctitud del primer oponente y la posicion y actitid del
portero detrds, debe observar atentamente durante la conduccion de su baldn la disposicion de
sus dos compaiteros al lado para elegir a quién pasar el balon para que éste pueda marcar sin
perdida de tiempo un gol.

(Cuales la mejor forma de remate?

Realizar un remate al primer toque sin recepcion o control previo.

VARIANTE 7 “3:1 +1 desde detras”

- Ver el juego inicial. Los tres atacantes juegan
contra un defensa libre y otro
que se sitta al inicio del ata-
que 8 metros detras de los
atacantes, el cual acude en
ayuda de su compafiero
(libero),, cuando un ata-
cante toca por primera
vez el balén. El tercer
zaguero descansa y
sustituye en el
préximo ataque al
defensa que se en-
cuentra detras de
los delanteros.
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VARIANTE 8 “3:1+2 desde detras”

- Lo mismo con dos defensas que intervienen desde una posicion retrasada. Ver los
detalles en el 5” juego simplificado con equipos formados por 3 jugadores: “Ataque
rapido”.

p
X @S‘@ Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

¢(Como la posicion de los dos defensas detrds de los 3 atacantes influye en el juego de
ataque? ; Quién de los atacantes tiene mis o menos probabilidades para marcar gol y
por qué?

Al ser dos defensas tendrin que elegir a qué dos atacantes van a cubrir, por lo que uno de los
atacantes se quedard ligeramente mds libre para recibir el balon de su compariero y poder marcag:
gol. A ese jugador es al que debe ir el baldon, estando en funcion de la accion defensiva de los
oponentes.

¢ Como puede influir el iiltimo defensa en el desarrollo del ataque de los tres?

Cuando no afronta enseguidn al atacante sino corre hacia atrds hard el ataque contrario inds
lento, dando asf mds tientpo a sus compafieros para poder intervenir y cuando se orienta con
intencion hacia un lado ofrece al adversario el lado opuesto por el cual se prepard con antelacion.

“Sin duda es importante tener el balon,
pero mas importante es saber qué hacer con él”
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3 JUEGOS 3:2

- Varios equipos de 3 atacantes salen uno tras otro para superar al inico defensa que
defiende al lado opuesto las dos porterfas. Gana el equipo que en 10 ataques marca
més goles.

~ Como variante un equipo de 3 jugadores ataca alternativamente las porterias esta-
blecidas en las lineas de fondo a pesar de la activa intervencién de dos adversarios.

- ;Cuéntos goles pueden marcar los tres atacantes sin perder la posesion del balon
ante uno de los dos defensas?

+2 Myme——121m.

¢De qué depende el desarrollo del ataque de los tres?

Depende de quién de los dos defensas interviene primero y como el ofro apoya a su compaiiero,
considerando siempre la posicion de las dos porterias. Pero el desarrollo del ataque depende
también del juego sin balén de los dos atacantes, si por ejemplo uno se ofrece en la espalda de un
defensa para 1n pase en profundidad o si se queda abierto dando amplitud a la accion ofensiva.

;Serd mis ficil practicarun 2:1 al lado derecho o al lado izquierdo cuando el central estd
en posesion del balén?

Generalmente serd mds ficil al Indo derecho con el atacante al lado izquierdo con el balon , pero
influye también el juego del defensa del mismo lado y la disposicion del atacante de apoyo del
mismo lado.

24

¢ Quién de los tres atacantes tiene mejores posibilidades para marcar gol?

Generalmente un extremo en caso de ofrecerse en una posicién abierta delante de una de las dos
porterias. Serd el extremo cuyo defensa obstaculiza al delantero centro en posesion del balon
para que éste no pueda penetrar individualmente con una conduccién. Cuando el delantero
centro conduce el balon intencionalmente hacia ino de los defensas su compafiero al misino lado
debe abrirse, ofreciéndose por una pase en la situacion de 2:1 dirigido en su carrera.

VARIANTE 1 como ataque rapido

- Distintos equipos de 3 atacantes inician su ataque desde una linea de fondo para
marcar en el menor tiempo posible en cualquiera de las dos porterias defendidas
por dos contrarios. Gana el equipo que marca gol en menos tiempo. Seria conve-
niente que el formador no considerara valido el gol en caso de que los tres atacantes
ataquen en linea.

VARIANTE 2 “3:2 y 3:1”

- Los delanteros atacan alternativamente las porterfas cubiertas ,unas por dos adver-
sarios y las opuestas por un sélo contrario. Gana el equipo que puede marcar més
goles en 2 minutos de juego mas goles.

- Elataque termina con un gol, el balén fuera del campo o con una recuperacién del
balén por parte de los defensas que deben realizar por lo menos un pase entre ellos.
Gana el equipo de 3 jugadores que logra macar més goles en 10 ataques.
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VARIANTE 3 “ 3:2 continuo”

- Ver también el primer juego 3:2. Después de cada accién ofensiva 3 contra 2 uno de
los dos defensas acude con rapidez a las porterias opuestas para establecer en el
proximo ataque, junto a su compaiiero, nuevamente la situacién de 2 defensas
contra 3 atacantes.

VARIANTE 4: “3:2 mas portero”

— Se practica la variante 5 con portero en cada equipo que debe defender las dos
porterias a la vez .

VARIANTE 5: “3: 1+1+1”

— Tres atacantes inician su
juego desde una linea de
fondo del Mini campo.
Afrontan a un defensa
delante de las 2 porte-
rias, un se-
gundo se si-
tia 8 metros
detras de
ellos y el ter-
cero actia
desde un lugar
a 10 metros mas
alla de una li-
nea lateral
del campo de
Mini Fitbol. Cuando el primer atacante toca el balén los 3 defensas intentan a
defender con éxito sus dos porterfas y recuperar el balén para marcar con un pase
largo a través de una de las dos porterias opuestas.

Informacién para el desarrollo de 1a inteligencia de juego

El formador por medio de preguntas abiertas y cerradas clarifica en su dialogo con los juga-
dores:

;Cdmo la posicion inicial de los tres defensas influye en el desarrollo del ataque? ; Qué
ocurre cuando el defensa detrds de los 3 atacantes se sitiia mds hacia el lado izquierdo u
otro defensa parte desde la linea lateral? Antes de iniciar el ataque el atacante en pose-
sion del balon debe analizar siempre la situacion de juego (posicion de los 3 oponentes)
para decir quién de los 3 atacantes tiene la mayor probabilidad de marcar gol. ; Por qué?

Generalmente el atacante mds lejos de los 3 defensas tene mds oportunidades para marcar.
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¢De qué depende el instante y la direccion del primer pase del atacante en posesion
del balén?

No solo de la actitud del defensa que le presiona enfrente sino también de la linea de aproxi-
macion del defensa que actiia desde detrds y logicamente del apoyo que da el tercer defensa
desde una linea lateral a sus compafieros. Es decir para decidir el momento preciso del pase
y sitdireccion el poseedor del balén deberia tener 3 ojos, 0 lo que es lo niismo, atender a esos
tres estimulos.

VARIANTE 6 “3:1+1+1 portero”

- Ver la variante 6. Un defensa juega como portero, uno como libero y el tercero de
centrocampista que se sittia al inicio del ataque (8 metros por detrés de los atacantes)
o0 més alld de cualquiera de las lineas laterales del campo.

FIES

A AR s . . . .

‘z&*)ﬁ“w:p Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego
S V)

Ver lus prequntas en el juego anterior.

VARIANTE9: ” Buscando una situacién 2:1 en el 3:3 a cualquier porteria”

Un equipo de 3 jugadores tiene 10 posesiones del baldn, iniciando su juego desde
el centro del campo con los 3 contrarios a por lo menos 5 metros de distancia. Su
objetivo es marcar con cada posesion del balén un gol en cualquiera de las 4 porterias
defendidas por 3 contrarios. Segtin la intencién del formador / entrenador se exige
una conduccién del balén a través de una de las 4 porterias de conos o un remate
desde cualquier lugar de la zona de tiro.
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Un ataque termina con un gol, el balon fuera del campo, una infraccion de los
atacantes o la recuperacién del balon ,por parte de los defensas que estdn obligados a
realizar entre ellos por lo menos un pase.

Gana el equipo que logra més goles con 10 posesiones del balon.

FEIT
: }L~ % Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego
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El formador por medio de preguntas abiertas y cerradas invita a sus jugadores a ver qué porteria
esti la menos defendida en cualquier momento, cimo mover el baldn de manera mds eficaz hacia
esta zona y coimo manipular intencionalmente a los defensas para lograr gol.

;Qué es la manera mds facil de camuflar tu intencidn en ataque?

Es aconsejable conducir o pasar el balon frecuentemente hacia una zona para posteriormente
canbiar la direccion y el ritmo del ataque y aprovechar el espacio creado con la primera accion
al lado opuesto del campo. Para lograrlo, los pases son generalmente mds eficaces que las con-
ducciones.

;Qué es lo que debe hacer el jugador en posesion del balon?

Primero mantenerlo en posesion de su equipo, luego dirigir el balon hacia una zona no controlada
por los defensas y finalmente atacar la porteria menos defendida para marcar, teniendo en su
campo de vision los dos comparieros asi como a los 3 contrarios.

ENSENAR A ENTENDER EL JUEGO

Debido a la insuficiente atencién que se presta en general a la formacion de
formadores o iniciadores en el fiitbol, se observa con preocupacién que el entrena-
miento se basa todavia en la mayoria de los clubes, principalmente, en la ensefianza
de los gestos técnicos y en un partidillo final. El gran interés en conseguir una correcta
ejecucién de los gestos técnicos con gjercicios estereotipados que no reflejan una situa-
cion real del juego, distrae a muchos formadores y entrenadores de otros elementos
vitales inherentes al juego, como son los problemas de ;por qué?, ;cudndo? y ;dénde
exhibir un gesto técnico?.

Cuando se considera que la pérdida de la posesion del balon tiene su causa en més
del 50 por 100 de las veces en una errénea toma de decisién y no en una deficiencia
técnica, estos problemas exigen més atencion en el futuro .

Haber dado prioridad a la técnica y al cumplimiento estricto de las ordenes del
entrenador sin involucrar suficientemente al jugador en la solucién de los problemas,
ha impedido a muchos j6venes entender el juego en sus aspectos mds basicos. S6lo asi
se explica el hecho de que disponemos hoy de un niimero insuficiente de jugadores
inteligentes capaces de solucionar los multiples problemas que se presentan constan-
temente en el juego.

Las razones por las que la mayoria de nuestros técnicos orientan basicamente su
entrenamiento a la ensefianza de gestos técnicos son varias.

Ante todo, para un entrenador es mucho mds facil ensayar, demostrar, explicar y
evaluar técnicas en situaciones estrictamente controladas y previsibles, que ensefiar
otros aspectos de igual importancia, como puedan ser la visién de juego, la anticipa-
cién, el entendimiento con un compafiero, tanto en defensa como en ataque, la toma de
decisiones correctas, la capacidad de adaptarse constantemente a la nueva situacién
dejuego, etcétera.

En segundo lugar, en la mayoria de los clubes todavia se divide una sesién de
entrenarmiento en tres bloques: al tradicional calentamiento sin balén, le sigue general-
mente la parte principal, con la practica de unos ejercicios técnicos y un mini juego,
concluyendo casi siempre con un partido final entre dos equipos compuestos por la
mitad de los futbolistas participantes en la sesion. En este juego final, a menudo los
jugadores no consiguen aplicar lo aprendido anteriormente por haber practicado ge-
neralmente la técnica en situaciones aisladas que no se presentan en el juego.

Finalmente, muchos entrenadores todavia estdn convencidos de que no se pue-
de dejar al nifio jugar al futbol hasta que consiga el dominio de todos los gestos
técnicos basicos.




Pero, jcomo se puede jugar al fitbol sin dominar suficientemente la conduccion del
balén, el tiro, el control o la entrada? ;No se niega asi claramente la importancia que
tiene el saber ejecutar bien los distintos gestos técnicos?

Es importante para el éxito de cualquier equipo conocer no sélo como pasar el
balén, sino también cuindo, donde y por qué pasarlo con una u otra técnica. Seria
necesario poner en el futuro més énfasis en estos aspectos del juego, sin menospreciar,
en ningtin momento, la necesaria adquisicién de un amplio bagaje técnico para cada
jugador, y cuanto mayor sea éste, mejor.

Desgraciadamente, durante mucho tiempo, el enfoque de los entrenamientos ha
residido en el “coémo hacerlo”. Por el bien de nuestro fiitbol, necesitamos un armonio-
50 matrimonio entre la ensefianza de los aspectos técnicos y tacticos.

Cambiando la forma de planear y realizar el entrenamiento, aumentara en pocos
afios el niimero de “jugadores inteligentes”, pero su cantidad sélo alcanzara un por-
centaje satisfactorio cuando consigamos el acuerdo de todos para reestructurar tam-
bién las competiciones oficiales para los jévenes menores de 14 afios. En las actuales,
poco formativas, los nifios no tienen la posibilidad de descubrir, aprender y aplicar los
principios basicos del juego del fitbol, ya que no respetan el estado mental y fisico de
los jovenes.

Ademas, es dificil mantener la motivacion, el interés y la agresividad del jugador
durante un tiempo prolongado cuando se dedica la mayor parte del entrenamiento a la
préctica de situaciones aisladas, a menudo, sin intervencién de un contrario y sin el
estimulo de la rivalidad entre los oponentes.

Una sesion de entrenamiento que no intenta mejorar la visién de juego, que no
exige frecuentemente la toma de decisiones por parte del jugador, ni le involucra de
forma mental y fisica y que no logra ensefiar cémo actuar sin balén es poco eficaz,
poco motivadora, atractiva y poco formativa. La retirada de muchos jugadores de la
escuela de iniciacion, especialmente a muy tempranaedad, puede explicarse en parte
por el uso de métodos inadecuados para acercarles a la préctica del ftitbol.

Todos los jugadores deberfan enfrentarse en los entrenamientos més a menudo con
problemas que el técnico presentase mediante un juego simplificado, elegido entre los
muchos que ofrece nuestro programa.

Durante la préactica de un juego, se simulan de forma simplificada las situaciones
mds importantes de la competicion, dando asi a los jugadores suficiente tiempo para
explorar y entender los principios y los problemas que puede plantear el juego. El
futbolista, con o sin ayuda del entrenador, aprende a tomar constantemente decisiones
acerca de qué hacer, cudndo y cémo. Una técnica sélo serd practicada cuando una
situacién del juego simplificado lo exija o cuando el jugador no sea capaz de solucio-
nar el problema a causa de una técnica deficiente.

“Escuchar es olvidar, ver es entender y practicar es asimilar”
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EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA DE JUEGO EN

EL FUTBOL DE LOS NINOS ¥ ADOLESCENTES

Cada epoca tiene sus tendencias o modas que la caracterizan. También fiitbol. Mien-
tras que la ensenanza y los entrenamientos en el fiitbol se orientaban en los afios 60 y
70 principalmente en la mejora de la ejecucién de los gestos técnicos, en la decada
siguiente el enfoque se dirigia por primera vez hacia una 6ptima prepacion fisica del

" futbolista para después en los afios 90, como demostré magnificamente el Campeonato

Mundial 1990 en Italia, dar a los aspectos tacticos un peso casi dominante en la prepa-
racién y formacién de los futbolistas. ;Y ahora, coincidiendo con el incio de un nuevo
ciclo, qué cacarateristicas tiene o tendra la ensenanaza del fiitbol en esta primera déca-
da del milenio? Seguramente cada pafs tendré visiones bien distintas, segtin sus nece-
sidades o exigencias, pero serfa interesante saber qué tendencia serd finalmente, la que
va a dominar a nivel mundial en los afios siguientes.

Hoy en dia para poder optar con frecuencia a la victoria, objetivo de todos, es im-
prescindible disponer de jugadores cada vez mas completos y mejor formados, es decir
con un excelente nivel técnico, mucha experiencia tactica y una preparacion atlética y
mental como nunca. jPero qué es lo que falta? ;Qué aspecto de la formacién de un
futbolista hay que considerar o estimular mds que en el pasado para conseguir una
ventaja sobre los demas?

“Jugar sin pensar es como tirar a porteria sin apuntar”
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Hay un aspecto del rendimiento de un jugador ,al cual no se ha dado todavia la
debida importancia dentro de la ensefianza y que puede caracterizarla en la segunda
mitad de la primera década del siglo XXI: la capacidad de inteligencia de juego, au-
téntico motor de cualquier prestacién futbolistica y responsable de la calidad de
juego. La inteligencia del futbolista serd sin duda un importante criterio para evaluar
su rendimiento .

Debido al autoritario estilo de ensefianza que la gran mayoria de los formadores y
entrenadores siguen utilizando en su trabajo con sus jugadores, el desarrollo de la inte-
ligencia del jugador estd todavia a un nivel bajo. Los reiteradas instrucciones y avisos de
los formadores-entrenadores a sus jugadores antes del partido y también durante su
desarrollo son del todo insuficientes e in-
cluso a veces contraproducentes para lle-
var nuestro fiitbol a un nivel mas alto. Para
mejorar su nivel a medio y largo plazo,
hace falta entre otras cosas, empezar des-
de la iniciacién con un sistemético desa-
rrollo del pensamiento y comportamiento
técnico-tactico del jugador y de una pro-
gresiva estimulacién de sus capacidades
perceptivas e intelectuales. Debido al he-
cho de que junto con el toque del balén se
desarrollan los conocimientos y los pen-
samientos del jugador y con el pensar se
inician las distintas formas de jugar, no
s6lo los muisculos se deberfan estimular
en la formacién de nuestros jovenes valo-
res, sino también el cerebro.

Es sabido que observar, practicar y experimentar crea en cualquier nifio experien-
cias de distinta indole. Utilizar estas experiencias propiamente construidas, posibili-
tan llevar al joven jugador a comportamientos correctos en distintas situaciones de su
vida y también en el del juego del faitbol. Pero si nadie aconseja al nifio acerca de sus
experiencias propiamente adquiridas, tardarfa mucho o no llegaria a un alto nivel de
prestacién. Para lograrlo precisa de las experiencias de un adulto, en palabras y sobre
todo por medio de ejemplos. Eso no sélo es valido en todas las situaciones de la vida de
los nifios ( por ejemplo en la escuela o en la familia), sino también en el campo de
desarrollo del pensamiento y comportamiento tctico del fatbol.

Todos los j6venes deberian ser expuestos, lo antes posible, a juegos simplificados
durante los entrenamientos, ya es la mejor forma de que ganen conocimientos y expe-
riencias técticas acerca de una correcta adquisicion de habitos técnico-tacticos. j Cuan-
tos mas conocimientos hagan, mejor . [Pero la experiencia subjetiva no es del todo
suficiente! El adquirir conocimientos y experiencias es més bien el resultado de un bien
estudiado proceso pedagégico en el cual el formador por medio de preguntas clarifica-
doras y de demostraciones a los alumnos tiene Ia tarea de hacer visibles y entendibles
los conocimientos y experiencias recientemente ganadas del alumno. Una estimulacién

con una pregunta, un aviso o un consejo, una explicacién o una demostracién por
parte del formador, junto con un niimero suficiente de repeticiones de la misma
situacién de juego y finalmente la transferencia de lasolucién del problema a situa-
ciones de juego muy similares por medio de variantes, construyen en la mente del
joven futbolista un fundamento s6lido para el desarrollo de su inteligencia de juego.

En el proceso de ensefianza explicita de la inteligencia de juego el formador suele
presenta solo determinados aspecto del juego global como por ejemplo un dos contra
uno, la cobertura o el contraataque. Después de repetitivas presentaciones de la mis-
massituacion de juego, los jugadores han aprendido qué comportamiento de un contra-
rio origina qué alternativa en la respuesta motor para poder resolver el problema con
éxito. El formador, en vez de instruir, guia a sus alumnos, les pregunta constantemente
y dirige su atencion hacia puntos clave (“cues”) que son relevantes y que les ayudana
descubrir la jugada 6ptima .

En la progresién metodolégica el profesor deja inicialmente a sus alumnos practicar
la tarea elegida sin condicionar el comportamiento de ningtin jugador. De esta manera
todos van a conocer la complejidad del problema a resolver. En seguida el profesor obliga
o restringe un defensa ( 0 un atacante) para hacer entendible como un determinado
comportamiento de un jugador determinado cambia todo el panorama de la situacién en
cuestién. Cuando varios jugadores actuaron con restricciones o tareas encomendadas se
vuelve a jugar libremente para comprobar el grado de entendimiento por parte de los
alumnos. Asi cada jugador aprende como un comportamiento determinado de un con-
trario exige un determinada respuesta y cuales de las posibles respuestas serfa la optima.

En los entrenamientos posteriores las experiencia ganadas al nivel inicial van a ser
consolidadas con la practica de juegos simplificados con un creciente grado de dificultad
y complejidad ( compara los juegos simplificados 3:3 con los de 4:4) antes de saber aplicar-
las con éxito, segtin la edad, en las competiciones de mini Fitbol, Fuitbol 7 o Fitbol 8.

La inteligencia en el juego del fiitbol se desarrolla por medio del método global con
juegos técnico-tacticos como los del 3:1, 2:1 6 3:2 porque cada jugador tiene varias
soluciones para resolver cualquiera de los distintos problemas, ya inherentes en el
mismo juego simplificado. Con un programa de juegos progresivos en dificultad y
complejidad se desarrolla el pensamiento y comportamiento tactico del joven paso a
paso hasta lograr que cada jugador tenga para cada situacion de juego varias solucio-
nes a su disposicién. No importa si su actuacién en el campo es fruto de la repetitiva &
préctica de la misma situacin de juego en los entrenamientos o si la correcta solucion
del problema es fruto de su espontaneidad. Decisivo es que el jugador ha sido capaz de
leer la situacion de juego y resolver los problemas con éxito.

“Vistas las caracteristicas eminentemente cognitivas del futbol
conviene enfocar su aprendizaje como construcciones significativas
de conocimientss, fruto de una equilibrada interaccion entre jugador,

formador-entrenador y contenidos en un determinado contexto”

Eduardo de la Torre (1998)




La capacidad de variar rapida- y eficazmente un comportamiento aprendido con
anterioridad sélo puede adquirirse, cuando el alumno ha sido expuesto desde su
iniciacion al fitbol hasta la fase de alto rendimiento, a un desarrollo sistematico de
sus capacidades intelectuales, considerando mds que en el pasado la mejora de las
capacidades perceptivas, lo que es una de las necesidades imprescindibles para el
buen rendimiento de cualquier futbolista.

Una mejora de la percepcidn, posteriormente un correcto andlisis de la situacién
de juego percibida con una acertada toma de decisiones y finalmente una eficaz
ejecucion técnica de la accion pensada, son pre-requisitos imprescindibles para po-
der elevar en los aftos venideros el nivel de juego en el fitbol.

“Nada puede influir tanto al desarrollo del juego como la
inteligencia futbolistica de sus practicantes”

{QUE SE ENTIENDE POR INTELIGENCIA DE JUEGO?

Segtin Antonelli y Salvini (1982) se define la inteligencia como “la capacidad general
de adaptarse con el pensamiento a las exigencias y a las situaciones nuevas que la
vida ofrece, y disponerse a resolverlas”. En el futbolista la inteligencia se da a conocer
en la busqueda consciente de soluciones para cada uno de los problemas que surgen
en la competicién. Comprendiendo globalmente las acciones que esta realizando su
equipo o el equipo oponente, un futbolista inteligente ve, conoce y domina las distintas
opciones de resolver estos problemas, eligiendo con frecuencia la més acertada.

Como todas personas, los futbolistas son inteligentes, pero su grado de inteligencia y
el tipo de inteligencia de cada uno son muy diferentes. Cada demarcacion en el campo o
tarea a cumplir exige otro tipo de inteligencia, sabiendo que la de un portero es bien
distinta a la que debe tener un defensa central o un atacante en punta. No se resuelven de
la misma manera los problemas en defensa que en ataque, en el campo o en la porteria.

La inteligencia de un jugador debe ser considerada como el motor auténtico de su
conducta deportiva y uno de los determinantes de su éxito. “No podra realizarse un
fitbol de calidad sin acudir a la inteligencia” ( Santiago Coca en “Hombres para el
futbol”, 1985, pagina 352.) La diferencia entre uno y otro jugador de fiitbol es frecuente-
mente su nivel de inteligencia demostrado en el juego. ; De qué serviria una buena prepa-
racién fisica o una técnica adecuada sin el apoyo de una mente despierta o de una
inteligencia? ;Y para que nos sirva un jugador que demuestra saber resolver mentalmen-
te los conflictos, si no sabe traducirlos en gestos técnicos o fisicos brillantes?

El desarrollo de la inteligencia de un futbolista puede exceder al nivel de conocimien-
tos de muchos formadores y entrenadores. {Para que tengamos en el futuro cercano mas
jugadores inteligentes en el campo, los formadores y entrenadores deberian estimular
mucho mas e instruir mucho menos! El aprendizaje motor deberia ser complementa-
do siempre con un aprendizaje cognitivo para lograr un aprendizaje significativo!

Pero la realidad es que la mayoria de los entrenadores opta a ignorar la importancia
que tiene el desarrollo de la inteligencia en el proceso de ensefianza- aprendizaje del
futbolista. Lo hacen no por despreciarla sino por no saber como ensefiar o desarrollar-
lay por no saber utilizar un estilo de ensefianza menos rigido y autoritario en el cual el
jugador es protagonista, un futbolista pensante y no ejecutante de sus ordene"s. Como
Eduardo de la Torre (1998) dice, “ en el proceso de cognicién compartida el jugador
deberia ser procesador activo de la informacién y constructor de significados, rr.lientras
que los entrenadores deberian ser mediadores y guias”. Por falta de no disponer
suficiente informacién sobre el desarrollo sistematico de la inteligencia en el juego
muchos formadores o entrenadores para compensarla suelen dar atin més importan-
cia a la preparacion fisica y técnica, aspectos mds asequibles para elios

Los formadores y entrenadores deben ser conscientes que el desarrollo de la inteli-
gencia de juego en el futbol implica sobre todo ensefar a sus jugadores:
* saber percibir y entender correctamente una situacién de juego en base delos cono-

cimientos y experiencias hechas en anterioridad,

*  confrontar esta situacién con otras situaciones similares con el fin de lograr una
correcta toma de decisiones que resuelve mentalmente el problema inherente en

esta situacién de juego y

*  saber sin demora de tiempo ejecutar la accién anteriormente pensada.

“Hay que procurar que nuestros jovenes aprenden a jugar
con su cabeza antes de hacerlo con sus pies”




Aparte de ser capaz de “leer” una situacién de juego, de interpretar la correcta-
mente, un jugador con inteligencia sabe anticipar su posible desarrollo en base de la
informacién anteriormente procesada. La capacidad de anticipacién, ala cual prece-
de siempre una éptima percepcion y toma de decisiones, es considerada un arma
importante de jugadores inteligentes. Pero este arma solo funciona cuando se logré
con anterioridad consolidar y automatizar en el proceso de ensefianza- aprendizaje
la técnica futbolistica para que la mente no se ocupara de la ejecucion técnica sino
puede concentrarse a decidir inteligente- y rdpidamente sobre el qué hacer. Asi sera
posible llevar la calidad del juego a un nivel superior. Come dice Santiago Coca en su
libro “Hombres para el ftitbol"(1985): “; Hace falta poner la inteligencia al servicio de
un fitbol mejor!”

La inteligencia de juego se puede mejorar. Su desarrollo que va paralelamente conla
automatizacién de los gestos técnicos se realiza en un entrenamiento moderno en
forma integral con juegos simplificados.

"Un variado y progresivo entrenamiento con juegos simplificados
es el medio més idéneo para desarrollar paso a paso
la inteligencia de juego en el futbol"

INTELIGENCIA DEL FUTBOLIST

A PRACTICA DEL JUEGO

Un jugador inteligente:

toma mejores decisiones mas rapido.

en busca de la mejor solucién a un problema que se presenta en el terreno ve
también en situaciones dificiles répidamente varias alternativas o posibilidades
pero también los peligros. No suele desviar su atencién hasta haber solucionado
el problema.

disponga de todas las herramientas necesarias para hacer viable cualquier
opcién que escoja.
sabe dar la velocidad adecuada al balén. Domina acelerar el juego 6 ralentizarlo.

nunca se precipita y se siente seguro y con confianza en su campo de accion
cuando estd desarrollando una determinada jugada. Con sus ojos domina la
situacion y todos los espacios y con sus movimientos motores sabe aprovechar
los espacios delante y detrds de él como en las bandas y en el centro. Sabe aprove-
charse de espacios muy estrechos como de espacios amplios! Siempre tiene tiem-
po. La prisa y la precipitacion son malos compafieros para él porque causan
frecuentemente errores.

sabe anticipar las consecuencias de cualquiera de sus jugadas en distintas
situaciones de juego antes de actuar, valorando entre todas las posibles solucio-
nes al problema , la que tendré la mayor probabilidad para alcanzar el objetivo
propuesto.

procura mantener siempre un equilibrio entre riesgos y seguridad. Demasiado
riesgo le lleva a la perdida del balén o la perdida del partido mientras que
cultivar demasiado la seguridad en el juego no suele decidir los partidos a su
favor. Tiene coraje para arriesgar, no es asusta!

destaca por saber adaptarse no slo a las cambiantes situaciones de juego sino
también a las caracteristicas particulares de su oponente, del arbitro y de sus
compatieros de juego, lo que exige de él mucha flexibilidad cerebral y no caer en
las provocaciones del contrario.

sabe que no puede hacer todo bien. Por eso su nivel de rendimiento no suele
bajar después de haber cometido un error o errores.

sabe cuando y a dénde pasar el balén y cudndo serd mejor mantenerlo en su
posesion.

3,




calcula bien las dimensiones del espacio a su disposicion y las distancias entre
él y sus compafieros y contrarios debido a las experiencias ganadas en varios
afos con entrenamientos de muchos juegos mas o menos simplificados que le
facilitaban la adquisicién de un alto nivel de calculo dptico-motor junto con
una 6ptima toma de decisiones.

juega simple y facil. Sélo un maestro puede jugar simple.
sabe, antes de recibir y controlar el balén cudl sera su proxima jugada

utiliza su capacidad de creatividad en beneficio de su equipo y sabe que sus
compafieros se benefician de ella.

sabe jugar 6ptimamente sin balén, ofreciendo constantemente a sus compare-
ros soluciones para resolver su problema en el campo.

piensa y acttia en funcién de los demds y pone sus capacidades a contribucién
con sus sus compatieros. Tiene comprensién con los demds y juega en equipo.
Un futbolista que acttia en solitario, sin beneficiar a los demds y no poniendo su
inteligencia al servicio de su equipo no triunfard nunca porque suele percibir
s6lo aspectos parciales del juego, o las asimila inconexamente. Es frecuente-
mente unjugador que no se da cuenta de todo lo que esté desarrollandose en el
campo y ademds incapaz de comprender las relaciones que deben establecerse
durante el partido entre todos su companeros.

pregunta frecuentemente y aprende répidamente de sus errores. Acierta a rete-
ner las lecciones permanentes del fitbol que estd viviendo.

s6lo hace lo que domina.

sabe dosificar bien sus esfuerzos a lo largo del partido. Gracias & su experien-
cia, sabe perfectamente cudndo correr y cudndo no vale la pena hacerlo. No se
desgastara inttilmente.

continua desarrollandose y creciendo

estd emocionalmente estable. No se deja influir por el estrés, sabiendo que mu-
cha ansiedad suele estrechar-el enfoque de la percepcién y empeora la toma de
decisiones. Eso explica por qué algunos jugadores importantes apenas apare-
cen en partidos decisivos. La presion les quita la inteligencia de juego.

estd constantemente en evolucién, dispuesto a mejorar en cualquier aspecto de
su persona en todo momento. Es emprendedor lo que contribuye a su propio
progreso asi como al de sus semejantes.

“El que tenga el futbol en la cabeza seguramente podra llevarlo
a los pies, pero el que tenga el futbol sélo en los pies
dificilmente podra llevario a la cabeza”

LO QUE DEBERIA SABER EL FORMADOR ANTES DE

ESTIMULAR. EA INTELIGENCIA DE JUEGO

La formacién de un joven futbolista, desde el punto de vista cerebral, consiste esen-
cialmente en aportar, en momentos cuando el jugador esté atento e interesado, los
estimulos necesarios para establecer el mayor niimero de conexiones entre las célu-
las cerebrales, y ademds rodear al joven con un ambiente afectivo y aportandole un
modelo adecuado a imitar.

El codigo genético de cada jugador marca el nimero total de las células nerviosas -
las neuronas- en su cerebro ( alrededor de 100 billones), y segfin los dltimos avances
cientificos también el de las células glia, sin las cuales las neuronas no pueden funcio-
nar porque las nutren y protegen. Enla revista “Scientific American” de abril de 2004,
R. Douglas Fields afirma en su articulo “Has Science Missed Half of the Brain?” que la
neurocientifica Marian C. Diamond descubrié en la autopsia del cerebro de Albert
Einstein un niimero de neuronas y un tamafio de las neuronas casi normal, aunque el
ntmero de células glia fuera mayor de lo normal. Rodean las neuronas completamente.
Diamond asume que ellas y no el niimero de neuronas, como se penso hasta poco, son
las verdaderas responsables de los conocimientos, porque activan las neuronas a co-
nectarse entre si y as{ desarrollar la memoria. Segun R. Douglas Fields, la inmensa red
de glia estd constantemente en contacto con la red de neuronas, estableciendo innume-
rables conexiones entre las neuronas desde la edad embrionaria hasta la edad avanza-
da, condicionando el aprendizaje a largo plazo.

Para que puedan crecer las prolongaciones de las neuronas para asi conectarse
entre si, son necesarias las células glia y ... los estimulos del entorno.

El codigo genético de un joven puede ser considerado como una semilla que sin
recibir agua y sol no fructifica. Asi, la totalidad de neuronas y células glia que posee un
nifio desde su nacimiento necesita una gran variedad de estimulos que define final-
mente si se produce un progresivo desarrollo cerebral o0 no. Sin una adecuada
estimulacién, el codigo genético no nos garantiza un jugador completo e inteligente.
{El futbolista nace y se hace!

Como las mejores cepas de una uva no dan un excelente vino si se cultivan en un
lugar equivocado, futbolistas con un c6digo genético que les facilita el desarrollo de ks
prolongaciones neuronales que no reciben los estimulos adecuados que inciten a las
neuronas cerebrales a conectarse entre si en los primeros anos de su vida, tampoco
desarrollan su potencial innato, en los ambitos de casa y la escuela de iniciacion
deportiva entre 4 y 7 anos.

“Educar no sélo requiere un programa de estimulacion
cerebral, Es necesario que, ademas, exista afecto,
esfuerzo y constancia”
Francisco Kovacs




La capacidad de las neuronas para emitir prolongaciones y formar circuitos no es
constante a lo largo de la vida y una vez establecidas las conexiones hay que hacerlas
funcionar con frecuencia para que no se atrofien. Leonardo da Vinci ya decta: “jEl
talento se pierde sin trabajarlo!”

A medida que la maduracion y el funcionamiento del cerebro avanzan, los estimu-
los deben ser mas complejos para garantizar el crecimiento constante. Es conveniente
organizar una sucesion de estimulos adecuados que se adapten siempre al calendario
del desarrollo cerebral del jugador, como demuestran los programas de los juegos sim-
plificados formados por 2, 3 y 4 jugadores en un equipo y una propuesta para una
progresi6n légica de las competiciones formativas que son detallados en el método
formativo del autor: “Fritbol a la medida del nifio”.

Un nifio normal ex-
plora constantemente su
entorno. También en el
campo de futbol. Una
formacién correcta ga-
rantiza que esa explora-
cién en presencia de un
profesor sea exitosa. Por
eso el formador a parte
de impartir con un estilo
de ensefianza estimu-
lante debe disponer de
suficientes juegos a la
media del nifio como
para que el alumno se
divierta constantemente
y ademas reciba los esti-
mulos necesarios para el
desarrollo 6ptimo de sus capacidades cerebrales. Los juegos en “Fiitbol a la medida del
nifio”son planificados de forma que, ademds de divertirle constantemente, estimulan e}
desarrollo de conexiones neuronales, aptitudes cerebrales y habilidades fisicas. Del mis-
mo modo contemplan los mecanismos por los que el nifio y el adulto aprenden a relacio-
narse con los demds compartiendo juegos, esfuerzos en comuin y relaciones afectivas.

Un cerebro bien desarroilado, en el que se ha establecido el mayor niimero posible
de conexiones, es capaz de relacionar mejor, més rapido y mayor niimero de conceptos
entre si, puede analizar mds rapida y profundamente la realidad que le rodea al juga-
dor, imaginar y encontrar mds y mejores soluciones ante un mismo problema que surge
en el juego y ponderar mejor cada una de las opciones antes de adoptar una decision
final sobre qué hacer, cémo, cuando y en qué lugar hacerlo.

“Dios juzga el arbol por sus frutos, no por sus raices”
Proverbio drabe

Jugadores con un cédigo genético menos brillante pero estimulados y formados
primero en la “Escuela de Iniciacién Deportiva” y después en la “Escuela de Fitbol”
con métodos correctos pueden establecer mds conexiones cerebrales que jugadores
genéticamente muy dotados, que han sido formados con métodos tradicionales* que
reinan todavia en la gran mayoria de paises, clubes y escuelas de fiitbol.

La ensenanza tradicional en el fiitbol* es, generalmente, poco estimulante. En la
formaci6n de futuros futbolistas abundan todavia los instructores que suelen dar o
regalar peces, dia tras dia a sus discipulos, mientras hay pocos formadores que les
enserian a pescar. La ensefianza tradicional* con sus entrenamientos y competiciones
equivocadas perjudica por igual a todos los jévenes jugadores, porque impide el desa-
rrollo de sus areas cerebrales.

Cabe preguntarse cuantos Zidane, Beckenbauer o Pelé estén dejando a aparecer por
culpa de una formacién basada en opiniones, tradiciones e intereses y no en criterios
cientificos.

* Como una breve orientacién seran expuestos aqui s6lo 8 de los multiples caracteristicas de
la ensefianza tradicional en el fiitbol.

~  Tomar como punto de partida el juego de los adulto con las reglas oficiales de la FIFA sin
adaptarlas a la medida del nifio. El nifio de 7/8 afios compite con las mismas reglas como
los profesionales.

- Acelerar el desarrollo del jugador y afrontarlo precipitadamente a la dificultad y comple-
jidad del fiitbol reglamentario

- Ofrecer en los entrenamientos contenidos que tienen poco que ver con lo que exige la
competici6n , es decir el entrenamiento y el partido no se condicionan mutuamente. En los
partidos se juega otro fiitbol que en los entrenamientos.

- Después de muchos ejercicios (actividades cerradas - método analitico) se suele ofrecer
un juego (una actividad abierta- método global) en vez de considerar como punto de
salida siempre el método global ,el juego abierto, para posteriormente ejercitar, lo que
hace falta para poder jugar mejor. No se deberia ver el juego como un premio sino como
una necesidad. .

- Considerar la técnica, la tactica, la preparacion fisica y la mental de manera aislada, pensan- ~ '
do que la suma de las 4 partes asegura un buen rendimiento del jugador.

~  Conceder una importancia excesiva al mecanismo de la ejecucién técnica, ensefiando
principalmente “como” hacer las cosas. La ensefianza pasa por y se planea para el domi-
nio de los diferentes gestos técnicos aislados del resto de los componentes del juego,
gestos carentes de signiticado que los jugadores iran asimilando hasta automatizarlos tras
numerosas repeticiones. Légicamente este punto lleva a un acento en el juego individual.

- Considerar el jugador como sujeto pasivo que debe seguir a las instrucciones del técnico.
El nifio se convierte en un sujeto ejecutante en vez de un jugador pensante. Tiene con su
técnico una relacion de méxima dependencia.

- Buscar resultados rdpidos en la competicion con una complicidad entre técnico y jugado-
res para conquistar los resultados en el menor tiempo posible.




@ INTRODUCCION

La necesidad de un desarrollo multilateral parece estar aceptado en la mayoria de
los campos de educacion de las escuelas hasta la ensefianza del deporte. También en el
fatbol los monitores deben conocer los peligros que conlleva la tentacion de desarrollar
con benjamines y alevines un programa de entrenamiento que guie hacia la especiali-
zacién prematura del nifio.

En muchas ocasiones, la obsesion del monitor y especialmente de los padres de
alcanzar con sus benjamines o alevines resultados antes de tiempo, incentiva a los
técnicos a planificar y realizar en los entrenamientos exclusivamente ejercicios/juegos
especificos de fuitbol. Como consecuencia se producen rapidos éxitos deportivos, pero
el descenso no se hace esperar después de pocos afios. Adems la falta de variedad en
la formacién unilateral aumenta el riesgo de lesiones y no sabe estimular la motivacion
para entrenar con vistas a alcanzar objetivos importantes a largo plazo. Los nifos
formados asi suelen abandonar la practica del fiitbol més frecuentemente que aquellos
que han disfrutado de una formacion multidisciplinar, requerimiento basico necesario
para alcanzar con el tiempo el més alto nivel.

S6lo una amplisima experiencia motriz ganada en la edad del mayor aprendizaje
motor (9-12 afios) permite después aprender més rapido y ejecutar eficientemente las
mas complicadas técnicas y los comportamientos técticos que exige el futbol de alto
rendimiento.

Para incentivar a los monitores a asegurar mediante un cambio de los contenidos delos
entrenamientos tuna formacion polivalente de los benjamines, es imprescindible cambiar la
estructura de sus competiciones, sabiendo que el entrenador suele preparar lo mejor posi-
ble al nifio para la competicién con contenidos que simulan situaciones de la misma.

Consecuentemente una 6ptima relacién entre entrenamiento multilateral y especiali-
zado (ver el capitulo“La preparacion de una sesién de entrenamiento con los principian-
tes”) s6lo se alcanzard en los campos de fiitbol cuando los nifios de 8 y 9 afios realicen
competiciones formativas que exijan aparte delos conocimientos y capacidades futbolis-
ticas otras habilidades y capacidades motrices que son imprescindibles para su futura
formacién (por ej. las capacidades coordinativas y condicionales).

Duracién del Pentatlon de Mini Futbol: 60 minutos.

Se considera vencedor del Pentatlon de Mini Fitbol a aquel equipo que gana mds
pruebas.

DESARROLLO
MULTILATERAL

EDAD
s

Relacion entre el desarrolio multilateral y el entrenamiento especializado
para diferentes edades.

@ LOS 5 JUEGOS DEL PENTATLON

1 MINI FUTBOL 3:3 (Variante 1)

- Unjugador de cada equipo debe permanecer en su drea sin poder salir de alli hasta
que un equipo marque un gol. En este momento rotan entre los 3 jugadores. Dura-
cion del partido: 2 tiempos de 7.5 minutos.

- Con excepcién de estas reglas y del niimero de jugadores en cada equipo (3 en vez
de 4), valen las reglas oficiales de Mini Futbol 3:3 sin portero.

-2 Mema—— 12 M~




~ Duracién del partido: 2 tiempos de 7.5 minutos.

RELEVO - Con excepcién de estas reglas, valen las reglas oficiales del Mini Fiitbol 3:3 sin
portero).

- Cada equipo de tres se sittia en fila india P
en una de las dos porterfas de conos, :
establecidas en la misma linea de fon-
do. Después de una sefial visual
el primer jugador de cada equi-
po:

- corre hasta la linea del
area para tocarla con el

pie(1).

- vuelve a la porteria
para tumbar con el
pie uno de los conos

(2)/

- gira para desplazar-
se hasta el cono si-
tuado en el punto central del campo de Mini Fiitbol que rodea (3),

o

- en camino a su porterfa salta un obstaculo de 2.50 metros de anchura formado por
dos balones en el terreno (4),

4 ATRAPAR A DOS “LADRONES”

- continua hasta llegar a la porteria de salida para tumbar con un pie el segundo

cono (5), lo que significa que el proximo jugador puede salir para realizar el mismo

recorrido, s6lo que en vez de tumbar los conos debe levantarlos con una mano, - Un equipo (los policias) se en-

mientras que el tercer jugador los tumba como el primero. cuentra en una porteria (Guar-
dia Civil) del campo de Mini
Futbol, otro (los ladrones) se
distribuyen convenientemente
en el rea de tiro anexo.

- Cada jugador debe correr dos veces, gana el equipo cuyo tercer jugador completa
primero la segunda vuelta.

, : -~ Un policia sale al drea con el

3 MlNI FUTBOL 3'3 (Variante 2) ﬁnc{aetocar lo mas répjdamen—
: te dos de los tres “ladrones”

que deben evitarlo pero sin sa-

lir jamas del campo (4rea). Una
vez conseguido el objetivo, el

- Un jugador de cada equipo debe permanecer obligatoriamente como atacante en
punta en el drea contraria.

~ Los demds jugadores deben realizar después del saque neutral desde la parte cen- policia vuelve a su porteria
tral del campo pases largos al atacante en punta y sélo pueden pisar su drea cuan- para tocar al siguiente compa-
do el balon (n° 4) se encuentre en la misma. fiero de su equipo que acttia de la misma forma.
- Después de haber marcado gol, el delantero va a ser sustituido de forma rotatoria - Se cronometra el tiempo transcurrido hasta que el tercer policia vuelve a la porteria.
or un compafiero que juegue en la parte central del campo. . .
P P quejues P P - Posteriormente ambos equipos de tres cambian posiciones y funciones.

~ Gana el equipo que necesita menos tiempo para el relevo.

V!



5 MINI FUTBOL 3:3

- Juego libre sin restric-
ciones. Se aplica el
reglamento oficial
del Mini Futbol 3:
3 a4 porterias.

~ Duracién del
partido: 2 tiem-
pos de 7.5 mi-
nutos.

1 1:1 CON SUSTITUCIONES
(jugador 1 vs. 2, 3 vs. 4y 5 vs. 6)

6m — Flsorteo decide quién juega contra quién en el primer juego. El méds joven de los dos
recibe el balén e inicia el partido desde su propia linea de fondo con el fin de
conducir el balén controlado a través de una de las dos porterias contrarias. En el
momento del inicio del ataque, el defensa parte de su linea de meta, e intenta arreba-
tar el balén al atacante y marcar gol.

«2Mmws—-12m —

- Después de un gol 0 si el balén va més alld de una linea de fondo, ambos jugado-
res descansan detras de su propia linea de meta dejando entrar primero a los
préximos dos contrincantes y finalmente a la tercera pareja hasta volver a compe-
tir nuevamente.

“Ef talento se echa a perder sin el ejercicio”
Leonardo da Vinci

— Enlareanudacién recibe el balén el jugador que encajé un gol o que no tocé el balon
cuando éste sali6 a través de la linea de fondo.

- Gana un punto para el test de la capacidad de juego cualquier jugador que consi-
guié marcar 3 goles contra su adversario.




2 2:2 CON SUSTITUCIONES (equipo 1-3-5 vs. 2-4—6) 3 3:3 (equipo 1-2-4 vs. 3-5-6)

— Valen las reglas oficiales del Mini Fitbol sin porteros. Gana el equipo que marca en
tres tiempos de 3 minutos més goles. Cada jugador del equipo vencedor acumula
para el test 3 puntos.

- Dosjugadores de un equipo de tres empiezan el juego mientras que el tercero espera
fuera del campo hasta que un equipo marque gol.

- Después de cada gol ambos equipos deben obligatoriamente cambiar su tercer juga-
dor por el que marc6 o en el equipo contrario por cualquier jugador, respetando el

orden de la rotacién. Valen las reglas oficiales del Mini Futbol sin porteros. Gana el test de la capacidad de juego en el Mini F tithol el jugador con la puntuacion mds

alta. En caso de haber realizado con un sequndo grupo de 6 jugadores el mismo test, los

- Ganaelequipo que en dostiempos de 3 minutos marca mas goles. Cadajugador del primeros asi como los tiltimos 3 jugadores de cada grupo se enfrentan nuevamente para
equipo vencedor acumula para el test de la capacidad de juego en el Mini Fiitbol 2 poder establecer una clasificacion final.
puntos.

Nota: Interviniendo 18 jugadores, se organizan tres rondas finales: una con los dos
primeros, una con los terceros y cuartos y finalmente la dltima con los quintos y
sextos de cada grupo.

“El modo en que nuestros jugadores se comuniquen entre ellos
y el modo en que cada uno de ellos se comunica consigo mismo
determina en ultimo término la calidad de nuestro conjunto”
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Ademés de las variantes ya descritas en los capitulos “Ejercicios/ juegos correctivos
para Mini Fitbol” se recomienda exponer a los benjamines a las siguientes variantes
de Mini Futbol que son enumerados segtin el grado de su dificultad y complejidad:

1 MINI FUTBOL CON UN JUGADOR QUE CUBRE

Obligatoriamente un jugador de
los tres o cuatro ( en caso de em-
plear un suplente) de cada equipo
debe permanecer en su propia
zona de tiro sin avanzar hacia el
mediocampo. Después de cada
gol el defensa libre cambia con
un medio campista de forma
rotativa.

VARIANTE

Durante el desarrollo
del ataque el defensa li-
bre puede subir al medio
campo siempre y cuando uno de los medio campistas juegue ahora en su demarcacion.

-2 m:

Informacién para el desarrollo de Ia inteligencia de juego

El formador por medio de preguitas abiertas y cerradas clarifica en su didlogo con los juga-

dores:

¢Por qué es aconsejable que uno de los 3 jugadores de cada equipo juegue en una posicion

retrasada?

— Aswumir una formacion triangular en cada equipo para asegurar 1 equilibrio entre atacantes
v defensas y para crear mids opciones de pase.

~ Posibilidad de cubrir a los medio campistas en su labor defensiva.
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¢Cudles son las tareas del defensa libre?

— Cubrir o ayudar a sus medio campistas.

~ Ofrecerse para un pase de los medio campistas y construir o inticiar los ataques con pases
inteligentes.

2 CONDUCIR A TRAVES DE UNA
DE LAS DOS PORTERIAS DE CONOS

Ver las reglas oficiales del Mini Fuitbol sin portero, pero un gol s6lo es considerado
valido cuando un atacante logra conducir el balén a través de una de las dos porterias
contrarias de 6 metros de anchura.

VARIANTE1

El gol solo es vélido cuando el jugador que entra en la porteria esté realizando el
malabarismo de Zidane: “La Ruleta” (entrar con el balén de espaldas).

VARIANTE2

Con el fin de estimular el juego de equipo cada uno de los tres jugadores de un
equipo debe haber tocado el balén entre la recuperacién del mismo y el gol marcado.
VARIANTE3

Conel fin de aprender ajugar simple y no complicarse,, el gol es vélido sélo sienel
ataque que terminé con gol ningtin atacante elevo el balon del suelo oal contrario para
conseguir una mayor habilidad en el control de balones altos se exige elevar el balén

por lo menos una vez del suelo.
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VARIANTE 4

Conel fin de “mantener el equipo compacto” (poca distancia entre los jugadores ) a
la hora de marcar gol, los tres jugadores deben encontrarse en el campo contrario.

VARIANTES

Con el fin de asegurar siempre un equilibrio entre el ataque y la defensa uno de los
tres jugadores, en el momento de marcar gol, deberia encontrarse en su propio campo
para poder ralentizar posibles contraataques en caso de una pérdida del balon.

Nota para el formador:

Exigir ln entrada en una de las porterias con el balon controlado -y no un remate a porteria-
obliga a los atacantes a crear mas espacio min y elaborar oportunidades de gol mis claras.

3 MARCAR Y CONTINUAR ATACANDO

El equipo que logra conducir el balén a través de una de las dos porterias anchas (6
metros) del equipo contrario, contintia atacando, dirigiéndose enseguida a las porte-
rias opuestas. Inmediatamente después de haber marcado gol con una conduccién, el
mismo jugador efectia un tiro libre desde la linea de meta hacia un compaiiero en
mediocampo y con los defensas siempre a més de 6metros de distancia, es decir no
pueden defender después de un gol en la zona de remate.

3

N
}é’gji Informacidén para el desarrollo de la inteligencia de juego

;Cudles son las razones para exigir después de un gol marcado el cambio de las.

porterias?

~ Elequipo en posesion del baldn aprende a trasladar con velocidad el peso del juego ( la zona
en la cual se encuentran el balon y muchos jugadores) de un lugar hacia otro que estd menos
defendido.

- Cambiar rdpidamente la actitud de ataque a la defensa o viceversa.

;Qué debe hacer el equipo para marcar en seguida otro gol en las porterias del lado

opuesto?

- El jugador que marco debe realizar inmediatamente después de su gol un pase largo a un
compaiiero desinarcado en otra parte del campo en vez de conducir el balon que permite a los
contrarios defender mds fdcilinente.

- Los que han apoyado ln jugada del gol deben alejarse del baldn y crear espacio al lado
opuesto del campo.
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4 MINI FUTBOL CON HANDICAP

Cada vez que un equipo marca un gol pierde en seguida un jugador que debe
esperar a la altura de la linea central fuera del campo hasta que cualquier equipo
consigue otro tanto. En caso de que el equipo de todavia 3 jugadores marque se invierte
la situacién de 2 contra 3 en un 3 contra 2 porque el jugador que marcé el gol del otro
equipo que fue obligado a salir puede volver a jugar. En caso de marcar el equipo en
inferioridad numérica (2:3) se presenta la situacion de 1 contra 3. Duracién del partido
sin suplentes: 5 minutos.

VARIANTE

Eljugador que marca gol debe salir sin posibilidad de volver a entrar en el campo.

) MINI FUTBOL EN CAMPOS SEPARADOS

Se divide el Mini Campo en dos partes iguales, una derecha y una izquierda. No se
permite que los jugadores del equipo en posesién del balén jueguen en la misma parte
del campo. Asi aprender distribuirse 6ptimamente en el terreno de juego para dificultar
la labor de los contrarios. Los defensas pueden acudir a cualquier parte del campo en
busca del balén perdido.
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VARIANTE1

Cada equipo juega con un defensa libre que no puede salir de la zona de remate,
pero actuando tanto al lado derecho como al lado izquierdo. Se juega 4 partes de 3
minutos, obligando a cada jugador actuar durante 3 minutos como defensa libre.

VARIANTE2

Se divide el Mini Campo en 3 pasillos verticales como demuestra la itustracion. En
cada pasillo puede estar s6lo un jugador de cada equipo. Cuando un compariero inva-
de el pasillo ocupado, el otro debe efectuar con el un cambio de posicién. Este es sélo
valido para el medio campo. Dentro de las zonas de remate no hay restricciones. Se
marca gol con una conduccion a través de cualquier lugar en la linea de fondo del
equipo contrario.
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6 MINI FUTBOL CON TRES EQUIPOS

- Unequipo en el centro del campo ataca alternativamente las dos porterias contra-
rias. Estas estan defendidas en cada lado del campo por un segundo y un tercer
equipo de tres jugadores. Inicialmente juega un portero, un defensa que sélo puede
defender estando sobre la linea de la zona de remate y un tercer jugador que defien-
de sin restricciones en su propio campo.

~ Después de 10 ataques, 5 contra cada uno de los equipos, los 3 equipos efectian
una cambio de posiciones y funciones hasta que cada equipo ataque diez veces.

VARIANTE1

Uno de los tres defensas permanece siempre en la zona de remate con el fin de
efectuar una cobertura para sus dos compafieros que defienden en cualquier parte de
su propio campo.

VARIANTE2

Una vez recuperado la posesion del balon y haber logrado un pase entre ellos, los
tres defensas ganan el derecho de atacar las porterias opuestas del tercer equipo mien-
tras que los anteriores atacantes ocupan las posiciones de los defensas anteriores.
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7 TRES VECES “1 CONTRA 1"

Cadajugador de un equipo se enfrenta a otro
del equipo contrario con un nivel de juego simi-
lar. Todas las parejas juegan al mismo tiempo
con el objetivo de conducir el balén a través de
una de las porterias anchas del contrario.

— Después de haber marcado gol o el balén fue-
ra del campo, todos los contrincantes reanu-
dan al mismo tiempo el juego en el centro del
campo. Cada uno de los jugadores tiene 3 ata-
ques {posesiones del balén) consecutivos para
después cambiar su funcién y la posesion del
balén con su contrario. Después de los 3 x 3
ataques de cada uno de los dos equipos se
establece el resultado final.

AL sz

£3777y  Informacion para el desarrollo
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¢Cudles son los evrores mds frecuentemente co-
metidos de los atacantes en la situacion “1:1"?

— Correr con el balon divectamente hacia el defensa
en vez de obligarle a desplazarse.

—  Entrar en el radio de accion del defensa.

— No utilizar un cambio de ritmo en el momento
adectado.

- Conducir el balén demasiado lejos de los pies.
:Qué debe hacer el atacante para poder desbor-

dar mds facilmente a su defensa en la situacion
“uno contrauno”?

—  Penetrar en el espacio al lado del defensa en direccién hacia una de las dos porterins.

— En caso de tener al defensa cerca, cambiar la direccion de la conduccion y el ritmo de su
carrera y ademds utilizar amagues y fintas para poder ganar espacio y tiempo.

¢ Como deberia actuar el defensa?

~ Nodefender en una posicion frontal. Mds bien asumir una posicion perfilada para canalizar
al atacante hacia el lado preferido (hacia la porteria preferida).

— En caso de poder recuperar el balén cambiar rdpidamente su actitud defensiva por una
ofensiva y agresiva.
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8 MINI FUTBOL CON REMATES ADICIONALES

En el centro del campo de Fitbol 7 se establece un campo de Mini Fitbol. Una vez
controlado el balén en una de las porterias anchas de 6metros en la linea del fondo del
Mini Campo, el atacante debe rematar el balon dentro de 3 segundos ( o con un sélo
toque) desde fuera del Mini Campo a la porterfa de Fiitbol 7 (6m x 2m) que se encuentra
13metros detréds dela linea de fondo del Mini Campo en la linea de fondo del campo de
Fiitbol 7. Cada porteria de Fiitbol 7 est defendida por un portero neutral.

VARIANTE CON PORTERO

Después de un gol el portero de la misma porteria cambia su posicién y funcién con
el jugador que marcé.

&

W,
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9 PASES LARGOS DESDE EL CENTRO DEL CAMPO

Cada equipo coloca un jugador en la zona de remate del campo contrario. Para
marca gol los dos medio campistas restantes deben realizar un pase desde el centro del
campo al atacante en punta. En ningin momento, ningin jugador puede salir de la
zona a €l asignada.

VARIANTE1

En caso de recibir el ata-
cante en punta el balén en
una posicién frontal ( y no
perfilada) , el siguiente gol
no sera considerado vali-
dé.

VARIANTE2

Para mejorar la re-
cepcién de balones al-
tos se permite s6lo
pases altos al ata-
cante en punta.

VARIANTE3

A los medio cam-
pistas se permite s6lo
entrar en la zona de remate después de encontrarse el balén en la misma.

VARIANTE 4

El tinico jugador que no puede marcar gol es el atacante en punta, lo que obligaalos
medio campistas decidir quién de ambos apoya al atacante en punta y quién cubre en
medio campo.

Informacion para el desarrollo de 1a inteligencia de juego

¢Cudndo llega el mejor momento para realizar wit pase en profundidad?

— Directamente después de la recuperacion del balon, porque la defensa contrario todavia no
se fornid.

;Cudles son las tareas que debe realizar el jugador que pasa el balony el que lo recibe?

— Establecer previamente al pase un acuerdo visual entre el que pasa y el que recibe el balon.

~ Pasar ol balon preferiblemente a ras de suelo y recibiéndolo en una posicion perfilada.
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10 MANTENER LA POSESION
DEL BALON EN LA SITUACION 3:2

Uno de los tres jugadores de cada equipo debe permanecer obligatoriamente ensu
zona defensiva de 5.80 metros. Cada uno de los equipos de tres jugadores intenta
mantener la posesion del balon durante 5 segundos a pesar de la presion del equipo
contrario y sin dejar salir el balén por los limites del campo.

Si la situacion del juego lo recomienda, el jugador en la zona de 5.80m puede entrar
en el centro del campo de Mini Fiitbol, pero cambiando su funcién y posicion con uno
de los dos medio campistas mientras mantienen la posesion del balon.

VARIANTE1

Después de haber logra-
do 4 pases consecutivos
en un equipo de tresjuga-
dores se permite anotar
en cualquiera de las 2
porterias contrarias,
dando al defensa el
permiso para poder
atacar.

VARIANTE2

Con el fin de
mejorar el juego
al primer toque,
conel pie menos
habil, el control del
baldn o el juego con la cabeza, el formador presenta una nueva regla de juego: Se exige
un niimero determinado de pases sin control previo del balon entre los 3 jugadores de
un equipo (estimulacién del juego al primer toque), 0 sélo cuentan los pases ejecuta-
dos con el pie menos hébil, pases altos (estimulacién del control) o los pases con la
cabeza con una posesién del balon.

 «2 M 12m.

VARIANTE3

Esta variante del juego se puede aplicar solo con jugadores a partir de 11 afios. Se
cuentan sélo los pases de més de 10 m de distancia (estimulacién de la capacidad de
percepcién en profundidad y de la capacidad de orientacién de los jugadores).

259.



Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

;Cuiles son tus distintas tareas entre la recuperacion del balony el gol conseguido?
—  Primero asegurar la posesion del balon
— Después progresar en el cantpo para aproximarse a la zona de remate.

— Finalmente marcar en la porteria menos defendida

;Cudles son las caracteristicas de estas tres fases?

—~ Paraasegurarse I posesion del balon se debe evitar entrar en situaciones de 1:1y preferible-
mente pasar el balon directaniente en los pies del compariero.

~ Durante la progresién del ataque pasar el baldn en la carrera del compariero.
—  Enlaconclusion del ataque pasar el baldn al atacante mejor situado y acertar en la finalizacion.

11 ATACAR LAS PORTERIAS
DIAGONALMENTE OPUESTAS

Cada equipo defiende dos porterfas diagonalmente opuestas y ataca las otras
dos. Se marca gol en conduccién o con un tiro desde cualquier lugar en el interior de
la zona de remate.

e TN vz
S ’ﬁlﬁiy Informacién para
Y el desarrollo de

lainteligencia de juego

AL

;Quéporteriavas a atacar?

— Sienpre se debe buscar la
porteria menos defendida,
es decir de un solo defensa
al cual se desborda con
una combinacion 2:1
después de haber reci-
bido el conductor del ba-

161 un apoyo de un compariero para poder jugar en superioridad numérica.

;Cudles son los gestos técnicos o acciones que se deben emplear para crear una superio-
ridad numérica en ataque?

— Realizar de repente dos o tres veces el cambio de direccion en la conduccion del balon crea
espacio porque incentiva a los defensas ocupar espacios que te interesar.

~ Pasar ¢l balén hace el juego rapido y disminuye el tiempo para que dos defensas puedan
acudir a proteger la porteria atacada.
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12 ELIGE CUALQUIER PORTERIA

Con el fin de ampliar el campo visual de cada uno de los jugadores, cada equipo de
tres puede anotar gol en las porterfas Mini de 2 x Imetros con un remate desde el
interior de la zona de remate del equipo contrario (variante inicial ) o méas tarde con una
conduccién del bal6n controlado en cualquiera de las 4 porterias anchas de 6 metros .

VARIANTE1

El gol s6lo es valido cuando el jugador que entra en la porteria estd realizando e,
malabarismo de Zidane: “La Ruleta” (entrar con el balén de espalda). g
VARIANTE?2

El gol s6lo es considerado valido cuando el que entra en la porteria con el balon
controlado no esta presionado por ningiin defensa en una cercania de 3 metros.

“La técnica y la tactica son dos ruedas de un carro
que deben rodar de forma simultanea”
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VARIJANTE3

Cada equipo tiene 2 veces 5 posesiones del balén. Un equipo inicia el juego desdeel
punto central del campo, intentando marcar gol con una conduccién a través de cual-
quiera de las 4 porterias sin dejar tocar el balén a los contrarios (que pueden distribuirse
libremente en el campo). En este caso y con el balon fuera del campo termina la primera
posesion del balon.

Después de 5 posesiones ambos equipos cambian lugares y tareas. En el descanso
se cuentan los goles conseguidos de ambos equipos para posteriormente continuar

cada equipo con otras 5 posesiones del balon. El equipo de tres jugadores que marca
mas goles con 10 posesiones del balén es considerado vencedor.

Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

El formador simula distintas situaciones de juego para ayudar a sus jugadores por medio de i
didlogo con preguntas abiertas y cerradas, a “leerlas” correctamente. Asi les permite solucionar
el probleina de juego con éxito.

13 MODIFICAR EL LUGAR DE LAS 4 PORTERIAS

Durante el desarrollo del partido dos jugadores suplentes , situados en las lineas de
fondo, modifican cada 2 minutos el lugar de las 4 porterias en las lineas de fondo.

VARIANTE1

Las porterias pueden ser establecidas también sobre las lineas laterales del campo.

14 AprenDER A OBLIGAR ,
AL ATACANTE EN POSESION DEL BALON

Para aprender a canalizar el juego de los atacantes hacia zonas del campo que mas
interesan a los defensas, se da un distinto niimero de puntos a un gol conseguido en
cada uno de las dos porterias contrarias. Anotar en la derecha (izquierda) da 3 puntos
mientras que un gol anotado en otra un solo punto. Se recomienda practicar este juego
a partir de 11 afios.

262:

Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego

;Qué deben hacer los defensas para desviar el ataque contrario hacia una porteria

preferida?

~ Asumir delante del poseedor del balén una posicion perfilada con el fin de cerrar el espacio
al lado que interesa y ofrecerlo al lado opuesto. Asi canaliza el juego del contrario hacia una
parte del campo en la cual crea una superioridad nunérica.

15 ABRIR EL JUEGO POR LAS BANDAS

Para acostumbrar a los jugadores a iniciar su ataque con un juego por las bandas
(en caso de una pérdida del balén hay menos posibilidades para el contrario de marcar
con un contragolpe) , se colocan en cada una de ellas y sobre la linea central imagina-
ria una porteria ancha de 6 metros. S6lo una conduccién o un pase a través de una de
ellas hacia un compatero da al equipo atacante el permiso para entrar en el campo
contrario.

Vaa,

- 20-25 m.

VARIANTE

Las dos porterias de conos en la linea central, en vez de estar paralelas con las
lineas de fondo, estan ahora paralelas con las lineas laterales. Asf, s6lo una conduc-
cién o un pase a través de una de las dos porterfas de conos permite a los atacantes
entrar en el campo contrario.
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16 RECIBIR EL BALON DETRAS DE LA PORTERIA

Antes de practicar con los pies se juega con las manos. Este juego se recomienda
parajugadores a partir de 11 afios
con el fin de estimular el juego sin
balén.

En cada linea de 6metros
que delimitan las zonas de re-
mate seran establecidas 2 por-
terfas de conos separadas
entre s por 12 metros. Para
que un gol sea vélido en
una de las porterias de 2 x : :
1 metros, hace falta pasar , _ : 0120 m.
el balén desde el medio : : '
campo a través de cual-
quiera de las dos porte-
rias de conos en la li-
nea de 6 metros a un
compaiiero del me-
dio campo que se
desmarcé por no oA \
mds de 5 segundos S (S e
detrds de una de
ellas . Debe recibir el
bal6n en la zona de remate y marcar gol. Los defensas s6lo pueden pisar la zona de
remate en el instante el balén se encuentra en ella.

VARIANTE

Se juego sin las porterfas de conos en la linea de 6 metros, con lo cual el juego resulta
mas facil.

@ :7’,'5\ . . . . .
2 Informacién para el desarrollo de la inteligencia de juego
p=py  AJormacion para el 6eSarrolio ae la Inieligendla de Juego
¢ Qué deben hacer los atacantes para poder ganar el partido?
Preferiblemente uno de los 3 jugadores del equipo se sitiia como atacante en punta cerca de la
zona de remate para ofrecerse para un pase.
¢(Cudndo el atacante en punta deberia ofrecerse en la zona de remate?

Enn el momento de recuperar su equipo la posesion del balén, el atacante en punta deberia
establecer un acuerdo visual con el jugador con el balon y buscar ln espalda de los contrarios.
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17 MINI FUTBOL CON PASE ATRAS

El campo de Mini Fiitbol se encuentra en el centro del campo de Futbol 7. Para
marcar gol en la porterfa de Futbol 7 hace falta:

—- controlar el bal6n dentro de la zona de remate del equipo contrario en el Mini
Campo y después

- pasarloatras (a través de la linea de 6 metros) a un compafiero en el medio campo

- quien chuta el balén al primer toque desde el medio campo del Mini Campo a la
porteria vacia de Ftitbol 7, establecida a 13 metros de la linea de fondo del Mini
Campo.

Nota: De todas las variantes de Mini Fiitbol, de los juegos correctivos y preparatorios para
el Mini Fiithol, del Test de la capacidad de juego y del Pentation de Mini Fiitbol existen videos
que forman parte del DVD: «Desarrollar la inteligencia de juego en el fiitbol para nifios hasta 10
afios» que el CEDIFA de la Federacién Andaluza de Fiitbol publicard en diciembre de 2004.

“Si el desarrollo de un jugador va demasiado deprisa,
alcanza la desgracia; si va demasiado despacio,
es la desgracia la que le alcanza a él”




'PROPUESTA DE ESTRUCTURACION DE UNA R
. TEMPORADA DE MINI FUTBOL CON UNA .
. PROGRESION DE DISTINTOS MINI JUEGOS

Para poder estimular 6ptimamente la inteligencia dejuego delos nifios de 8/9 afios
se recomienda modificar cada mes las reglas del Mini Fitbol :

MINI FUTBOL ,
CON UN DEFENSA ATRAS
EN SU PROPIO AREA

-2 Mmime——12m,——

MINI FUTBOL
CON REGLAS OFICIALES

2* jornada: Cada atacante deberfa ha-
ber tocado el balén en el ataque a
la hora de marcar gol

3" jornada: No se puede elevar el
balén del suelo

4* jornada: Al marcar gol todos
los 3 atacantes deben estar en
el campo contrario
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MINI FUTBOL CON CONDUCCION
A TRAVES DE UNA DE LAS 2 PORTERIAS

2" jornada: Se exige marcar en con-
duccién con una habilidad é

acrobatica Y.
3" jornada : Al marcar gol, uno [ ‘?.

de los 3 jugadores deberia
quedarse en su drea

MINI FUTBOL
A PORTERIAS
DIAGONALMENTE OPUESTAS

17y 2* jornada con remate a una delas
dos porterias

3"y 4*jornada con conduccion a tra-
vés de una de las 2 porterias an-
chas de 6 metros.

MINI FUTBOL

PARA PODER ATACAR SON
NECESARIOS 3 PASES O 6
SEGUNDOS DE POSESION

DEL BALON




MINI FUTBOL
A CUALQUIERA DE LAS
4 PORTERIAS

1° jornada con remate a porteria

2* jornada con conduccion a tra-
vés de una de las dos porterfas

3* jornada con conduccién sin
tener ningtin defensa mds
cerca de Smetros

4% jornada: Durante el juego
se modifica para los dos
equipos la asignacién de
sus porterias

o
-3

—12m—

MINI FUTBOL
CON PASES EN PROFUNDIDAD
DESDE EL MEDIO CAMPO

2* jornada: Cuando el balén ests en el
area arriba, todos pueden entrar en
el mismo.

3* jornada: S6lo se permiten pases
altos al atacante en punta

4* jornada: El punta es el tinico ju-
gador que no pude marcar gol

MINI FUTBOL

CON PASES DE UNA DE LAS
2 PORTERIAS CONTRARIAS

1y 2*jornada: Un 4°jugador detras
de las porterias contrarias debe
controlar el pase largo

3°y 4° jornada: Un 4° jugador de
cada equipo defiende delante
de las dos porterias contra-
rias

MINI FUTBOL

CON PORTERO
Y UN SUPLENTE




ASIA CONTRA AMERICA

Equipos INDIA PAKISTAN JAPON MALAYSIA
nombre

jugadores

Equipos ARGENTINA CHILE USA CANADA
nombre

jugadorss

1er. JUEGO: 3:3 CON 4 PORTERIAS CRUZADAS (4 x 3 min.)

Campo 1 IND-ARG
Campo 2 PAK-CHI

Campo 3 JPN-USA
Campo 4 MAL-CAN

FTT

LI

2er. JUEGO: 3:2 CON CONTRAATAQUE {4 x 3 min.)

Campo 1 IND-CHI

Campo 2 PAK-USA
Campo 3 JPN-CAN
Campo 4 MAL-ARG

LT
LI

Jer. JUEGO: 3:3 CON DOS PORTERIAS ANCHAS (4 x 3 min.)

RESULTADO FINAL:

(suma de victorias)

Campo 1 MAL-CHI
Campo 2 JPN-ARG
Campo 3 PAK-CAN
Campo 4 IND-USA

HiiH

=

S

Técnico Delegado:l

2:3 CON 4 PORTERIAS CRUZADAS

%

CADA EQUIPO ATACA INDISTINTAMENTE A
DOS PORTER{AS OPUESTAS Y DEFIENDE LAS
OTRAS DOS.

SAQUE NEUTRAL PARA INICIAR EL JUEGO.

TIROS LIBRES Y SAQUES DE BANDA A)MAS
DE 3METROS DE CUALQUIER PORTERIA.
SE MARCA GOL CONDUCIENDO EL BALON ) ; : o
CONTROLADO A TRAVES DE UNA DE LAS ~—5m; 10 m. 5m.—
DOS PORTERIAS CONTRARIAS.

DURACION DEL JUEGO: 4 TIEMPOS DE 3 MINUTOS.

3:2 CON CONTRAATAQUE

SE JUEGAN 4 TIEMPOS DE 3 MINLUTOS.

TRES JUGADORES DURANTE 3 MINUTOS ATACAN AL-
TERNATIVAMENTE LAS PORTERIAS DE 20 M DE AN-
CHURA.

DOS CONTRARIOS DEFIENDEN SU PORTERIA, ES-
TANDO EL TERCERO EN LA OPUESTA A LA ESPERA
DEL PASE DE SUS COMPANEROS.

UNA VEZ PERDIDO EL BALON, LOS ATACANTES
PUEDEN RECUPERARLO, PERO NO DETRAS DE LA
LINEA CENTRAL.

LOS ATACANTES MARCAN GOL LLEVANDO EL
BALON CONTROLADO A TRAVES DE LA LINEA

DE PORTER[A DEFENDIDA POR LOS DOS. TAM:
BIEN EL TERCER DEFENSA PUEDE MARCAR -
CUANDO RECIBE EL BALON Y LO CONTROLA m.

EN SU PORTERIA.

CADA 3 MINUTOS SE REALIZA UN CAMBLO ENTRE ATACANTES Y DEFENSAS.

UN ATAQUE TERMINA EN GOL O CUANDO EL BALON CRUZA LA LINEA DE FONDO
(20M).

DESPUES DE CADA ATAQUE, UNO DE LOS DOS DEFENSAS DEBE ROTAR PARA ESTA-
BLECER SIEMPRE LA SITCACION DE 3 ATACANTES CONTRA DOS DEFENSAS.

LOS TIROS LIBRES SE EJECUTAN A NO MENOS DE 3 METROS DE LA LINEA DE FONDO.

3:3 CON 2 PORTERIAS ANCHAS P

*

SE JUEGA EN UN CAMPO DE 20 X 20 METROS CON
DOS PORTERIAS DE 20METROS DE ANCHURA.

SAQUE NEUTRAL PARA INICIAR EL JUEGO.

LOS TIROS LIBRES Y SAQUES DE BANDA SE REA-
LIZAN A MAS DE 3METROS DE LA LINEA DE

TROLADO A TRAVES DE LA LINEA DE FON-
DO (20M.) DEL CONTRARIO.

DURACION DEL JUEGO: 4 TIEMPOS DE 3 M-
NUTOS.

FONDO. ,
SE MARCA GOL LLEVANDO EL BALON CON- _
)




El“PENTATLON 333" est4 compuesto por los 3 juegos simplificados del “TRIATLON
3:3”y 2 juegos polivalentes que son intercalados entre éstos. Es decir, después del ler.
juego simplificado del Triatlon (3:3 con 4 porterias cruzadas) el monitor introduce el
ler. juego polivalente, por ejemplo ‘Fugarse después de 3 toques’, y después del 2°
Juego Simplificado (3:2 con contraataque), los equipos del Triatlén disputan el 2°juego
polivalente, por ejemplo ‘Fiitbol Cangrejo’.

El equipo que ha logrado mas victorias en los 5 juegos sera proclamado vencedor
del Pentatl6n 3:3.

En el siguiente apartado se pueden consultar una serie de juegos polivalentes para
insertar en el Triatlén 3:3.

mientras que el jugador tocado como tiltimo le persigue con el fin de atraparle.

— Nose permite dar el tercer toque siempre al mismo adversario. Cuando cada juga-
dor ha salido dos veces, ambos equipos cambian sus funciones.

- Eljuego termina cuando cada uno de los jugadores ha finalizado dos aproximacio-
nes con fugas posteriores.

JUEGOS POLIVALENTES PARA
INSERTARLOS EN UN PENTATLON 3:3

1 rycarse DEspuEs DE TRES TOQUES

REGLAS DE JUEGO:

~ Los dos equipos de 3
jugadores se sittian en
linea uno enfrente de
otro, a una distancia de
20(30 metros).

- Elsorteo decide qué equi-
po enviard primero su ju-
gador n®1 al rival. Un juga- , 20-30 m.
dor del equipo A se aproxima C a— Molestar y atrapar
a los tres jugadores del equipo
B que con los brazos cruzados en su dorso estan situados fuera del campo. Ese juga-
dor debe ejecutar tres toques al mismo o a distintos jugadores que estén frente a él.

- Gana el equipo cuyos jugadores logran mas veces volver a su linea de salida sin
haber sido atrapados

Objetivos formativos

- Mejorar el célculo 6ptico-motor.

- Mejorar la velocidad de desplazamiento.
- Aumentar la capacidad de aceleracion.
- Resaltar la capacidad de atencion.

-~ Realizar fintas.

VARIANTE: ELPANUELO

El monitor nombra un niimero entre 1 y 3. Los jugadores a los que se les ha asignado
previamente estos niimeros se aproximan al pafiuelo en el centro del campo con el fin
de recogerlo y llevarselo mas alld de su linea de fondo. En su huida deben evitar ser

tocados por el contrincante.

2 rgTROL CANGREJO

REGLAS DEJUEGO

- Los dos equipos de tres jugadores se distribuyen a voluntad en el campo de juego
que tiene las dimensiones de 10x10 metros. Se juega con dos porterias de 3.60 me-

tros de anchura.
- El monitor inicia el juego con un saque neutral en el centro del campo.

- Anteriormente todos los jugadores se han colocado boca arriba, apoyando las ma-
nos detrés del cuerpo en el suelo. En esta posicion intentan jugar el balon con los
pies o la cabeza y llevarlo detras de la linea de gol del rival sin sobrepasar con el
bal6n la altura de la cabeza del portero.

— Tocar el balén con la mano o quitar
ambas manos del suelo, (por
ejemplo sentarse) se sanciona
con un penalti desde el cen-
tro del campo a la porte-
ria defendida por un
contrario.

~ Duracién deljuego: 4
tiempos de 1 minuto
con 30 segundos de
descanso entre las
distintas partes.




- Debido a la dificultad e imprecision de los jugadores, el balon suele salir frecuente- 6 3
mente del campo, por lo cual se recomienda colocar barreras en las lineas laterales CRUZAR PORTERIAS
(por ejemplo bancos gimnasticos volteados) o dejar que una valla coincida con el DE 15 METROS SIN RECIBIR UN TOQUE

limite lateral del campo.

- Cuando el esférico sale del campo el monitor lo devuelve enseguida al equipo que

no toc el balon como wltimo o él mismo introduce una pelota de reserva - Sesittan tres porterias anchas de 15 metros, una detrés de otra, con una distancia

de 12 metros entre ellas. Cada jugador de un equipo de tres debe defender en 6
ocasiones los 2 ataques individuales de cada uno de los 3 adversarios. Después el
cambio de posiciones y funciones se establece el mejor equipo y el mejor jugador en
ataque y el mejor defensa.

3 PERSECUCION
Y RELEVO POR EQUIPOS

- Seevalia el calculo 6ptico-motor y la capacidad de cambiar de direccién y ritmo.

- Dos equipos se sittian cada uno a lo
largo de una linea recta y enfrente
uno de otro. El monitor lanza un dis-
co. La cara (color) del disco que que-
da hacia arriba identifica al equipo
que debe perseguiral otro (o vicever-
sa), para intentar atraparlos (tocar-
los) antes de llegar a una linea de
fondo.

- Este juego tiene el fin de evaluar la
capacidad de aceleracién y de coor-
dinacion de los nifos.

7 LUCHA DE TRACCION

4 RELEVO POR PAREJAS ‘ Se enfrentan dos jugadores de distintos equipos agarrados de la mano derecha (o
izquierda) y separados por una zona de 1 metro, determinada por 2 lineas paralelas.

— Se realizan relevos por parejas-entre equipos de tres, que transportan después de - Pierde un punto el jugador que traspase la primera linea, y gana el que logra arras-
cada recorrido a otro compaero, o con inclusién de obstdculos para evaluar el trar a los rivales mas veces sobre la primera linea. #

nivel dela capacidad de adaptacion, de la fuerza y de las capacidades coordinativas. ~ Seevaltia el nivel de fuerza explosiva de los jugadores, tanto con la mano derecha

como con la izquierda.

5 VARIANTE
BLANCO O NEGRO

- El mismo juego puede desarrollarse entre dos equipos de varios jugadores en un

circulo. En este caso, gana el equipo que tenga el dltimo jugador dentro del circulo.
- Unjugador intenta huir a través de la linea de fondo, donde el contrario intentara Se realizan 3 luchas.
atraparlo.

- Con este juego se puede evaluar la capacidad de reaccién y de aceleracion.



8
PELEA DE GALLOS " LANZAR EL BALON HACIA ATRAS

- Dos jugadores, con los brazos sobre el pecho y saltando sobre una pierna, intentan Bl iueador d
mutuamente hacerse perder el equilibrio dentro de un campo de 4x4 metros, de - Bijugador ebe lanzar
. el balén “medicinal”

manera que tengan que apoyar el segundo pie sobre el suelo. Esto se puede lograr . ) '
. ¢ o e N . . hacia atras por encima

mediante empujones, un esquive 4gil y movimientos de engafio. El monitor decide de la cab

con qué pierna saltar. ¢ la cabeza. El lanza-
miento se lleva a cabo
— Termina la lucha cuando el segundo pie de un jugador toque el suelo. desde el lugar donde el

balén aterrizé. Gana el

- Cadajugador de un equipo debe enfrentarse uno por uno a los del rival para cono- .
equipo que lanz6 el ba-

cer el equipo vencedor. , ;
16n en las dos pruebas
VARIANTE més lejos.
- Dosjugadores enfrentados se ponen en cuclillas. Se empujan mutuamente utilizan- 1 2

do las palmas de la manos hasta que uno de los dos pierda el equilibrio.

CIRCULAR EL BALON Y ELIMINAR AL ADVERSARIO

» ~ Unequipo de 3-5 jugadores mueve el balén répidamente entre ellos, utilizand
‘ . , olas
9 FLEXIONES DE BRAZOS manos, con el fin de poder tocar con el balén uno de los 3-5 adversarios, que inten-
tanlhulr sin salir de la zona delimitada de 15x15 metros. Ningtin atacante puede
; . .
- Todos los jugadores de cada equipo deben efectuar correctamente en posicion ten- ealizar mas de 2 pasos con el balén en las manos,

dido prono el maximo niimero de flexiones que sean capaces. - Se cronometra el tiempo necesario para eliminar a dos o tres adversarios Luego
. ’

ambos equipos intercambian funciones.

VARIANTE
VARIANTE
- Dosjugadores, enfrentados en posicién de hacer flexiones, intentan quitar la mano
de apoyo al otro para que éste se caiga. En esta actividad es preciso que el monitor
preste atencion y dé las consignas adecuadas para evitar accidentes.

Un cazador intenta tocar con la
mano a uno de los 3-5 atacantes que
no se encuentra actualmente en pose-
si6n del balén. Cuando uno de los
) atacantes esté en peligro de ser alcan-
1 0 . POLICIA Y LADRON zado por el cazador, pide el balén del

compariero en posesién de éste. El ju-
gador que posee el balén no puede ser

- Los miembros de un equipo serdn “policias”, y se sittian fuera del campo de 20x20 cazado.

metros, los del otro equipo seran los “ladrones”, y se distribuyen por el campo,
cuyos limites no pueden traspasar. ;Cudnto tiempo necesitan los policias como
equipo para atrapar la cinta de cada uno de los ladrones y posteriormente regresar
al cuartel de base?. Cuenta el mejor de 2 tiempos. Luego, los policias y ladrones
intercambian funciones y posiciones.

- Se cronometra el tiempo que nece-
sita cada uno de los cazadores
para tocar un sélo adversario sin
balén.

- Cuando todos los cazadores han
terminado su tarea, se intercambian
funciones.

- Gana el equipo que logrd atrapar las cintas de todos los ladrones en menos tiempo.




A.INFORMACION GENERAL

Mini Futbol con portero es considerada la competicion mas formativa para los
benjamines de segundo afo. Tiene el objetivo de acercar y prepararles para las fut}uras
competiciones més dificiles y complejas como son el Fitbola7 delos alevu.\es, el Fufbol
a 8 para los infantiles y el Fatbol 11:11 2 partir de la categoria cadete. Chicos y chicas

juegan Mini Fiitbol en el mismo equipo.

Jugar Mini Fiitbol con portero exige del benjamin nuevas capacidades, més dificiles
y complejas que las de su primera competicién de equipo.

B.CAMPO DEJUEGO

Ver las reglas oficiales del Mini Fiitbol sin portero.

C.NUMERO DE JUGADORES EN CADA EQUIPO

Un equipo consta de 5 jugadores (incluido un portero) de los cuales s6lo 4 pueden
participar simultdneamente en el juego, y el portero no puede salir de su drea. No se
puede jugar con menos de 3 jugadores por equipo. Cada equipo dispone de un jugador
para las sustituciones.

Después de cada gol, ambos equipos deben efectuar obligatoriamente y de forma
rotatoria una sustitucion.

Eljugador que entra a jugar lo haré por la linea imaginaria del centro del campo y
después de que su compatiero que sale, haya abandonado el terreno de juego.

Una infraccién de esta norma o la salida del portero de su area se penaliza con un
“ataque libre” del equipo contrario (ver las «Sanciones» en el reglamento de Mini
Fuatbol sin portero).

Dirige el partido un sélo arbitro de menos de 14 afios.
D. DURACION DEL PARTIDO

Ver las reglas oficiales del Mini Fitbol sin portero.
E.NORMATIVA TECNICA

Ver las reglas oficiales del Mini Fiitbol sin portero.

Una excepci6n se produce solamente en el ataque libre en el cual el portero juega en
lugar del ultimo defensa mientras éste se coloca junto a sus comparieros 5m. detrds del
atacante con el bal6n en el punto central del campo.

F.EQUIPAMIENTOS
Ver las reglas oficiales del Mini Fitbol sin portero.

G.ARBITROS

Ver las reglas oficiales del Mini Fitbol sin portero.

“El técnico o jugador a quien las derrotas no pueden educar,
siempre sera un principiante”




3 vs. 3 sin portero

8 afios: PR R ANO B A

Un jugador de cada equipo debe permanecer dentro de la propia zona de tiro

Variante: Se marca un gol desde cualquier lugar del rea contraria en una de las 2 porterias
contrarias de 2 metros de anchura.

Variante. Se marca un gol conduciendo el balén de forma controlada a traves de una de las 2
porterias de 6 metros de anchura

Variante: Un jugador de cada equipo debe permanecer en el drea contraria para ofrecerse por pases

desde el mediocampo

3 vs. 3 con portero

9 afios: SEGUNDO ANO BENJAMIN

Se marca gol desde el interior del drea contraria

3 vs. 3 sin portero

Se marca gol con un pase desde cualquier lugar del centro del campo

3 vs. 3 con portero

Se marca gol con un pase desde cualquier lugar del centro del campo

3vs3con1
atacante en punta

En cada equipo hay un atacante en punta que se ofrece detrds de cada
cualquiera de las dos porterias de conos del equipo contrario. Alli en ei espacio
detras de la linea de fondo del campo de Mini Futbol y antes de la linea de 13
metros del campo de Futbol 7 (linea de fuera de juego) recibe pases precisos
en profundidad de sus tres compafieros en el medio campo. Una vez
controlado el baldn en posicion perfilada debe rematarlo dentro de 3 segundos
a la porteria de Ftitbol 7 del equipo contrario.

3vs.3con2
atacantes en punta
y un defensa entre
ellos

Se juegan ahora en cada equipo 2 atacantes en punta (cada uno detras de una
mini porteria) y ademds se adjunta un defensa en cada equipo que se sittia
enfrente de las dos mini porterias. Debe adivinar la trayectoria de un pase en
profundidad a uno de los dos puntas cerca de la linea de fuera de juego
(13metros). Si intercepta el pase al atacante en punta debe devolver el baién a
sus 3 medio campistas en el centro del campo de Mini Fitbol. En caso de no
cortar el pase en profundidad debe defender y evitar un gol de los dos
atacantes en la porteria de Futbol 7, defendida por un portero. Ahora cada
equipo juega con 7 jugadores: un portero, un defensa entre la linea de fuera de
juego y la linea de fondo del mini campo, tres medio campistas y dos atacantes
fuera del mini campo y delante de la linea de fuera de juego del campo de
Futbol 7.

7:7 con Se quitan los 4 porterias de conos, [0 que permite a los atacantes en punta

restricciones moverse libremente fuera del campo de Mini Fitbol. Como variante se permite
que un medio campista de cada equipo pueda apoyar a los dos atacantes en
punta o al defensa libre una vez que el baién se encuentra fuera del mini
campo.

Fatbol 7 sin

fimitaciones para
los jugadores

3 vs. 3 con 1 atacante en punta

3 vs. 3 con 2 atacantes en punta
y un defensa entre ellos




LOS DIEZ MANDAMIENTOS DEL ENTRENAMIENTO CON NINOS

1.

2.

Empieza el entrenamiento siempre con un juego simplificado.

Interrumpe el juego después de unos diez minutos para mejorar sélo
un aspecto técnico-tactico del mismo (por ejemplo la entrada),
practicando ejercicios correctivos.

Vuelve a jugar el partido anterior y aplica y verifica lo practicado y
asegura su correcta ejecucién mediante reglas especificas.

Evita jugar partidos con més de tres jugadores /equipo.

Obliga a los nifios a jugar en el maximo campo posible, porque
cuanto mas espacio y tiempo tienen més facil es terminar sus
jugadas con éxito. Se aconseja estas medidas minimas: 1:1 (15x15
metros), 2:2 (12x12 metros) y 3:3 ( 20x20 metros). Muchos
monitores suelen elegir campos muy pequefios, es decir cortos y
estrechos.

Haz jugar a los nifios a menudo con porterias anchas, que les
permiten manejar el espacio y que les obliga a realizar un juego con
control con conducciones a través de la linea de porteria.

Introduce frecuentemente juegos polivalentes (generalmente sin usar
el balén de futbol) con el fin de mejorar las capacidades
condicionales y coordinativas del nifio.

Organiza a veces competiciones para motivar al joven jugador que
anteriormente ha practicado de forma aislada un aspecto del juego.
Explica el porqué de haber ganado o perdido el test.

Practica e intenta perfeccionar en cada sesion de entrenamiento las
capacidades técnicas y tacticas que exige una prueba de decatién
hasta haber establecido el vencedor de la prueba.

10. Elige preferiblemente las actividades formativas propuestas en el

“Modelo”.

“Sj dudas de ti mismo, estas vencido de antemano”

se

CARACTERISTICAS DE UN MODELO PARA DESPERTAR Y DESARROLLAR
EL POTENCIAL INNATO EN JOVENES FUTBOLISTAS

Esta primera parte del libro “Fitbol a la medida del nifio” y su segunda parte deben
r consideradas como una guia que quiere orientar y ayudar al formador en la progra-

macién de los entrenamientos para los jugadores a partir de los siete afos, proponien-
do una serie progresiva de actividades que respetan siempre la evolucion fisica y men-
tal de los alumnos, con el objetivo de desarrollar de manera gradual con los afos

ca

pacidades correctas en el &mbito técnico, tactico y en la preparacion fisica.

Las actividades propuestas:

L
2,

Rompen con la rutina del entrenamiento habitual.

Representan un recfproco y continuo proceso de adquisicién de fundamentos y su correcta
utilizacién en el juego. El descuido de uno de los aspectos repercutird negativamente en el
rendimiento.

3. Son representativas del juego reglamentario.

has

N w»

o

11
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

Se fundamentan en la repeticién de ciertas situaciones basicas del juego reglamentario,
para alcanzar objetivos preconcebidos.
Son de facil comprensién, aplicacién y asimilacion.
Tienen reglas flexibles y adaptables a las condiciones existentes.
Progresan de lo simple a lo complejo.
Permiten la activa participacién de todos.
Aparte de ser variadas, divertidas y lidicas, ensefian y refuerzan los principios bésicos
del juego.
. Mejoran las aptitudes técnicas y técticas de manera gradual.
Consolidan las capacidades, también en condiciones competitivas, bajo tension y cansancio.
Permiten ganar experiencia, a causa de su simplificacion y presentacién en contextos dife-
rentes, sin recibir constantemente instrucciones del técnico.
Educan e forman al joven jugador, y el técnico solo interviene cuando el jugador no puede
encontrar la solucién por si mismo.
Fomentan la competitividad.
Motivan a esforzarse cada vez mds. 5
Ensefian que la calidad y la efectividad de un futbolista depende, aparte de sus habilidadés
y capacidades, también de las de] companero.
Desarrollan la sociabilidad, la comunicacién y colaboracién, tanto en el juego ofensivo
como en el defensivo.
Estimulan la creatividad, la responsabilidad y el autocontrol.
Son caracterizados por procesos simplificados en la adquisicién y utilizacion de fundamen-
tos, gracias al nimero reducido de jugadores que intervienen y el espacio y tiempo dispo-
nible para cada uno.
Disminuyen, con la creciente experiencia en las situaciones bésicas del juego, el tiempo que
los jugadores necesitan para adquirir informaciones y usarlas adecuadamente en su juego.
. Desarrollan la capacidad de anticipacion (de acciones contrarias, de sus compafieros y del
movimiento del balon).
. Son de facil evaluacion, porque permiten una observacion, andlisis y correccion sin dificultad.
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ESCUELA DE LA INICIACION DEPORTIVA

JUEGOS DEMALABARISMO
JUEGOS DE CONDUCCION Y PERSECUCION

JUEGOS DE PASE, DE CONTROL Y DE TIRO A PORTERIA
JUEGOS EN EL LABERINTO

JUEGOS DE ENTRADA
TRlATLON 22
DECATLON (10 JUEGOS DE UNO CONTRA UNO)

JUEGOS POLIVALENTES
PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS para equipos formados

por 2 jugadores
JUEGOS PREPARATORIOS O CORRECTIVOS PARA MINI FUTBOL

PENTATLON DEMINIFUTBOL
MINIFUTBOL Y SUS VARIANTES
TEST DE LA CAPACIDAD DE JUEGO EN EL MINI FUTBOL

PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS para equipos formados
por 3 jugadores

LA FORMACION DEL JOVEN PORTERO

HEPTAGOL - JORNADA TECNICA PARA ALEVINES

FUTBOL 7:7

PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS para equipos formados
por 4 jugadores

TEST DE LA CAPACIDAD DE JUEGO PARA INFANTILES

PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS para equipos formados
por 5 jugadores

FUTBOL 8:8 ENTRE AREAS

TRIATLON 6:6

LA COMPENETRACION EN LAS ACCIONES OFENSIVAS (ver “FUTBOL
ALAMEDIDA DEL ADOLESCENTE")

LA COMPENETRACION EN LAS ACCIONES DEFENSIVAS (ver” FUT-
BOL A LA MEDIDA DEL ADOLESCENTE")

FUTBOL 11:11
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PARTE Hi
JUEGOS PARAFUTBOL7
(3 NIVEL DE FORMACION)

Q: PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS PARA
EQUIPOS FORMADOS POR TRES JUGADORES

1=juego: Mantener la posesion del balon (3:1 en campos separados)
2° juego: Atague rapido (3 atacantes contra 1+2 defensas)

3¢ juego: 3:1 + 1 defensa que cubre

4° juego: 3:3 con 4 porterias cruzadas

5° juego: 3:2 con 2 porterias anchas y contraataque

6° juego: 3:2 + 1 con tres equipos

7° juego: Mantener la posesion del balon en la situacién 3:2

8° juego: 2:2 con pase en profundidad a un comparnero

9° juego: 3:3 con 2 porterias anchas

10° juego: 3:3 con pase a través de cualquiera de las 4 porterias
11° juego: 3:3 en campos separados con tiro de cabeza

Cémo estimular e aprendizaje del jugador de fuitbol

R: TRIATLON 4:4
Competicién formativa para equipos formados por 4 jugadores

S: LA FORMACION DEL JOVEN PORTERO

El perfil psico-fisico del portero de fitbol

Capacidades psico-fisicas a tener en cuenta en la formacion del portero
Modelo de la formacién técnico-tactica del portero

La posicién basica




~ Eljuego de posicion
Ejercicios para ganar experiencia tanto en el juego de posicién como en
asumir una correcta posicion bésica
— Larecepcion del baién
Ejercicios para mejorar la recepcidn del balén en posicién estética y corriendo
- Lacapacidad de reaccion
Ejercicios para mejorar la velocidad de reaccion en la parada, el blocaje,
el desvio y el despeje sin intervencion de defensas
Ejercicios de recepcion( parada y blocaje) del baldn con la presencia de
defensa
- El desvio con un pie
Ejercicios
- Eljuego del guardameta fuera de su porteria
Progresion de ejercicios /juegos para la practica de la salida
- Las salidas altas y el despeje con uno 0 ambos pufios
Progresion de ejercicios para aprender a evaluar correctamente la trayectoria
delbalén
Serie progresiva de ejercicios para preparar la salida alta
- Eljuego de ataque del portero
Ejercicios para el juego de ataque
- El comportamiento del portero ante situaciones estandar
¢ Qué puede hacer un portero para detener un penalti?
¢Como deben defenderse los tiros libres cerca del propio area?
¢ Cémo se defiende un tiro indirecto dentro del 4rea?

DECATLON DE PORTEROS

Pruebas de sustitucion para el Decatlén de Porteros
¢, Por qué un Decatldn de los Porteros?
Evaluacion de fundamentos técnicos del portero

T: REGLAMENTO DEL FUTBOL 7

Razones que hablan a favor de la practica del fitbol 7 para los nifios de
10y 11 afos en deterioro de la competicion reglamentaria de futbol 11

PRINCIPIOS EN EL JUEGO DE FUTBOL PARA EL EQUIPO CON EL
BALON Y EL EQUIPO SIN BALON
U: HEPTATHLON - JORNADA TECNICA DE ALEVINES DE 10'Y 11 ANOS

PARA ESTIMULAR SU MEJORA EN EL NIVEL DE HABILIDADES
TECNICO-TACTICAS INDIVIDUALES Y GRUPALES

PARTEIV
JUEGOS PARA FUTBOL 8
(4° NIVEL DE FORMACION)

V: PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS PARA EQUIPOS
FORMADOS DE 4 JUGADORES : :

— 1% juego: Mantener la posesion del balén (4 2en dos campos separados)_

L2 juego: Ataque rapido 4:2 con 3 equipos

— 3*juego: Pase en profundidad a 1 compafero “vugllado”

- 4°juego: Rescatar prisioneros - :

— 5°juego: Juego de pases consecutivos 4:4 -

- 6°juego: Conducir el balén a través de la linea de fondo

~ 7°juego: Pases largos desde el medio campo

- 8%juego: Marcar gol, defender y contraatacar

— 9°juego: Juego de remates a 4 porterias con 3 equipos

- 10° juego: Juego de remates a 3 porterias ,

- 11°juego: Futbol mixto 4:4 con tiro de cabeza a porteria

- 12%juego: 4:4 en campos separados con tiro de cabeza a porteria

Un enfoque diferente en el entrenamiento
El rendimiento en el fitbol
La capacidad de juego en el fatbol

W: TEST DE LA CAPACIDAD DE JUEGO PARA INFANTILES
X: PROGRAMA DE LOS JUEGOS SIMPLIFICADOS PARA EQUIPOS
FORMADOS POR 5 JUGADORES

— 9°%juego: 5:5 en tres campos separados
— 10°juego: 5:5 con remate a una porteria reglamentana después
de 5 pases consecttivos

Y: TRIATLON 6:6
Competicion formativa para equipos formados por 6 jugadores

Z: REGLAMENTO DEL FUTBOL 8

Futbol 8- Una competicién més idénea para la formacidn de los infantiles
que el juego 11:11

¢, Todavia en la Edad Media?

Carta de los derechos dei nifio en la practica del futbol

Diez reglas para la mejora continua

EPILOGO






