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Introduccion

Este libro es el resultado de un proceso colectivo y constante del equipo
de formacion de la Confederacion Argentina de Cestoball (CADC). Desde
los 1nicios del siglo XXI, la CADC tom6 el rumbo de fortalecer el
Cestoball, haciendo fuerte hincapi¢ en la formaciéon de docentes y
entrenadores.

Desde la CADC entendieron a la formacion docente como una de las
piezas claves para el cambio educativo. Es por eso que hemos estado
desarrollado, durante todos estos afios, tantos cursos de formacion como
fueron posibles. El armado de este libro es fruto de esas interminables e
intensivas jornadas, también es producto de la experiencia de entrenadoras
y entrenadores, docentes de las escuelas, de los polideportivos de los
barrios, de las universidades y de un sinfin de lugares donde se desarrolla el
Cestoball.

ABCestoball es un libro para abonar a la formacion de formadores y al
desarrollo del deporte. Cuando pensamos en la formacion de formadores
partimos de la necesidad de reflexionar sobre el sentido €tico politico
cultural de la formacidn docente. En este sentido, desarrollamos una
propuesta que dialogue de la manera mas amplia posible con los diferentes
contextos donde se desarrolla el Cestoball.

El planteo de este libro pretende dialogar con la formacion de formadores,
en funcion de un perfil de docente o entrenador/a que pueda desarrollar el
Cestoball como una herramienta pedagogica, tanto en el ambito formal
como en el federado. También tiene por objetivo facilitar el intercambio de
contenidos del quehacer docente, basados fuertemente en espacios
reflexivos, entendiendo la practica de la ensefianza como un proceso de
aprendizaje mutuo. Si bien no salda el estudio exhaustivo sobre las
diferentes corrientes y modelos de ensefianza de los deportes de conjunto, a
través de esta obra hemos buscado aportar un insumo para pensar los
contenidos especificos que refieren a la ensefianza del Cestoball.



Es primordial establecer qué horizontes y perspectivas pedagdgico-
didacticas queremos fortalecer, qué docentes formadores queremos ser y a
qué alumnos y alumnas, jugadores y jugadoras pretendemos formar, y en
qué institucion formadora nos insertamos. Por ende, la variable contextual
es clave para pensar y desarrollar el Cestoball.

Por ultimo, a modo de introduccion, nos parece valioso aclarar que nos
manifestamos en contra del uso sexista del lenguaje que invisibiliza al
género femenino y otras identidades. Por esta razon, decidimos nombrar a
los sustantivos femeninos y masculinos a modo de facilitar la lectura, sin
negar la diversidad ni abonar al lenguaje sélo en términos binarios.



Primera Parte



Capitulo 1 H Conceptos preliminares



1.1 La ensenanza del Cestoball

El desarrollo de este libro parte de ideas que componen una cosmovision
de la ensefianza del deporte. Para ello, consideramos que es necesario
desarrollar este capitulo donde abordamos qué entendemos por deporte, qué
relacion establecemos entre el Cestoball y los deportes de conjunto para
pensar la ensefianza, qué paradigma educativo nos contiene y qué
horizontes en relacion a la formacion docente intentamos abonar con ¢€l.
Puede parecer ambicioso, pero en la busqueda de pensar un libro que
aborde la ensenianza del Cestoball en sus diferentes ambitos de insercion, es
indispensable contemplar todas las variables que dialogan con este tema en
particular.

Este libro, desarrolla una propuesta de ensefianza que contempla multiples
miradas acerca de la misma, pero todas se sientan sobre la base de la
practica reflexiva como instancia sustancial del proceso ensefianza-
aprendizaje, y la tarea docente como una practica transformadora del grupo
en su composicion integral. La transformacion involucra tanto a la persona
que ensefla como a la que aprende, la accidon es retroalimentativa y
dialéctica, nadie escapa del aprendizaje, del crecimiento, del
enriquecimiento del intercambio con la otra persona. Todos y todas nos
comprometemos en el hecho educativo, salimos diferentes de como
llegamos.

1.2 Cestoball, el deporte como un concepto polisémico, un
fenomeno social y cultural

La presente propuesta pedagdgica parte de la concepcion del deporte de
conjunto como término polisémico y fendomeno social. Por ende,
entendiendo a la ensefianza del Cestoball inserta en una realidad e
interrelacionada con las dimensiones socioculturales y el tejido particular
del ambito donde se ensefia. De esta manera, la docencia tiene un caracter
relacional, conflictivo y contingente.

El deporte es un fenomeno vinculado a la trama de nuestra vida cotidiana
que puede ser considerado una actividad fisica (Devis Devis: 1995) y, a su
vez, una forma de comunicacidon masiva y un elemento de identificacioén
cultural y personal que tiene lugar dentro y fuera del terreno deportivo. El



deporte, como fendmeno social y cultural, se enmarca en un contexto donde
las propias interacciones entre las personas y las instituciones sociales
implicadas, lo determinan. De esta manera, entendemos al deporte como
construccion social, como producto de la relacion entre personas e
instituciones en un momento histérico determinado y, el concebirlo asi,
sienta las bases para pensar al deporte con potencial de transformacion y
sujeto al cambio.

Es el deporte como concepto polisémico y un fendmeno social y cultural,
el que varia segun el ambito de desarrollo, adquiere distintos sentidos y se
lleva a cabo de multiples formas, fortaleciendo la lectura socio-histérica del
deporte como objeto cultural.

Existen diferentes clasificaciones del deporte como practica cultural. La
dicotomia mas habitual se construye entre lo amateur y profesional pero,
dentro de los autores que abordan al deporte y la educaciéon fisica, hay
distinciones entre el deporte escolar, el deporte social o recreativo, el
deporte de alto rendimiento y el deporte espectaculo.

En relacion a la polifonia de significaciones es Valter Bracht (2000) el que
nos ayuda a pensar especificamente el deporte en relacion a la Educacion
Fisica. Bracht (2000) reconstruye los discursos que desarrollan una mirada
binaria y dicotomica del deporte en el sistema educativo y su relacion con la
educacion fisica. En este sentido, se han construido lineas argumentales que
refuerzan la idea que quien critica al deporte esta en contra de €l, estd en
contra de la ensefianza de las técnicas deportivas y que el deporte de
rendimiento 1mplica la muerte de lo ladico y la mecanizacion y
deshumanizacion del movimiento.

A partir de pensar estas falsas dicotomias, consideramos que es
fundamental criticar al deporte para poder repensar su ensefianza y su
potencialidad en los diferentes ambitos donde se desarrolla como practica
cultural.

El deporte desde una perspectiva critica y reflexiva, abona a un proceso
cultural y social capaz de transformar realidades, tanto en el ambito formal
como el no formal. Ser critico y critica de nuestra herramienta pedagogica y
los fines que persigue, es poder pensar la enseflanza como un espacio de
permanente cambio, adaptacion y creacion.

Abandonamos la idea construida alrededor del deporte selectivo,
excluyente, basado en pilares discursivos discriminatorios y sexistas, que



cristalizan las desigualdades sistémicas y limitan el acceso democréatico del
mismo; porque lo pensamos como una herramienta democratizante y
emancipatoria.

En este sentido, es fundamental desarticular la trama de valores que
parecerian intrinsecos al deporte o transferibles a cualquier actividad
deportiva. Tal como desarrolla Contreras Jordan (1998) los mismos tienen
controversia practica: el deporte en si no forja caracter ni nos prepara para
la vida, ni la competicion produce excelencia. El deporte, en este caso el
Cestoball, es lo que es por ser desarrollado de una manera determinada a
traves de las personas que lo escriben, lo ensefian, lo practican y lo viven
(Noble y Sarni: 2018). Sera la propuesta que hagamos como docentes y/o
entrenadores y entrenadoras, la que construya el proceso de ensefianza
aprendizaje del deporte desde una perspectiva emancipadora y que brinde
vivencias que fortalezcan el sentido de igualdad, inclusion, solidaridad y
cooperacion.

1.3 El Cestoball educativo

En sintonia con las leyes educativas vigentes y los disefios curriculares de
las distintas jurisdicciones, escribimos desde un paradigma de ensefianza
del deporte en funcion de una concepcién humanistica y social. Este
abordaje se circunscribe en la idea que cada persona esté situada en un lugar
determinado, rodeada de un contexto particular y, dentro de ese entramado,
es un ser solidario y responsable del bien colectivo. Asimismo, considera a
la persona y al grupo participes de la construccion critica y reflexiva del
conocimiento y la realidad en la que estdn insertos.

Con el Cestoball educativo nos referimos a un deporte vinculado a la
inclusion, que pondere la centralidad del grupo con el que trabajamos y por
ende, el desarrollo del proceso debe contemplar la democratizacion de
saberes, la participacion activa y la competencia como medio formativo.
Esta propuesta no deja afuera a las propuestas deportivas que se llevan a
cabo fuera de la escuela, sino que asumimos que dentro de un club el
deporte también tiene estas caracteristicas.

En este sentido, el enfoque humanista dialoga y se retroalimenta en el
marco del aprendizaje comprensivo.

1.4 La ensefianza comprensiva



Hay diferentes formas de ensenar el deporte, algunas merecen mayor
atencion que otras, ya que garantizan mejores opciones para desarrollar de
forma integrada las capacidades que se ponen en juego a la hora de
aprenderlo (cognitivas, afectivo sociales y motrices).

El concepto de enserianza comprensiva (Castejon Oliva, Fuentes-Guerra,
Jiménez Jiménez, Lopez Ros: 2003) dentro del deporte esta atravesado por
el énfasis de poner el acento en las expectativas educativas de la Educacion
Fisica, es decir, con el interés de promover la motivacion, la participacion y
el aprendizaje de destrezas.

El modelo comprensivo de ensefianza, tal como lo interpretamos, tiene
como objetivo que los y las participantes puedan reconocer los problemas y
generar sus propias soluciones, identificando los recursos motores que han
aprendido en su desarrollo. Para esto es clave ensefar los aspectos
contextuales y los principios tacticos en el marco en el que pueden ser
llevados a cabo.

La ensefianza comprensiva del deporte, no es el inico modelo, pero es el
que logra integrar todas las variables que contemplamos a la hora de pensar
la ensefianza. De esta manera, si bien habrda momentos en los que podemos
recurrir a otros modelos, destacamos €ste porque consideramos que logra
conjugar holisticamente la concepcion integral de las personas, el
aprendizaje a partir del modo ludico y la practica reflexiva.

Este proceso de ensefianza promueve, a partir de la reflexion en y sobre la
practica, la vinculacion por parte de las personas de lo que estan
aprendiendo con lo ya aprendido. A la vez incentiva, mediante el juego, la
aplicacion y puesta en practica de esta relacion, fomentando la autonomia y
resolucion de problemas ante las adversidades. La ensefianza comprensiva
intenta proponer una dinamica de clase donde se busquen soluciones que
impliquen a todos los las participantes.

1.5 Construir escenarios de aprendizaje

El proceso de aprendizaje esta determinado por un modelo de situacion
motriz, un deporte. Cada deporte tiene caracteristicas que lo diferencian y
definen, es decir, una logica interna que le da especificidad propia. A su
vez, los deportes de conjunto tienen muchas semejanzas entre si dentro de



la logica interna, por lo tanto, resulta clave partir de esos principios
comunes, lo menos reglados e identitarios posibles.

La logica interna estd compuesta por constantes o variables estructurales y
funcionales que determinan la accion de juego que se desarrolla. Las
constantes estructurales se muestran en la ausencia o presencia de algunos
elementos como el tiempo, el mévil u objeto, el espacio, los y las
participantes (adversarios/as y compafieros/as). A su vez esta accion de
juego esta determinada también por las constantes funcionales, como los
roles, los subroles estratégicos, la comunicacién y contracomunicacion, la
gestualidad técnica. Estos elementos los recomponemos en el Capitulo 2, en
funcidn de pensar a disposicion de la ensefianza, ya que estas variables las
pensamos desde su propuesta dindmica y en composicion del juego global
al juego reglado. Por ejemplo, pensar al tiempo, desde el tiempo motor,
distinguiendo que hay un tiempo de dindmica de juego y un tiempo reglado,
son concepciones claves para poner en juego a la hora de ensefiar.

La interrelacion de estas variables y sus elementos, forman el escenario
donde se realiza la accion de juego y ademads se traduce en el reglamento
del propio deporte.

Entonces, las situaciones que propondremos a la hora de ensefar tienen
que contemplar esta naturaleza del Cestoball, para que exista una
correspondencia entre la 16gica didactica y la logica interna del juego. A
través de la transposicion didactica, se arriba a los contenidos
fundamentales de la gestualidad motriz de este deporte: exploracion del
campo de juego, pase y recepcion, mecanica de pierna, marca y desmarca,
lanzamientos. Sera imprescindible crear escenarios ladicos para
contextualizar dichos contenidos.

La necesidad de integracion de un contexto global (el juego deportivo)
implica la imposibilidad de aislar de forma analitica aspectos técnicos o
tacticos, aspectos decisionales o ejecutivos e, incluso, aspectos ofensivos o
defensivos. Esto se debe a que, dentro de la logica interna del juego
deportivo, todos los componentes interactiian entre si y cada uno de ellos
pierde su sentido en ausencia de los demas.

Aparece asi la necesidad de que las tareas presentadas reunan estos
componentes de la logica interna del juego y alejen al aprendiz de
situaciones basadas unicamente en la repeticion, y en la incorporacion
arbitraria y azarosa de nuevos conocimientos; acercandolo a situaciones



problema, a la de toma de decisiones, a la busqueda de soluciones validas, a
la integracion e interaccidon con lo que ya sabe o ya ha experimentado.

1.6 El deporte desde una perspectiva de género

Es estratégico desarrollar el Cestoball en funcion de una sociedad mas
justa y en pos de garantizar igualdad y ejercicio pleno de nuestros derechos.
En este sentido, este libro piensa el deporte como una herramienta para
desarrollar la ensefnanza en escenarios mixtos, donde no nos referimos
Uunicamente a la constitucion binaria, sino a la constitucion amplia y
heterogénea de los grupos con multiples identidades de género.

La practica deportiva, dentro de las clases de Educacion Fisica y en el
deporte federado, estuvo vinculada a la configuracién de estereotipos de
género, que han reforzado modelos de femeneidad y masculinidad deseada
en relacion a cada momento histérico (Scharagrodsky: 2004).

En el marco de la Ley de Educacion Sexual Integral y la cuarta ola
feminista vigente en la agenda politica, atravesando la construccion de
politicas publicas y el abordaje del deporte con perspectiva de género, los y
las educadoras tenemos un desafio y a su vez la obligacion de generar
espacios de aprendizaje libres de violencia y discriminacion con propuestas
pedagdgicas que permitan el desarrollo integral de las personas.

Si bien este libro no trabaja especificamente el abordaje del deporte desde
una perspectiva de género, consideramos importante complementar este
capitulo aclarando que quienes redactamos el mismo nos posicionamos
desde esta perspectiva.

Consideramos fundamental organizar clases y propuestas que abandonen
logicas que refuercen estereotipos de género que relacionan al varén con la
valentia, la fuerza, el ideal técnico y a la mujer con la pasividad, la
sensibilidad y la reproduccion (Garriga y Surin: 2019). El Cestoball tiene la
particularidad de haber sido un deporte asociado a lo femenino y durante
mucho tiempo Unicamente practicado por mujeres. En este sentido, el
Cestoball supo ponerse al servicio de la construccion de un tipo de
femenidad que sus movimientos sean delicados, elegantes y se evite el
contacto directo.

Analizar de dénde venimos nos da la posibilidad de transformar esos
estereotipos que han limitado la posibilidad de desarrollo de muchas



personas y del deporte en si. Es importante revisar el Cestoball a la luz de
un nuevo marco social y cultural, y ensefiarlo en cualquier d&mbito de
manera mixta, ya que su estructura reglada construye posibilidades de
participacion plena de todo el grupo -gracias a que el pase es la unica
manera de progresar en el campo de juego- y estd sancionado el contacto
directo -por ende el choque entre las personas es acotado-.

La construccion de escenarios de participacion integral, no sexista, libre
de violencias y discriminacion dialoga y se empalma con la mirada del
deporte y su ensefianza que hemos escrito a lo largo de este capitulo.

El Cestoball es el deporte de todas, todos y todes.



Capitulo 2 H La iniciacion al Cestoball:
aprender y ensenar jugando



(Nota: Todos los juegos aparecen con un numero de referencia entre
paréntesis y se pueden encontrar en el capitulo de ‘‘juegos” por dicha
numeracion.)

El desarrollo de este capitulo del libro propone entender al “modo ludico”
como eje vertebrador en la iniciacion al Cestoball, por tal motivo el
tratamiento del juego y la evolucion del mismo sera el camino indiscutido a
transitar en esta etapa.

Si partimos desde la concepcion del juego como “una actividad
espontanea, placentera, libre de una utilidad concreta y que guarda un cierto
orden dado por las reglas™, y reconociendo que nifios y nifias expresan sus
intereses, deseos y necesidades a través de €l, es que proponemos que el
abordaje desde el juego en etapas de iniciacion deportiva se transforme en
estructurante para el aprendizaje colaborativo de todas las personas, sobre
todo en un deporte de equipo como es el Cestoball, donde lo colectivo,
cooperativo, la interaccion social y la cohesion a metas comunes, deberan
ser el andamiaje relevante y solido a construir en esta etapa .

Entendemos que el planteo didactico, desde lo anteriormente expresado,
colabora con la construccion del sentido de pertenencia al grupo y a la
actividad planteada fortaleciendo vinculos entre pares y docentes
formadores/as, asi como también genera pertinencia en relacion a la
construccion de compromiso y responsabilidad, tan importante al momento
de la iniciacion deportiva en funcion de un abordaje sostenido y sistematico
indispensable para el desarrollo y crecimiento de las y los nifios que eligen
al Cestoball en cualquiera de sus ambitos de desarrollo.

Ahora bien, en virtud del tratamiento evolutivo del juego que
consideramos coincidente en cuanto al abordaje, tanto en el &mbito formal
como en las etapas de iniciacion deportiva en el ambito no formal, en este
capitulo proponemos desarrollar los componentes presentados desde la
logica ciclica y secuenciada que propone la evolucion desde el juego
sociomotor, transitando el juego deportivo y mini deporte como antesala al
deporte formal o institucionalizado.

Sugerimos el tratamiento evolutivo iniciando desde el juego sociomotor
en sus perspectivas constitutivas, tales como:



e El juego por el juego mismo, como actividad recreativa y placentera.

e Eljuego como medio de desarrollo de pensamiento tactico, las
capacidades 16gico motrices, de resolucion de problemas y como
escuela de toma de decisiones.

e Eljuego como medio de socializacion.

e Eljuego como objeto de conocimiento propio de la cultura corporal.

En este sentido, avanzar al Juego deportivo que, justamente, incluye al
juego sociomotor, pero con algun elemento constitutivo del deporte que se
aborda, a través de disefios variados como ser:

e Juegos deportivos globales (de oposicion y cooperacion): Que
proponen el desarrollo de un juego con la mayoria de los elementos
constitutivos del deporte formal, donde se plantean algunas reglas
basicas que pueden ir modificandose, transformandose e
incorporandose a lo largo del desarrollo.

e Juegos deportivos reducidos: Donde se presentan situaciones
ludomotrices propias del deporte con una cantidad inferior de
participantes (1 vs 1,2 vs 2, 3 vs 3 hasta el 4 vs 4).

e Driles deportivos jugados: Son aquellas tareas motrices o ejercicios
(sintéticos o analiticos sintéticos) con predominancia técnica o
tactica, donde las acciones motoras se presentan en forma seriada
(encadenando diferentes habilidades motoras) y se plantean como
practicas ludomotrices, instalando la competencia, la superacion de
una situacion o marca y o la resolucion de un problema. Los drills
permiten reproducir la globalidad del juego en una situacion acotada
del mismo, alterando dicha situacion segtn la intencion de quién
ensena.

e Juegos deportivos modificados: En estos, la modificacion es un
elemento clave para crearlos, cambiar sobre la marcha segtn las
necesidades y facilitar la comprension tactica y la logica interna del
deporte.

De esta manera, finalmente llegar al desarrollo del mini deporte, que se
encuentra ya institucionalizado y presenta adecuaciones preestablecidas en



atencion a las caracteristicas evolutivas de las y los alumnos participantes,
como antesala al deporte formal propiamente dicho.

En funcion de las mencionadas caracteristicas evolutivas de las y los
alumnos, a tener en cuenta en etapas de iniciacion al Cestoball, la autora
Susana Zevi (2000) en su libro “Aprendizaje Motor, Maduracion y
Crecimiento” desarrolla la clasificacion de las habilidades motoras (segliin
franja etaria, habilidad motora que se presenta y respuesta motriz de los
aprendices) en estadios o tipos de motricidad con relacion interdependiente
entre ellos. Es entonces que proponemos, a través del planteo didactico
presentado a continuacion, llegar al desarrollo de las habilidades motoras
especializadas y compuestas (también llamadas habilidades especificas o
deportivas) de un modo exploratorio, general y esencialmente ludico,
respetando el trayecto evolutivo mencionado e iniciando con el abordaje de
las habilidades basicas y sus combinaciones (esas que se aprehendieron en
edades mas tempranas), para luego ir especificando y especializandolas con
la incorporacién de los componentes identitarios de la logica interna del
Cestoball y su reglamento.



VARIABLES

Participacion

Entorne social

FORMAL/ ESCOLAR

Generalmente familiar y/o comunitario

Placer por la prticipacion, supera-
cién personal y grupal.
de grupalidad y

lquisicién de compe-
molrices.

NO FORMAL/
FEDERADO

Inclusion de todas/todos y respeto por las diferencias (inclusion y diversi-

dad).

Se prioriza la participacion total del grupo o seccitn.

En el dmbito no formal se comparte
los objetivos desarrollados ¢n ¢l
4mbito formal y se agrega:
Formacion integral dela persona
para la construceién de la/del futuro

Objetivos Desarrollar valores éticos. "
deportista
Propiciar un estilo de vida activo y .
Desarrollo de las téenicas y movi-
saludable ‘micntos propios del Cestoball,
Madificar hibitos de las y los " Propios del Le: -
o, Perfeccionamicnto de las 1éenicas y
Sontar las bases para futuwros y fur. | SOTFOO0ion de las mismas.
ras adolescentes en movimiciito.
Se trabaja sobre ka mcjora y perfec-
cionamiento de la téenica a través
Adauicre significado si sc construye | $oF
! . ¢ del juego y con una primera etapa
a partir de las posibil
;s exploratoria, pero se cvita que ¢l
- del sujeto, cn funcin ; "
Técnica sujeto adquicra crrores éenicos
los problemas que plantea el juego " ’
2 e biiequeda du Foiod duranie Ta exploracién. Las enicas
¥ en bisqueda de mayor placery | oy oncapadas on distintos contextos
divertimento al jugarlo. .
de juego, evitando que se incorporen
de forma sislada.
Se elabora a partir de la comprension de la situacion de juego, interactuando
Tictica inteligentement con sus compafierosas.
Se piensa conto ln materializacion de la estrategia, la pucsta en marcha y
accion real en sitwacion
Se clabora junto a lasflos alumnos con un concepto amplio que incluye
Estrategia a la tictica. Pensada como ¢l pl cierta my con
ratamicnto gradual y progresivo
Son re-eluboradas por acuerdos Se desarrollan de forma progresiva
intemos de los grupos, adaptando | y se incluyen en ¢l jucgo a partir
Reglas el deporte o juego deportivo a la de situaciones que van surgiendo
8 necssidad del contexto y de las y los | durante ¢l desarrolla del mismo
jugadores, respetando s estrueturn Se respetan las reglos que estin
logica plasmadas en ¢l reglamento,
Es demacriica y iva, permite ln | d
Cooperacién | resolver los problemas que la actividad presenta,
Construecion y accidn civdadan
Enfoque formativo, con todo lo que . .
o L Enfoque formative con todo lo que
ello implica.
: | elloimplica.
$e adecua a la realidad el contexto S
i ParticipasiGn en “encuentros amis-
Competencia | 502"

Se adecua la estructura a las capaci-

¥ OrgAnIZACIOn | 4. ges de los panicipantcs.

La/el alunimo participa en el disciio
¥ orgimizacicn de encuentros depor-
tivos

P. s
oficiales organizados por cada
federacion.

Se procusa la prictica minima
Se realiza desde una perspectiva que | de dos veces por semana més un
facilita el desarrollo de capacidades | encuentro o partido semanal.
y valores, ¢ un marco de contencion | Al igual que en el 4mbito formal,
v seguridad. Se materializa en | dicha prictica debe facilitor el

Sistematicidad
de su priictica

n los

desarrollo de capicidades motrices
s, y enmarcarse en un
espacio de contencion  seguridad

clases de educacion fsica escolar y
en los patios

Permiten b inclusién y se identifica la complejidad con la realidad motriz
de Tas y los alumnos.

Son abicrtas y flexibles, atendiendo los emergentes del grupo.

Promueven en los grupos el desarrolla de distintas estrategias de aprendi-
aaje

Estrategins de
intervencion

docente

Transposicion didictica.

Estrulegia de ensefanza prioritaria: presentacion de situaciones problemas

(estilo cognitivo: resolucién de problemas).

Se adapta a cualquier superficie,

Rt 1 S Dehe existir una cancha con las
Infraestruc- | espacio cubierto o no. con variacion :
‘medidas comespondientes, aros y

tura en el material de juego (tradicional o

pelotas oficiales.
altemativa). ¥

En funcidn de la participacitn y aceptacian de las y los alumnos.

Evaluacién Proceso y avances del sujeto de forma individual y del sujeto dentro del grupo

En este capitulo se presenta la propuesta pedagdgica a través de sus
componentes claves en la iniciacion al Cestoball, ofreciendo al lector la
oportunidad de tomar conocimiento de conceptos, metodologias de
ensefianza, actividades aplicativas, drills, ejercicios y gran variedad de
juegos para que, en su posterior abordaje y disefio contextualizado, desde el
rol de la docencia, permita disefiar clases/entrenamientos desde el enfoque
expresado anteriormente y favoreciendo la creacion de diversas y variadas
situaciones de ensefianza.del Cestoball.

Luego de haber leido como se desarrolla cada variante, tanto en el &mbito
formal como en el no formal, se puede decir que existe una relacion muy
estrecha y que, mas alla de algunas diferencias visibles, el trabajo y
ensefianza del Cestoball en la etapa formativa de las personas, comparten
un mismo enfoque, ya sea en uno u otro ambito.



En los apartados siguientes, haremos un abordaje de la ensefianza, el
orden de los mismos no es una sugerencia para implementar una secuencia
didactica sino, mas bien, los componentes que hacen vida en la etapa inicial
del aprendizaje del deporte. Esto quiere decir que podemos ir combinando
las propuestas que aparecen y componiendo una propuesta jugada que vaya
construyendo experiencias de aprendizajes significativos para las personas.

Asimismo, nos parece valioso aclarar que esto tampoco tiene forma de
receta acabada y nuestra maxima aspiracion es que esta propuesta funcione
como disparador a nuevas formas de ensefar.

jLos y las invitamos a crear sus propios juegos!

2.1 El Cestoball y los deportes de conjunto

Los deportes de conjunto estan conformados por caracteristicas comunes
que nos permiten pensar la ensefianza desde lugares mas globales, donde se
ponga en juego la resolucion de los problemas tacticos mas generales.

Para esto se hace necesario entender desde qué elementos estructurales
que componen a los deportes de conjunto partimos, para ponerlo en funcidén
de una ensefanza que no trabaje sobre una especializacion temprana, sino
que incentive la creatividad y el acto reflexivo para resolver las situaciones
motrices que presenta la naturaleza del juego.

En este sentido, abordamos la clasificacion del Cestoball dentro de los
deportes de conjunto, para partir de las similitudes con los otros deportes ya
que, entendiendo las mismas, podemos pensar la ensefianza desde el juego.

El Cestoball es parte de los deportes de invasion (Devis Devis y Peiro
Velert: 1992), como tal, se compone de principios tacticos que consagran la
dinamica del juego. La logica primaria es que el equipo que tiene posesion
del moévil es quien tiene el rol ofensivo, y que el equipo que no, es el que
tiene el rol defensivo. A su vez, los principios tacticos ofensivos son:
invadir el campo rival, ocupar espacios y conquistar la meta contraria. En
términos defensivos, los principios que ordenan este rol estan vinculados a
recuperar la posesion de la pelota, limitar el avance del equipo contrario en
el propio campo y evitar el gol.

También se clasifica en la propuesta que continua a partir de la anterior,
Hernandez Moreno (2000), donde agrega las variantes del espacio y el



tiempo, “somos un deporte de campo compartido, de oposicidon-cooperacion
en simultaneidad”

Asimismo en el Cestoball, por su estructura de deporte colectivo y sus
particulares caracteristicas tacticas y técnicas; la dinamica de su juego
implica, estimula y desarrolla un amplio sentido de cooperacion entre
quienes participan. Debido a que la pelota no tiene posibilidad de pique, la
Unica opcidn para jugarla es por medio de pases entre compafieros/as de
equipo. Esto hace que jugadores y jugadoras de ambos equipos deban
desplazarse constantemente para jugar o recuperar la pelota y, para ello, es
imprescindible la participacion activa del grupo en su totalidad.

El Cestoball hace un aporte sustancial por su propia logica interna y, a
partir del abordaje pedagogico propuesto, se refuerza el caracter inclusivo y
cooperativo del mismo.

Pensar la ensefianza desde el juego en su estructura

Tal como hemos explicado, el Cestoball, como parte de los deportes de
conjunto que se clasifican dentro de los deportes de invasion, se caracteriza
por el enfrentamiento entre dos equipos que tratan de invadir el terreno de
juego del equipo adversario para conquistar la meta contraria. Ensefiar
desde la naturaleza problematica de la oposicién directa en un campo
compartido, pero construyendo escenarios de una situacion motriz
simplificada, condensa la posibilidad de jugar desde el comienzo mismo de
nuestras propuestas.

Pensar la ensefianza desde los principios tdcticos invita a desarrollar
propuestas ludicas donde no se generen demandas desde el punto de vista
técnico. Esto implica desarmar el reglamento y las condiciones para
garantizar una practica democratica donde puedan jugar personas con
distintos niveles de desarrollo motriz.

Es por esto que, desde la iniciacion al Cestoball, debe hacerse especial
hincapié en el sentido de lo colectivo, lo cooperativo, el trabajo en red. La
premisa “todos y todas atacamos, todos y todas defendemos” es
fundamental, a pesar que, a medida que aparezca la regla del equilibrio
numérico, haya personas que no estén en la zona de ataque o en la zona de
defensa. Cuando el equipo tiene posesion de la pelota, todas las personas
atacan; cuando no la tiene, todas las personas defienden.



Con el paso del tiempo, podremos incorporar la nocién de posiciones
(defensa, volante o ataque). Sin embargo, durante la etapa formativa,
construiremos la nocidén de la doble funcién y, una vez que se vayan
incorporando las posiciones, no se pierda esa gran premisa inicial. De esta
manera, se evita limitar a las personas desde el comienzo, a desenvolverse
en una posicion determinada, para no quitarles la oportunidad de hacerlo en
todas las posiciones, evitando la especializacion temprana.

Durante este periodo de la ensefianza, debemos tener en cuenta las
particularidades de cada persona, se les debe dar tiempo a los procesos de
ensefianza y aprendizaje y, sobre todo, sentido, una logica, un por qué, un
para qué, contemplando ademads la heterogeneidad de un grupo. A su vez,
considerar las adaptaciones y modificaciones necesarias para favorecer la
constitucion de un adecuado bagaje motor y una mejora en la comprension
del juego.

Los componentes dinamicos de la estructura para pensar la
ensenanza

Proponemos pensar la ensefianza del deporte desde los elementos
estructurales y dinamicos de la logica interna como: el espacio motor, el
tiempo motor, las reglas, la estrategia motriz, la comunicacion motriz y la
gestualidad motriz (Parlebas: 2001). Esto significa que para hacer un
abordaje desde el juego, contemplaremos los elementos dinamicos de la
propia logica interna.

El espacio lo abordaremos desde dos miradas: el espacio estatico, que son
lugares estandarizados reglados, que determinan el campo de juego y los
espacios dinamicos, que es donde se moviliza la persona y su relacién con
el/la rival.

A su vez, tendremos en cuenta el tiempo motor, que estd compuesto por el
tiempo de la dinamica del propio juego (alternancia de roles, toma de
decisiones) y a posteriori incluiremos el tiempo de juego reglado (tiempos
de descanso, regla de 3 segundos).

Las reglas son las que definen y estructuran la logica interna, donde se
busca paulatinamente acercarse a las mismas, para alcanzar cada vez mayor
notas identitarias del Cestoball desde el juego global.



La estrategia motriz vinculada a la toma de decision, sobre el plan de
accion individual o colectivo, con el objetivo de resolver la situacidon
motriz. Esto significa que pondremos en juego como situacion de
aprendizaje constante la toma de decisiones y, a su vez, trabajaremos desde
la practica reflexiva sobre las mismas.

La comunicacion motriz, entendida como la interaccion motriz de
cooperaciéon entre compafieros y compaifieras, y asociada a la
contracomunicacion motriz, que es la interaccion motriz de oposicion.

Por ultimo, esta la gestualidad motriz vinculada con la técnica, que
sugerimos trabajarla desde el contexto donde se inserta para fortalecer
decisiones tacticas. En este caso, la gestualidad motriz es parte de las
variables dindmicas que van surgiendo a partir de los propios juegos, y se
construyen ante la necesidad de la resolucion de los problemas. Si bien no
haremos un abordaje buscando la perfectibilidad de la misma, haremos un
acercamiento a los componentes de la gestualidad motriz mas global, que
abonen a la resolucion y progresion paulatina de los juegos.

Consideraciones sobre la intervencion docente en esta etapa

e Intervenir durante el juego (“‘congelar” cada tanto a los y las
jugadoras para trabajar reflexivamente sobre €l y fortalecer la mirada
global y resolutiva).

e Poner atencion en las personas y en funcion de esto, generar
consignas que simplifiquen cuestiones necesarias para dinamizar las
acciones del juego.

e Trabajar a partir de la pregunta y el espacio reflexivo después y
antes de cada juego.

Que objetivos perseguimos en esta etapa

e Garantizar la inclusion y participacion activa de todas las personas
en los juegos.

e Construir vinculos de respeto de la diversidad de géneros, de clase,
cultural, etc.

e Valorar la afectividad como base del acto pedagogico: la afectividad
tanto contexto como condicion de los aprendizajes.



Fomentar el placer por el movimiento y el deporte.

Facilitar la comprension de la naturaleza problematica, reglas
basicas y acciones tacticas globales de juego.

Abonar al cuidado del cuerpo propio y de los y las demas.
Desarrollar practicas libres de violencias ni discriminacion.

2.2 El abordaje desde el juego global

Pensar al deporte desde las clasificaciones de invasion de campo y
cooperacion-oposicion, ayuda a pensar las caracteristicas de la naturaleza
del juego. En este caso, se compone de oposicion directa entre dos equipos,
que tratan de invadir el terreno contrario para alcanzar su meta -la mayor
cantidad de veces- con el objetivo de anotar y, a la vez, intentar defender el
propio terreno. Esto supone un acercamiento a los principios ticticos que
ordenan a muchos deportes de conjunto, como el Basquet, el Handball y el
Futbol, entre otros.

En las propuestas que siguen, se aborda desde los juegos sociomotores, la
cooperacion primero, para despucs abordar la invasion y la oposicion.
Desde el punto de vista de la tarea docente, esto brindara la posibilidad de
proponer al grupo la naturaleza problematica y contextual del deporte y, a
su vez, una situacion posible de ser resuelta desde el inicio. Cada vez que se
piensa en una propuesta, la misma dependerda completamente de las
caracteristicas del grupo, el espacio, los materiales y todas las variables que
determinan el contexto.

En este sentido, pensaremos juegos que sean accesibles de ser resueltos
para que el grupo pueda jugar desde el comienzo, con la menor cantidad de
reglas y sin demandas técnicas. De esta manera, abonamos a la resolucion
creativa, a la exploracion de los movimientos en su sentido mas amplio y no
abonamos a una especializacion temprana -factor de pauperizacion en el
bagaje motor de las personas-.

Primariamente partimos de la situacion mas sencilla, dentro de los juegos
sociomotores, priorizando la cooperacion.

La mudanza (87)

Materiales: Muchas pelotas -de cualquier tipo- y 4 aros plasticos de
gimnasia.



Paso 1: Se organizara al grupo en 2 equipos (o mas, dependiendo de la
cantidad de participantes). A cada equipo se lo colocard frente a un aro con
5 pelotas adentro (casa y los bolsos) y frente a este un aro vacio.

Paso 2: Los equipos tendran que llevar en el menor tiempo posible, los
bolsos de una casa a otra respetando las siguientes reglas

e Los bolsos deberan ser llevados de a uno por vez y deberan ser
trasladados por intermedio de pases entre todos los y las integrantes
del equipo.

e -No se puede correr con los bolsos en la mano.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre llevar los bolsos de
una casa a la otra.

Figura Nrol: La mudanza

De esta manera, abordamos el espacio motor, ya que se debe progresar en
el campo de juego, la comunicacion motriz como interaccion entre
compafleros y compaiieras, el tiempo motor que permita la toma de
decisiones sin oposicion, la gestualidad motriz basica, que implica trasladar
el movil a través del pase y la recepcion.

En la progresion de la complejidad podemos transicionar los juegos de
cooperacion-oposicion generando propuestas que no tengan paridad de
participantes que atacan y defienden, tratando de favorecer el desarrollo del
rol ofensivo. Por lo general, frente a estas propuestas podemos jugar con
un/a participante de “comodin” que tenga algin elemento distintivo



(pechera de un color diferente) y que siempre juegue en el equipo que tiene
posesion del movil.

Asimismo, podemos hacer un abordaje de los juegos sociomotores de
cooperacidn-oposicion sin invasion de territorio.

Los 10 pases (43)

Materiales: Campo pequeiio delimitado, 1 pelota de Cestoball, pecheras o
cintas de colores.

Paso 1: Se dividira el grupo en 2 equipos y se sorteara quien inicia el
encuentro.

Paso 2: El objetivo del juego sera intentar sumar la mayor cantidad de
puntos posibles y evitar que el contrario lo haga. El punto sera conseguido
cuando un equipo logre hacerse 10 pases consecutivos respetando las reglas
del deporte.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que al finalizar el tiempo establecido
de juego sume mayor cantidad de puntos.

Variante: Segun el nivel del grupo se podra reducir o ampliar la cantidad
de pases para la obtencion de 1 punto.

En los juegos sociomotores de cooperacion-oposicion e invasion de campo,
podemos establecer roles que se sostengan durante el mismo, garantizando
posteriormente la rotacion para que la practica sea democratica y el grupo
pueda experimentar de manera integral y sostenida un rol.

Rugby Cesto (76)

Materiales: Una pelota, puede ser de cualquier tamafio, si no pica, mejor.
Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, dependiendo la cantidad de
personas que conforman al grupo.

Paso 2: El objetivo del juego serd intentar concretar un punto, esto se
consigue apoyando la pelota en la linea contraria (linea lateral).

Paso 3: Resultard ganador el equipo, que al finalizar el tiempo establecido,
tenga mas puntos.

Reglas basicas:

e Gana el equipo que realiza mas puntos.
e No se puede caminar con la pelota en la mano.



e Esta prohibido el contacto entre jugadores/as.

Esta propuesta se vuelve accesible para los grupos que suelen ser
heterogéneos. Por un lado, la meta tiene una dimension tal como la linea
que establecimos en el campo de juego y eso favorece el alcance de la
misma. Por otro lado, reduce la demanda de dominios técnicos especificos.

También se pueden generar propuestas con otro tipo de uso del espacio en
pos de garantizar una practica democratica y accesible a todas las personas.

O O O O o o

0 o

Figura Nro. 2: Rugby Cesto

Aro movil (7)

Materiales: 1 aro para cada equipo y 1 pelota.
Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos y se elegira a una o un jugador de
cada uno de los equipos para que sostenga un aro en la linea final del campo
de juego.
Paso 2: El objetivo de cada equipo sera recorrer el campo de juego,
mediante pases, y encestar en el aro que sostiene su compaifiera o
compaiiero en el final o dentro del campo de juego.
La jugadora o jugador con el aro podra colaborar con su equipo
trasladandose a lo largo de la linea del fondo o por una zona determinada de
la cancha, moviendo el aro segiin su conveniencia.
Paso 3: Resultard ganador el equipo que convierta mas goles al término de
un tiempo determinado.
Variante: El aro moévil se podra colocar dentro de la cancha, dentro de un
circulo (simulando la posicion del aro en Cestoball).

Cabe destacar que en el juego y canchas de referencia anterior, puede
variar la ubicacion del aro, segiin los objetivos que persigamos. Si se busca



introducir la variante del espacio reglado y la particularidad del aro interno
0 no, asi como también de la cantidad de personas y espacio.

Se han establecido propuestas que funcionan como referencias y una
progresion sugerida que no es una manera Unica de abordar este momento
de la ensefianza. Las mismas pueden desarrollarse a través de disefios
espaciales y una organizacién que garantice la participacidon constante de
todo el grupo. Dependerd de las modalidades organizativas que elija cada
docente que se garantice la inclusion de todos y todas.

En estos juegos de referencia, se introducen todas las variables dindmicas
(el espacio motor, el tiempo motor, las reglas, la estrategia motriz, la
comunicacion motriz y la gestualidad motriz) en diferentes aspectos y
niveles de demanda en términos de complejidad. Al inicio la propuesta no
debe contemplar ningun grado de complejidad. La idea es que cada docente
pueda contemplar estas variables e ir proponiendo grados de complejidad
que no se solapen.

De esta manera, en los siguientes apartados proponemos un abordaje de
los componentes dinamicos a través del juego.

2.3 La exploracion del campo de juego y sus dimensiones

Teniendo en cuenta la suprema importancia del trabajo de las habilidades
motoras basicas y las capacidades coordinativas dentro de la etapa de
formacién, principalmente en las edades tempranas, vale destacar a la
coordinacion como cualidad multifactorial con sus componentes
principales:

e La capacidad para valorar y regular los parametros dinamicos y
espacio temporales de los movimientos.

e La capacidad de mantener una posicion o equilibrio.

* El sentido del ritmo.

» La capacidad de orientarse en el espacio.

e La capacidad de relajar voluntariamente los musculos.

e La coordinacion de los movimientos.

A su vez, entre los factores determinantes del nivel de coordinacion
sobresalen la percepcion, el andlisis de los movimientos, los ajustes a
modelos dindmicos, espaciales y temporales, la comprension de la actividad



motora y la formacidén de un plan o método para ejecutar el movimiento, y
la memoria motora.

En este apartado en particular, en relacion a la exploracion del campo de
juego y sus dimensiones, como también podra visualizarse en las
experiencias exploratorias en relacion al material deportivo (pelotas y aros),
puede establecerse la articulacion y la transposicion didactica con respecto
a algunos componentes principales de las capacidades motrices
mencionadas.

La exploraciéon y conocimiento del campo de juego, sus limites, la
ubicacion de los cestos y las distintas lineas que conforman la cancha, es un
contenido importante para vivenciar durante la iniciacion de la practica del
Cestoball, siempre desde los principios de progresion y variedad.

En primer lugar, es importante que los grupos reconozcan el espacio como
terreno cerrado y estatico donde se desarrolla el juego, registrando las lineas
como limites del campo de juego e incorporando la ubicacion del aro
interno. A su vez, este registro serd el puntapié¢ para trabajar sobre la
aceptaciéon y el respeto por las reglas en las diferentes situaciones
sociomotrices.

En segundo lugar, reconociendo el caracter dinamico del espacio, se
contribuye con la capacidad de regular los parametros dinamicos y
espaciotemporales de los movimientos. Trabajar sobre la orientacion y la
ubicacidn espacial, también colabora con el despliegue de las personas en la
busqueda de los espacios libres y por defecto, en el registro de la presencia
y el desplazamiento del resto de las personas, principios tacticos que seran
fundamentales a la hora de atacar.

Por su parte, otro aspecto importante, sera el registro del aro como
elemento interno y como meta, con el sentido de velar por la integridad
fisica de los y las participantes, y de comenzar a comprender hacia donde
desplazarse para cumplir con los objetivos que se les vayan proponiendo.

Entendemos que la exploracion del espacio motor a través de escenarios
ludicos, sera fundamental para la construccion paulatina del resto de los
componentes, tales como, el tiempo motor, las reglas, la estrategia motriz,
la comunicacion motriz y la gestualidad motriz.

Mancha numero (52)



Materiales: Campo de juego delimitado por lineas.

Paso 1: A cada una de las lineas se le asignara un numero diferente y se
determinara quién o qui€nes seran mancha.

Paso 2: El o la docente mencionard un numero y las personas deberan
correr a la linea que corresponde a ese niumero evitando ser tocadas por la
mancha. En caso de llegar a la linea, estaran a salvo pero, de ser tocadas, se
convertiran en mancha.

Paso 3: Transcurrido un tiempo, las personas que no hayan sido tocadas
resultaran ganadoras.

El juego de los emparejados I (21)

Materiales: Cancha de Cestoball con sus lineas marcadas.

Paso 1: Se dividira al grupo en parejas y se les asignara el nimero 1 6 2 a
cada integrante.

Paso 2: Se ubicara a los N° 1 en una mitad de cancha y a los N° 2 en la otra
mitad. A la orden del docente se juntardn en el menor tiempo posible y se
deberan sentar en el suelo.

Paso 3: Ganara la primera pareja que se junte o perdera la tiltima en llegar.
Variante 1: Si todas las parejas se juntan en el mismo lugar (normalmente
sucede que se ubica la mayoria en el centro de la cancha), se delimitard una
“zona prohibida” donde no se podran juntar las parejas, obligando a las
mismas a buscar diferentes alternativas.

Variante 2: También se podran dibujar zonas o “nubes” donde se deberan
juntar obligatoriamente, y de esta manera utilizar el fondo de la cancha para
que se puedan explorar todos los espacios posibles que ofrece el deporte.

El juego de los emparejados II (22)

Materiales: Cancha de Cestoball con sus lineas marcadas.

Paso 1: Se dividird al grupo en parejas y se les asignara un nimero a cada
integrante 1 6 2.

Paso 2: Se ubicard a los N° 1 en una mitad de cancha y a los N° 2 en la otra
mitad de cancha. A la orden del docente, que comunicard un numero, este
integrante de la pareja se convertird en mancha. La persona a quien
corresponda el nimero indicado por el docente debera perseguir a su pareja
y atraparla en menos de 15 segundos.



Paso 3: Ganaran quienes logren cumplir con su objetivo, ya sea atrapar o
no ser atrapados.

Piedra, papel y tijera (70)

Materiales: Cancha de Cestoball con sus respectivos aros y pelotas.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 6 4 equipos. Se enfrentaran en hileras
partiendo cada uno detras del aro rival.

Paso 2: El objetivo sera llegar al lugar donde se encuentra apoyada la
pelota de cada equipo, para ello se deberd atravesar toda la cancha
corriendo pero, al cruzarse con una persona del equipo rival en el camino,
deberan someterse a un duelo de Piedra - Papel - Tijera. Quien gane el
duelo podrd continuar con su camino y quien pierda debera volver
inmediatamente a su hilera, habilitando en ese mismo momento a que su
compaiiero o compafiera de equipo salga a impedir que el rival llegue a la
pelota. Cuando algin jugador o jugadora logre llegar a la pelota, podra
efectuar un lanzamiento y, si convierte, sumara un punto extra para su
equipo (ya suma un punto por haber llegado a la pelota).

Paso 3: Ganara el equipo que al finalizar el tiempo de juego haya sumado
mas puntos.

Loquero general (42)

Materiales: Aros plasticos de gimnasia, conos o tiza.

Paso 1: Se dividird al grupo en parejas y se las colocard en diferentes
lugares de la cancha (utilizando como referencia las distintas lineas y
sectores del campo de juego: lateral, final, penal, debajo del aro). Las
personas que componen la pareja deberan estar tomadas de las manos
durante todo el juego. A cada pareja se le asignara un numero que
mantendrd a lo largo de todo el juego. Una de las parejas comenzara el
juego en el medio de la cancha, sector denominado “loquero™.

Paso 2: El o la docente comunicara unos nimeros y las parejas que se
correspondan con los mismos deberdn cambiar de “casa” obligatoriamente.
A su vez, la pareja que se encuentre en el “loquero” intentara encontrar
“casa”, con lo cual la pareja que quede sin encontrar sector a donde ir le
corresponderd el “loquero”. Cuando el docente comunique “Loquero
General” todas las parejas deberdn cambiar de lugar.



Paso 3: El objetivo del juego sera no quedar 3 veces en el “loquero”.

Las aguilas (41)

Materiales: Cancha de Cestoball, pelotas y pecheras.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, uno con mayor cantidad de
personas (el de “las daguilas”) y otro un poco mas reducido (“los
cazadores”). Se colocaran y distribuiran una gran cantidad de pelotas dentro
del campo de juego. “Las aguilas” se colocaran detras de una de las lineas
finales de la cancha y “los cazadores” dentro del terreno de juego.

Paso 2: El objetivo de “las aguilas” sera recolectar la mayor cantidad de
“huevos” (pelotas) posibles y llevarlas a su “nido” (el area detras de la linea
final). A su vez, “los cazadores” deberan impedir el cometido de su rival
intentando atraparlas para luego llevarlas prisioneras a la “jaula” (detras de
la linea final opuesta).

Los y las jugadoras de los distintos equipos intentardn cumplir su objetivo
respetando las siguientes reglas:

* Siun aguila esta en posesion de la pelota no puede ser tocada.

* No se puede caminar con la pelota en la mano.

e La pelota debe ser colocada en el nido apoyandola (no puede ser
lanzada).

e Un aguila que se encuentra en la jaula puede ser salvada por un
compaiiero o compaiera de equipo mediante un choque de manos.

Paso 3: El juego finalizard cuando “las dguilas” logren recolectar todos los
huevos o cuando “los cazadores” encierren a todas las dguilas en su jaula.
En el caso de que ninguna de estas situaciones suceda, se toma un tiempo
estimado de juego y al finalizar ganara el equipo que mas cerca estuvo de
cumplir su objetivo.
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Figura Nro. 3: Las aguilas

2.4 La exploracion al pase y la recepcion

La pelota es el movil que garantiza la comunicacién motriz. Una de las
virtudes mas importantes del Cestoball es el nivel de cooperacion que
resulta necesario para poder conquistar la meta contraria. La caracteristica
particular de la pelota que no tiene posibilidad de pique, refuerza la
necesidad de ensefar a través de juegos que ponderen el pase y la recepcion
como resolucion tctica.

La actividad bdsica para conquistar la meta contraria es el sostenimiento
de la posesion del moévil y por ello es esencial el abordaje de la gestualidad
motriz que compone al pase y la recepcion. Si bien el planteo general de la
ensefianza parte desde el juego, eso no desdibuja la necesidad de detenerse
en algunos elementos de la técnica del pase y la recepcion para facilitar
tanto el juego global cuando se introduce la pelota de cesto propiamente
dicha, asi como para las etapas posteriores de aprendizaje.

Una vez que nos vamos acercando al juego reglado y las notas identitarias
del deporte incorporamos al juego a la pelota del Cestoball que, por sus
particularidades, invita a pensar la ensefianza, destacando algunos
elementos técnicos claves.

La pelota de Cestoball tiene caracteristicas particulares:

e No pica,
e pesa entre 500 y 750 gramos (depende el tamano).

A su vez, el reglamento determina:



e Cuando se tiene posesion del movil, la movilidad de los pies esta
determinada por la regla de caminar (dependiendo la toma de la
pelota si es en “ritmo de dos tiempos” o en “paso cero”),

 la pelota s6lo puede tocar las manos y antebrazos,

¢ solo se puede retener 3 segundos la pelota en la mano,

e ¢l pase tiene una distancia minima de 2 metros.

Todos estos componentes son determinantes para pensar la ensefianza,
pero el abordaje no es simultdneo y se puede elaborar un acercamiento que
priorice los elementos principales.

/;Que elementos priorizar frente al aspecto técnico?

Incentivar el pase con una sola mano, sin olvidar proponer actividades
exploratorias de bilateralidad, abona a una mejor manipulacion del movil
considerando que con posesion de la pelota, el o la jugadora en ataque,
puede pasar o lanzar de modo que, al utilizar el pase a una sola mano, estas
acciones se ven facilitadas, permitiendo mas y mejor desarrollo. El pase con
una sola mano, también ofrece mayor movilidad y soltura a la hora de
esquivar la presion de marca permitida en el Cestoball.

En funcidn a la recepcion del movil, serd con ambas manos. Este tipo de
recepcion se debe a las caracteristicas que otorga las propiedades de la
pelota de Cestoball, que por su peso y diametro, hace necesaria la toma con
ambas manos -también vinculado a la regla del cuerpo para evitar que toque
otra parte que no sean las manos o antebrazos-.

Se hace hincapié en la posicidén de los pulgares e indices, que deben ir
enfrentados para frenar la pelota, asi como también evitar los brazos y las
manos rigidas. Acd sera muy importante el desarrollo del espacio motor y
lectura de trayectoria del moévil ya que, al no haber pique, la recepcion es
precisa en la dimension espacio-temporal.

A su vez, la exploracion y los juegos deben contemplar tomas de la pelota
a diferentes alturas (alta, media y baja), incentivando la recepcion aérea
para fortalecer a posteriori la recepcion y el abordaje de la regla del caminar
(caida en ritmo de dos tiempos o paso cero).

EN SINTESIS PRIORIZAMOS



e Pasar con una mano,

e recibir con dos,

e desarrollar la coordinacion 6culo-manual,

o explorar los diferentes tipos de recepcion, fortaleciendo las
experiencias de la toma aérea de la pelota.

/Qué contemplar a la hora de elaborar propuestas didacticas?

En las propuestas iniciales se busca fortalecer el juego con la pelota.
Todos los juegos que se proponen pueden presentar diferentes tipos de
pelotas que abonen a las experiencias del dominio del movil y el pase y la
recepcion.

Es muy comin que al principio los pases vayan a lugares donde no hay
compaiieros ni compafieras. Frente a esto, es necesario brindar juegos que
vayan en un proceso de complejidad ascendente.

Esto significa comenzar por juegos que incentiven primero el pase y
recepcion de manera estatica y sin oposicion. A medida que el grupo
vaya resolviendo los mismos, se puede complejizar incorporando y
combinando el pase y recepcion dinamico y con oposicion -si es necesario
en inferioridad numérica-.

En relacion a este ultimo punto, se destaca que los juegos que presentan
inferioridad numérica defensiva (por ejemplo un juego que represente una
situacion de 4 vs 3) facilita la decision a quién pasar la pelota ya que suele
haber una persona que “queda” sin marca. Dependera de la decision de cada
docente la modalidad organizacional que proponga para cada grupo,
facilitando la decision motriz como componente clave en el aprendizaje de
los deportes de conjunto.

El Cestoball es un deporte de incertidumbre, no es posible predecir qué va
a realizar el rival, como va a moverse el equipo oponente y, muchas veces,
tampoco los propios compaieros o compafieras. Por ende, es fundamental
ensefiar sobre la base de la toma de decisiones ya que, al ser la gestualidad
la que garantiza la progresion en el campo de juego, se vuelve crucial
pensar desde esta caracterizacion la ensefianza de la misma. Brindar juegos
que redunden en la toma de decision constante y la practica reflexiva sobre
las decisiones, es un apice central en el abordaje didactico.



Asimismo, a la hora de construir los juegos se deben tener en cuenta las
variantes tacticas que proponemos, qué resoluciones aparecen, y espacios
reflexivos sobre la efectividad y funcionalidad de la toma de decision de los
y las participantes. Esto significa, tener en cuenta la disposicion espacial y
el uso del espacio para la variabilidad de la distancia, potencia, altura,
tiempo y direccion de los pases (Bloise: 2007).

EN SINTESIS, NUESTRAS PROPUESTAS CONTEMPLAN

e Juegos que se van complejizando a medida que sean posibles de ser
resueltos por el grupo,
 la decision motriz como un elemento clave del pase y la recepcion.

/Qué aspectos destacar en relacion a las reglas?

1. El pase reglamentario en el Cestoball implica que haya una distancia
minima de 2 metros (regla de distancia) entre compaieros o compaiieras,
por ende, el espacio reglado y motor desde el componente reglado, deberia
evitar la concentracion de personas luchando por la pelota. Activar el
componente de la distancia desde el principio ayuda incentivar el principio
de tactico de ocupar espacios vacios; en caso que haya oposicion facilita la
desmarcacion; y evita que dos personas del mismo equipo toquen la pelota
en simultaneidad.

2. Como bien se dijo anteriormente, la regla de caminar esta vinculada a
la toma de la pelota ya que ese movimiento determina qué se puede hacer
con pies en posesion del movil.

El abordaje propuesto inicialmente es limitar a 2 pasos cuando se tiene la
pelota en la mano. Es clave desarrollar la coordinacion del tren inferior y
fortalecer el salto y la coordinacion 6culo-manual para activar la toma de la
pelota aérea.

A medida que el grupo pueda ir resolviendo tacticamente los juegos y
garantizando los pases para la invasion del campo contrario, se podra ir
reglando y construyendo la regla de caminar. En caso que se trabaje con un
grupo que s6lo haga una exploracion global del juego, sera una regla que no
se complejizard mas que la limitacion de no dar mas de dos pasos con la
posesion de la pelota.



3. Cabe destacar que, a la hora de pensar el momento inicial, no aparece la
regla del cuerpo sobre todo cuando trabajamos con otro tipos de pelotas
pero, a medida que el grupo vaya desarrollando mayor resolucioén sobre el
pase y la recepcion, esta regla aparece de la mano de la pelota de Cestoball.

La regla del cuerpo intensifica la necesidad de brindar propuestas que
trabajen la prension, la coordinacion oculo-manual y la posicion de las
manos antes descripta para evitar que la pelota toque el cuerpo.

No sera una regla prioritaria pero, a medida que el grupo pueda ir
desarrollando los elementos antes descriptos, puede ser incorporada,
mientras no sean un factor limitante en la fluidez de los juegos propuestos.

4. La regla de 3 segundos estd intimamente vinculada a la decision
motriz. En los momentos iniciales, donde no hay una organizacion entre los
y las compafieras de equipo, la toma de decision en el pase se vincula a
localizar al jugador/a libre. Es habitual que varios jugadores/as se vayan a
marcar a un/a atacante -dejando a otros sin marca-. Este “error” defensivo
suele facilitar la decision pero no se debe dejar librado a la dinamica del
juego Unicamente, sino generar propuestas que construyan escenarios de
tomas de decision facilitada.

Son las y los docentes los responsables de crear condiciones simplificadas
para el aprendizaje y que, a medida que las mismas se vayan concretando, ir
acortando los tiempos para las tomas de decision.

Pelota Capitana (67)

Materiales: 1 pelota por equipo.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos y cada equipo debera estar formado
en hilera, a excepcidon de una persona que se encontrara enfrentada a la
hilera a una distancia de dos metros y con una pelota. Los equipos no
deberan ser de mas de 6 integrantes.

Paso 2: La persona que tiene la pelota le pasara la misma al que se
encuentre primero de la hilera, quien se la devolvera y se sienta. Se repetira
lo mismo con todas las personas hasta llegar al ultimo.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que termine primero de efectuar los
pases correspondientes.

Persecucion de pelotas (69)



Materiales: 2 pelotas de distinto color (si fuera posible).

Paso 1: Se dividird el grupo en 2 equipos. Entre todas las personas
formardn un circulo alternando un jugador de cada equipo y con una
distancia de dos metros entre si. Cada equipo tendra una pelota en su poder.
Paso 2: A la sefial, las personas haran circular las pelotas en el mismo
sentido, mediante pases sucesivos pero solo a sus respectivos compafieros,
intentando sobrepasar a la pelota del rival y asi obtener 1 punto.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que obtenga mas puntos en un tiempo
determinado.

10 goles locos (1)

Materiales: Aros y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividira a todo el grupo en parejas, cada pareja con una pelota.
Se utilizard la cancha de Cestoball y los dos cestos. Todas las parejas
participaran al mismo tiempo compartiendo la cancha y cestos.

Paso 2: El objetivo del juego es que cada pareja logre embocar diez goles.
Deberan trasladarse mediante pases de un aro a otro, esquivando al resto de
las parejas y solo podran realizar un lanzamiento por aro, si resulta fallido
deberan obligatoriamente trasladarse al otro cesto para intentar otro
lanzamiento.

Paso 3: La pareja que consiga los 10 goles abandonara el sector de juego
habiendo logrado el objetivo. Asi hasta que quede solo una pareja en
cancha.

Los 10 pases en dos zonas (44)

Materiales: 1 pelota y elementos para delimitar la cancha.

Paso 1: La cancha estara dividida en 2. Cada uno de los equipos estard
dividido en 2 subgrupos que se ubicaran en una mitad diferente del campo
de juego.

Paso 2: A la senal, el equipo que posee la pelota intentard hacerse 5 pases
entre los integrantes de una zona para después pasarsela a los de la otra,
quienes tendrdn que hacer los 5 pases restantes. El equipo sin pelota
intentard interceptarla y si lo consigue, realizara la misma tarea.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que logre cumplir la consigna mayor
cantidad de veces en un tiempo determinado.



Variante: Se podra incorporar una segunda pelota al juego para dificultar
las situaciones a resolver.

2.5 La introduccion a la mecanica de piernas

En el Cestoball, como se ha mencionado con anterioridad, surge la
necesidad de progresar en el campo de juego a través de pases entre
compafieros y compaifieras, sin contar con la posibilidad de que el movil
pique o de correr libremente con la pelota en las manos. Para abordar estos
principios, el reglamento establece ciertos recursos para mover y apoyar los
pies cuando una persona tiene la posesion de la pelota. Estas posibilidades
de movimiento, por ende, componen la gestualidad motriz caracteristica del
Cestoball, llamada mecdnica de piernas, la cual tendra su desglose, su
progresion y complejidad a la hora de ensefarla y aprenderla.

De esta manera, proponemos que, en un principio, las personas vivencien
y exploren las diversas posibilidades del movimiento del tren inferior, los
diferentes apoyos y caidas que se pueden realizar con los pies. Este tipo de
experiencias abonan al desarrollo de la coordinacidén general y especifica.

La puesta en juego de estas capacidades, incluyendo el sentido del ritmo,
debemos presentarlas de manera simplificada a las distintas situaciones
motrices. Esto significa poder trabajar en la exploracion de la coordinacion
del tren inferior sin la pelota, luego con la misma, y paulatinamente de
manera dinamica.

Sera importante la exploracion y la apropiacion de este contenido, a través
del trabajo global de sus componentes constitutivos:

e Ritmo de dos tiempos (R2T): Luego de tomar la pelota en el aire, es
posible realizar dos apoyos consecutivos y alternados de los pies.

e Pivot: Luego del R2T, el segundo apoyo tendra una posibilidad més
de movimiento hacia otra direccion.

e Ritmo de un tiempo (R1T) o tiempo “0” (T0): Luego de tomar la
pelota en el aire, es posible realizar un apoyo simultaneo de ambos
pies. A este ritmo, se le puede adherir consecutivamente el R2T
hacia la direccion deseada.

Dicho orden, corresponde a una progresion segiin el grado de complejidad
de la gestualidad motriz, en relacion a la coordinacion del tren inferior.



Puede observarse que el R2T se asemeja al paso natural de la caminata vy,
ademas, colabora con la fluidez y dindmica a la hora de aplicarlo en una
situacion de juego. Mientras tanto, el RIT genera cierta pausa o
movimiento estatico, dando al rival mayor tiempo para acercarse al
participante con pelota que agotd sus posibilidades de movimientos con los
pies. Esto no quiere decir que un recurso sea mas importante que otro, sino
que poseen distintas caracteristicas que se irdn profundizando y analizando
con ¢l paso del tiempo.

Desde nuestro posicionamiento, abonamos al abordaje ludico,
exploratorio y guiado, desde lo mas global y libre, en un principio, hasta lo
mas especifico y reglado de manera mas tardia, siempre trabajando desde la
multiplicidad de posibilidades de movimientos y desde la multilateralidad,
especialmente.

Para empezar a transitar la mecdnica de piernas, debemos fortalecer el
desarrollo de las habilidades que sustenta esta gestualidad motriz, como es
la coordinacidén 6culo manual y el salto para la toma de la pelota aérea, el
registro de la caida de los pies y la incorporacion de las posibilidades de
movimiento segun la caida. Esta base habilita la decisiéon motriz en funcién
de la posicidon del propio cuerpo, la posicion del mismo en el espacio con
respecto a otros participantes, la distancia con respecto al aro, entre otros.
De esta forma, las personas contaran con los recursos gestuales necesarios
para poder elegir cual es el movimiento de pies mas conveniente en cada
situacion en la que se encuentren, acercandose de esta forma, al despliegue
de una estrategia motriz.

Propuestas para abordar el contenido

1) Exploracion del sentido del ritmo a través de los multiples
movimientos, coordinados y disociados, entre los apoyos de los pies en el
suelo y las palmas de las manos. Incorporacion del reconocimiento del
esquema corporal (miembros superiores, inferiores, derechos, izquierdos).

2) Trabajos de coordinacion del tren inferior dentro de un circuito
construido como escenario ludico.

* Gotitas: En el camino de gotas se podra encontrar una gota al lado
de la otra (en este caso se debera caer con los dos pies al mismo



tiempo), gotas del lado derecho (solo se podra apoyar el pie derecho)
y gotas del lado izquierdo (solo se podra apoyar el pie izquierdo). El
objetivo serd realizarlo saltando entre una marca y la otra,
respetando el disefio y consiguiendo mayor velocidad y
coordinacidon a medida que se vaya pasando por la estacion.
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Figura Nro. 4: Gotitas

Rayuela: Al igual que en el juego tradicional, habra que avanzar
saltando, pero se deberd prestar atencion a las variantes, por
ejemplo, cuando haya nimeros que se repitan, el apoyo de los pies
tendra que ser simultaneo.
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Figura Nro. 5: Rayuela

Aros 1: En este tramo se encontraran con grupos de tres aros
dispuestos de diferentes formas. El objetivo serd, en cada grupo,
saltar cayendo en R2T con un pie en cada aro y recordar cudl fue el
pie que apoyo en segundo lugar, para levantarlo y trasladarlo al
tercer aro.
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Figura Nro. 6: Aros 1



e Aros 2: En esta estacion, los aros se encontraran en zig-zag, el
objetivo serd acercarse al aro trotando, para luego saltar y caer en
R2T, efectuando el primer apoyo fuera del aro y el segundo dentro
de ¢€l. Luego de esta accion, se podra pivotear con el pie que se
encuentra en el aro, hacia la direccion del siguiente aro del recorrido.
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Figura Nro. 7: Aros 2

» Pies con lateralidad definida: Se realizara al igual que los otros, al
trote y cada vez que se encuentren con una huella, deberan saltarla
efectuando el R2T pero respetando las letras que hay en el interior
de las mismas (I: pie Izquierdo; D: pie Derecho).

Figura Nro. 8: Pies con lateralidad

e Escalera: En este tramo se encontrara una escalera de coordinacion,
por la cual deberan desplazarse realizando distintos apoyos y saltos,
consecutivos y/o simultdneos, en diferentes direcciones y
orientaciones, que podran en juego la coordinacion y la agilidad del
tren inferior.

Figura Nro. 9: Escaleras



e Cuadrilatero de coordinacion: Al igual que en la estacion anterior,
deberan pasar por el cuadrilatero realizando movimientos varios de
coordinacion.

Figura Nro. 10: Cuadrilitero

o Elasticos: Al igual que en el juego tradicional, los y las jugadoras
acordaran como son las diferentes formas de pasar de nivel.

Ejemplos:

N°1: caer simultaneamente con los dos pies pisando los dos elésticos.

N©°2: caer pisando primero un eléstico y luego el otro.

N°3: caer pisando simultdneamente con los dos pies el primer elastico
y luego pisar con un pie el segundo.

3) Coordinacion é6culo-manual combinando la coordinacion del tren
inferior. Iniciacion al R2T con pelotas que pican (pelota pulpito, tenis,
etc.)

a) Exploracion, cada persona con una pelota: “; A ver quién puede...?”

e Hacerla rebotar fuerte en el suelo e ir a buscarla antes de que rebote
nuevamente.

e Hacer lo mismo, pero esta vez saltando a tomar la pelota.

e Tomarla en el aire y caer con los dos pies al mismo tiempo.

e Sumarle al anterior, dos pasos después de la caida.

e (Caer con un solo pie y permanecer en equilibrio.

e Sumarle el apoyo del otro pie a continuacion del primero.

e Una vez que se realiza la caida en dos tiempos, usar el segundo pie
de apoyo para dirigirse hacia otro lado y hacer rebotar nuevamente
la pelota.



Nota: el o la docente, podra guiar la exploracion con multiples consignas,
con referencias corporales, con referencias ludicas que involucren la
ficcion, incorporando progresivamente las posibilidades que ofrece el R2T,
RI1T, el pivot y sus combinaciones.

b) Resolucion de problemas, de a 3 (tres) con una pelota que rebota.

Se distribuiran los trios por todo el campo de juego. La persona que se
encuentre en el medio, actuara de “mensajera” entre las otras dos personas
que se encuentran en los extremos. El mensaje serd la pelota que pica, el
cual debe ser llevado constantemente entre esas dos personas amigas que se
encuentran lejos. La persona mensajera ird probando llevar el mensaje de
distintas maneras; correra a buscar el mensaje, luego del pique, debera
tomarlo con sus manos y decidird qué hara con sus pies dentro de las
posibilidades que ya conoce. Luego, los o las mensajeras tendran que
vivenciar los distintos desafios que vayan escuchando por parte de la o el
docente. Al cabo de un tiempo, se iran cambiando los roles para que todas
las personas sean mensajeras.

Referencias
_> = Recorrido de la persona
..... .» = Recorrido de la pelota
Variantes

e Hacia un lado y el otro con carrera longitudinal y pivot antes del
pase mediante un pique.



Figura Nro. 11: RT2 Transversal

e Hacia un lado y el otro con carrera transversal y pivot antes del pase
mediante un pique. Luego podra eliminarse el pique de la pelota.

Figura Nro. 12: RT2 Transversal 1

Yol
b o
Figura Nro. 13: RT2 Transversal 2
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Figura Nro. 14: RT2 Transversal 3

e Para complejizar la tarea, los trios podran comenzar a desplazarse
por el espacio y serd imprescindible la puesta en marcha de la
palabra y la comunicacion para que la o el mensajero pueda
orientarse en el espacio.

Macha aro (47)

Materiales: Aros plasticos de gimnasia.

Paso 1: Los aros se encontraran distribuidos en todo el campo de juego al
igual que todas las personas que participen, con excepcion de quien sera la
mancha.

Paso 2: Para poder salvarse deberan estar con un pie adentro del aro y el
otro afuera. No podran estar mas de 5 segundos en un mismo aro. Si la



mancha consigue tocar a alguien que no esté¢ en un aro, se cambiaran las
funciones.

Paso 3: Antes de finalizar el juego, podran agregarse manchas para generar
mas dinamismo.

El juego de la silla (con aros) (20)

Materiales: 1 aro por cada participante, 1 silbato o musica.

Paso 1: Se distribuiran los aros en una mitad del campo de juego.

Paso 2: Los jugadores y jugadoras deberan trotar por todo el campo de
juego sin tocar los aros, al sonar el silbato, tendran que desplazarse hacia un
aro y saltarlo cayendo en R2T (1 pie adentro y 1 afuera del aro). Cuando se
reanuda el trote, el o la docente sacara un aro y al siguiente sonido del
silbato quien no encuentre aro para saltar, debera pasar a practicar el R2T
en la otra mitad de cancha donde se colocan los aros que fueron sacados.
Paso 3: Ganara el juego la persona que se quede con el ultimo aro.

Stop modificado (79)

Materiales: 1 pelota.

Paso 1: El grupo se colocard en el centro del campo de juego y una de las
personas tendrd la pelota en sus manos.

Paso 2: Esa persona lanzaré la pelota al aire y al mismo tiempo, gritar el
nombre de otro u otra participante que se convertira en su pareja. La
persona nombrada deberd tomar la pelota y decir “STOP”. Mientras tanto el
resto del grupo debera aprovechar el tiempo en que la pelota se encuentre
en el aire para correr y alejarse lo maximo posible. Una vez que escuchen el
“STOP”, deberan quedarse quietos y, a continuacion, la pareja con pelota
realizara tres pases para acercarse a tocar a alguien. La persona que es
tocada (en el caso que nadie haya sido tocado, quien haya efectuado el
lanzamiento fallido) deber4 tirar la pelota mencionando otro nombre, y asi
sucesivamente.

Paso 3: Se podra reflexionar colectivamente acerca de la importancia de
comunicarse, de llamarse por su nombre, tanto en los juegos como en los
partidos, para poder ponerse de acuerdo y lograr los objetivos comunes.

Cambio de nido (11)



Materiales: Muchas pelotas de Cestoball y 4 aros plasticos de gimnasia.
Paso 1: Se organizara al grupo en 2 equipos (o mas, dependiendo de la
cantidad de participantes). A cada equipo se lo colocard frente a un aro con
5 pelotas adentro (nido y huevos) y frente a este, un aro vacio.

Paso 2: Los equipos tendran que llevar -en el menor tiempo posible- los
huevos del nido més cercano al més lejano, respetando las siguientes reglas,
de lo contrario volveran a empezar:

e Los huevos deberan ser llevados de a uno por vez y deberan ser
trasladados por intermedio de pases entre 2 integrantes del equipo.
Una vez que el huevo se encuentre a salvo y la pareja haya vuelto al
nido inicial, podra salir la siguiente pareja para trasladar otro huevo.

e No se podra caminar con la pelota en la mano.

e El huevo no se podra caer al piso.

e El huevo debera ser apoyado en el nido.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre llevar los huevos de
un nido a otro.
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Figura Nro. 15: Cambio de nidos

Nota: En los ultimos juegos mencionados puede apreciarse que, a medida
que se va avanzando en el proceso de la iniciacion, los contenidos se van
complementando y trabajando de manera combinada. Es decir, se
mencionan juegos para trabajar la mecanica de piernas, en este caso, donde
las personas -a su vez- ponen en practica contenidos ya explorados como el
pase y la recepcidn, la orientacion en el espacio, el respeto por los limites
establecidos, entre otros.



2.6 La marcacion

Entendiendo que el Cestoball es un deporte de invasion y que la logica
primaria consiste en que el equipo que tiene posesion del movil cumple el
rol ofensivo y el equipo que no, cumple el rol defensivo, se presenta la
necesidad de abordar el contenido de la desmarcacion y la marcacion.

En términos defensivos, los principios que ordenan este rol -y por lo, tanto
el abordaje de la marca- estan vinculados a recuperar la posesion de la
pelota, en primer lugar, y a evitar el avance del equipo contrario en el
propio campo y el gol, en segundo lugar. Desde esta ldgica es que se
pueden establecer dos fases dentro del rol defensivo, las cuales se describen
a continuacion en términos generales.

FASE DEFENSIVA

Sitnacion sociomotriz

Objetivo defensive

Ubicacion en el espacio

Afirada o vision

PRIMERA (1)
Cuando el equipe oponente
dene la pelofa en juego, en
cada instancia previa a la
recepcion del menvil

Bacuperar [a posesion de la

pelota.

Entre la pelofa v ella adver-
samia gue pueds recthir.

En la pelota ¥ en la periferia
al oponemte.

SEGUNDA (2)

Cuandp uniuma mval tiene
la peloda en 515 manes, en
cada instancia posterior a la
recepcion dal mawil

Drificultar &l pase o el lanza-
mienig de ma persona.

Die fremte ¥ con proximidad
a ln'el adversanio que tiene

la peloda.

En la peloda que posee la
persoma adversara v en sus
movimentos.

Este cuadro menciona las caracteristicas generales de las fases defensivas,
a modo de orientar la tarea docente en la iniciacion deportiva. A partir del
mismo, y de su transposicion didactica, es que se desprenden diferentes
contenidos a trabajar.

En primera instancia, en relacion a la “fase defensiva 17, en una etapa de
exploracion guiada y de despliegue de las habilidades motoras basicas, es
importante construir escenarios ladicos para trabajar sobre la vision
periférica, la ubicacion espacial, la lectura de la trayectoria del movil, el
salto, la toma del movil en el aire y su posterior caida en el suelo, teniendo
en cuenta la amortiguacion y la baja colocacion del centro de gravedad.

Mientras tanto, en relacion a la “fase defensiva 2”, el foco esta puesto en
el seguimiento y persecucion a las personas a través de la diferenciacion y
combinacion entre la carrera en distintas direcciones y los desplazamientos
laterales, en la movilidad y la utilizacion de los miembros superiores para
obstaculizar la tarea de quien tiene pelota y, especialmente, en el cuidado



del cuerpo propio y ajeno, entendiendo que la marcacion no debe lastimar
ni llegar a convertirse en una falta reglamentaria.

Vale destacar el especial énfasis que adquiere la “fase 1” en la iniciacion,
debido al afan e interés que suelen tener los nifios y las nifias por correr
hacia la pelota y tomarla, ademas de ser el primer objetivo defensivo como
se ha mencionado. Es decir, desde nuestra vision, entendemos que es
prioritario comenzar promoviendo y explorando el objetivo de recuperar la
pelota libremente, aprovechando la riqueza que presenta, como por
ejemplo, la atencion a distintos estimulos (la pelota, las distintas personas
adversarias) o la lectura de la trayectoria del movil; en lugar de trabajar
inicialmente la “fase 27, la cual limita las posibilidades antes mencionadas a
la marca en proximidad sobre una sola persona. De hecho, la marca a
presion se sugiere incorporarla a medida que los grupos vayan
construyendo una dinamica de juego fluida y se haga necesario un mayor
grado de dificultad, de lo contrario, podria obstaculizar excesivamente la
resolucion de los problemas que se les vayan proponiendo en unas primeras
situaciones ludicas.

A la hora de adentrarse en la “fase 2”, que supone atender a un/a
adversario/a en especial, seria oportuno aprovechar el componente
cooperativo y comunicacional que puede darse entre participantes para
acordar y decidir colectivamente como y a quién defender.

De todos modos, en la iniciacion deportiva se realiza una aproximacion
global y ludica a la marca, desde la ensefianza y aprendizaje de sus dos
fases, de manera progresiva y variada, incluyendo el desarrollo de los
componentes dinamicos estructurales de la contracomunicacion motriz
(interaccion motriz de oposicidn), la estrategia motriz (toma de decision
individual o colectiva) y la gestualidad motriz (vinculada con la futura
especializacion técnica). Un acercamiento a estos componentes serad
imprescindible para garantizar las primeras bases solidas del rol defensivo,
sobre las cuales se construirdn las técnicas y tacticas defensivas en las
etapas venideras de la especializacidon deportiva.

Tal como se viene trabajando en los anteriores apartados, ofreceremos una
construccion de los componentes y contenidos mencionados a través de la
resolucion y progresion paulatina de situaciones de aprendizaje y juegos
que promuevan constantemente la toma de decisiones tacticas y la
resolucion de problemas, tanto de manera individual como colectiva.



Mancha espia (51)

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Antes de comenzar el juego, dos jugadores o jugadoras seran
designados mancha y se apartaran del grupo.

Paso 2: El grupo, en secreto, designara a dos “salvadores”. El juego dara
inicio a modo de mancha congelada: el jugador tocado deberd quedarse en
su lugar hasta que lo toque el salvador. Transcurrido un tiempo, se detendra
el juego y se solicitard a las manchas que expresen si lograron registrar
quienes fueron elegidos salvadores o salvadoras.

Paso 3: Si las manchas aciertan, ganaran el juego; si no, tendran otra
oportunidad reiniciandose el juego.

Guerra de pelotas (62)

Materiales: Campo delimitado en 2 partes, con una soga colocada con
altura, muchas pelotas (tenis o trapo).

Paso 1: Se dividirda al grupo en dos equipos ubicados de cada lado del
campo y con la misma cantidad de pelotas en su campo de juego (en lo
posible 1 por cada participante).

Paso 2: Durante un tiempo determinado, las y los jugadores de cada equipo
deberan lanzar las pelotas de su campo hacia el campo del rival, por arriba
de la soga. A su vez, deben intentar tomar las pelotas que llegan, evitando
que caigan en el suelo.

Paso 3: Finalizado el tiempo, el equipo con menos pelotas en su campo de
juego obtendra un punto, y el equipo que haya evitado que las pelotas del
contrario toquen el suelo, también obtendra un punto.

El tunel (29)

Materiales: Pelotas de Cestoball.

Paso 1: El grupo se dividira en 2 grupos. Uno de los grupos se ubicara
dentro de la cancha. El otro, se organizard en parejas con una pelota y se
colocaran uno de cada lado de la cancha (ver dibujo).

Paso 2: Al comenzar el juego, el equipo que se encuentre ubicado adentro
deberd interceptar las pelotas que se estdn pasando las parejas.

Paso 3: El equipo que logre interceptar mas pelotas en el tiempo estipulado,
resultard ganador.



: :

+ +
|

3 L)

£ £ £ %

Figura Nro. 16: El Thnel

Nota: Al igual que éste, todas las variantes del juego conocido como
“Medio”, donde la persona que se encuentra en el medio debe recuperar la
pelota que se estdn pasando otras, abonan al objetivo de la primera fase
defensiva.

El gusano loco (18)

Materiales: Espacio de juego.

Paso 1: Se ubicaran todas las personas formadas en hilera y tomadas de la
cintura o de los hombros. Un participante se ubicara enfrentado a esa hilera.
Paso 2: El participante que enfrenta a la hilera debera tocar al que se
encuentre ultimo. La hilera debera mantener el enfrentamiento con la
“mancha” desplazandose con galope lateral y coordinando en equipo.

Paso 3: Una vez que logre tocar al Gltimo integrante de la hilera, el jugador
o jugadora intercambiara su lugar con otro u otra participante.

Variante: También puede jugarse por tiempo y por equipos, en donde el
equipo que consigue en menor tiempo cumplir el objetivo sera el ganador.

Juego de los broches (33)

Materiales: 30 (treinta) broches para colgar la ropa.
Paso 1: La cancha debera estar dividida en dos mitades por una linea
central y estard delimitada con dos lineas al final de cada campo. Se



dividira al grupo en dos equipos que se ubicaran uno en cada mitad de la
cancha.

Paso 2: Cada equipo debera buscar los broches que se encuentran ubicados
detras de la linea final del equipo adversario y los trasladard a su propia
zona de broches. Tendran que cumplir con ciertas reglas:

e No podran traer mas de un broche por vez.

e Si en el campo adversario una persona fuera tocada por algln rival,
debera volver automaticamente a su campo para poder intentar
nuevamente llegar a los broches.

e [a zona de broches rival, se considera “casa”, nadie podra tocar a
nadie mientras permanezca ahi.

e Siuna persona es tocada al regresar con un broche, éste debera ser
devuelto.

Paso 3: Pasado el tiempo de juego, ganara el equipo que tenga mas broches
€n su propia zona.

Variante: En lugar de marcar una linea final, se podran hacer dos circulos y
dentro de los mismos ubicar los broches, para de esta forma, trabajar la
marca y la desmarca en un frente de 360°, propio del deporte.

Nota: En todos los juegos sociomotores de cooperacion - oposicion e
invasion de campo, y en aquellos donde se trabaja la desmarcacion o la
exploracion al aro, pueden crearse distintas variantes que asignen a una
cantidad de personas o a los mismos equipos, distintos objetivos defensivos
a cumplir. De esta manera, se puede arribar a opciones mas complejas que
involucran el trabajo de la marca, sus fases y la toma de decisiones en
funcion de ellas. Es decir, la marca puede resultar un factor que complejiza
la resolucion de problemas planteados en los diversos apartados.

2.7 La desmarcacion

Como se ha mencionado anteriormente, en el Cestoball, el equipo que
tiene posesion del movil es el que cumple el rol ofensivo y su objetivo es
conquistar el aro contrario. Para lograrlo, se debe progresar en el campo de
juego a traveés del pase y la recepcion. A su vez, al ser un deporte de
oposicion, el equipo que no se encuentra en posesion del movil intentard
obtenerlo, lo que implica una disputa constante por la obtencion de la



pelota. Esta caracteristica de nuestro deporte, obliga a una constante
propuesta dinamica en la biisqueda de la misma.

La desmarcacion es el conjunto de acciones que cada sujeto realiza previo
a la toma de la pelota, con el objetivo de distanciarse de su oponente y asi
lograr una recepcion comoda. Otra forma de desmarcacion puede darse una
vez que el sujeto entra en contacto con la misma, con el fin de obtener una
posicion mas favorable que le permita resolver adecuadamente.

Por ende, la desmarcacion implica una cadena de decisiones en funcion de
la posicion del equipo rival y del propio. A continuacion, se describen los
componentes de la gestualidad motriz que conforman las decisiones tacticas
a la hora de desarrollar la desmarcacion.

Fundamentos basicos de la desmarcacion
AMAGUE

Dejar ver la intencion de hacer algo sin llevarlo a efecto. En el deporte,
amagar es el engafio que se utiliza para provocar el desconcierto del
adversario, este puede realizarse antes de entrar en posesion de la pelota, o
bien, una vez que se ha recibido.

Se puede distinguir entre tres tipos diferentes de amagues:

1) Finta: Es un amague con la pelota.

2) Cambio de velocidad: Se realiza sin la pelota. Puede ser ejecutado
haciendo una detencion brusca, o bien, un aumento en la velocidad,
siempre con el fin de desequilibrar al oponente.

3) Cambio de direccion: Se realiza sin pelota. Se ejecuta desplazandose
hacia un lado con uno de los pies, volcando hacia ese lugar el peso del
cuerpo e iniciando la carrera hacia otra direccion.

En relacion a los principios tacticos, la desmarcacion esta vinculada a la
busqueda del espacio libre. Este fundamento tiene como objetivo el
reconocimiento de los lugares de la cancha que se encuentran disponibles
para circular y/o recibir la pelota, es decir, donde no hay presencia de
compafieros ni compafieras de equipo, ni oponentes. A su vez, dichos
lugares deben ser accesibles para la recepcion del pase.

Mancha Zombie (59)

Materiales: Campo de juego delimitado.



Paso 1: Se seleccionara a una persona para ser mancha y el resto del grupo
se ubicara dentro del campo de juego.

Paso 2: El juego se desarrollard como una mancha tradicional, pero cuando
una persona sea tocada, se convertird en zombie y, para ser salvada, los y
las compafieras deberdn dar tres chasquidos al costado de la cabeza.

Paso 3: Resultardn ganadoras las personas que nunca fueran tocadas por la
mancha.

Mancha por tiempo (53)

Materiales: Campo de juego delimitado y un crondmetro.

Paso 1: Se ubicaran todas y todos los competidores dentro del campo de
juego y se seleccionara a una persona para que empiece siendo la mancha.
Paso 2: Tomando el tiempo, cada jugadora o jugador deberan tocar a todas
y todos los que se encuentran en el campo de juego. Una vez que lo
consigue, se anota el tiempo y se elige a otra persona para realizar la misma
tarea.

Paso 3: Una vez que todos las y los competidores hayan efectuado la
prueba, el o la que lo haya conseguido en el menor tiempo sera el ganador.

Pulpo (71)

Materiales: Lineas marcadas en el piso.

Paso 1: Se colocara al grupo sobre una de las lineas finales de la cancha. Se
seleccionara a una persona para que inicie el juego siendo “El pulpo” y se la
colocaré sobre la linea de mitad de cancha.

Paso 2: El resto del grupo debera intentar llegar a la linea final opuesta sin
ser tocados por la mancha. Si durante el pasaje alguien fuera tocado, queda
automaticamente convertido en “pulpito” (estatico), se ubicara en la linea
central y so6lo podrd mover sus brazos. El tinico que podra desplazarse es el
pulpo inicial.

Paso 3: Resultard ganador el o la ultima jugadora que sobreviva sin ser
tocado.

Variante: {dem anterior, pero se marcaran tres zonas distintas que el grupo
tendra que atravesar para llegar a la linea final opuesta. En cada zona se
colocard un pulpo y, a medida que los y las participantes sean tocadas, se
suman “pulpitos” a las diferentes zonas.



Muralla China (64)

Materiales: Conos.

Paso 1: Se colocara al grupo sobre una de las lineas finales de la cancha. Se
seleccionara a una persona para que inicie el juego siendo “El Dragon”,
quien se ubicara entre las dos lineas.

Paso 2: El grupo deberd intentar llegar a la linea final opuesta sin ser
tocado por la mancha (que puede moverse por todo el espacio comprendido
entre ambas lineas). Si durante el pasaje alguien fuera tocado, esa persona
se convertira automaticamente en ‘“dragoncito”. Esto implica que el o la
docente a cargo deberd delimitar un espacio con conos para que se coloque
“el dragoncito”, quien solo podra circular y tocar gente desde el espacio que
le fue otorgado. El tnico que puede moverse libremente sera el dragon
inicial.

Paso 3: Resultara ganador el o la ultima jugadora que sobrevive sin ser
tocado.

Conquista de paises (45)

Materiales: Aros plasticos de gimnasia o tizas.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos. Se delimitara un terreno de
juego donde se coloquen aros (o se los dibuje con tiza) que tendran que
superar en 1 6 2 a la cantidad de integrantes que tenga cada equipo.

Paso 2: Las y los “conquistadores” se colocaran fuera del espacio de juego,
mientras que las y los “defensores” lo haran en el lugar donde se encuentran
los aros (dentro de ellos o entre medio, dependera de la estrategia que
utilicen). El objetivo de las y los conquistadores serd, saliendo de a uno por
vez, “conquistar” (pisar) el aro que este¢ libre de defensores. Una vez que lo
logren, podran volver y habilitar a un compafiero o compafiera para que
repita la accion. Una vez que todos las y los conquistadores logren pisar un
aro, se detiene el tiempo y se invierten los roles.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que mas rapido logre conquistar todos
los aros.

La toma de la bandera (38)

Materiales: Dos retazos de tela o pecheras.



Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y se colocard un cuadro de tela
por detras de la linea final de cada lado del campo de juego. Los equipos se
distribuirdn por la cancha, uno a cada lado de la linea central.

Paso 2: Cada equipo intentara tomar la bandera del equipo contrario
mientras resguarda la suya. Cuando un integrante de alguno de los equipos
logra ingresar a la zona rival, y es tocado por el adversario, debera
retroceder hasta su area.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero tome la bandera ajena.

Quemado tocado (74)

Materiales: Un campo delimitado pequetio (1/4 de cancha), una pelota de
Cestoball, pecheras o cintas de colores.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, se los identificara con pecheras
o cintas y se sorteara quién saca.

Paso 2: Se enfrentaran los dos equipos en el mismo campo. El equipo con
posesion de la pelota deberd intentar “quemar” a algin integrante del
equipo rival, tocando con la pelota (sin desprenderla) alguna parte de su
cuerpo; no se podra lanzar la pelota. Para trasladarse, cada equipo debera
realizarse pases en conjunto, respetando ciertas reglas basicas del deporte
(caminar, cuerpo y distancia). De no hacerlo, perderan la tenencia de la
pelota. La persona que es tocada reiniciara el juego con la pelota en su
poder desde afuera de la cancha, lugar desde el que podrd seguir
colaborando con su equipo, respetando las mismas reglas.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre tocar al equipo rival
por completo. Se podra reflexionar colectivamente acerca de las decisiones
que tomo cada equipo, para resolver los problemas que se fueron
presentando.

Variante: Nadie saldra de la cancha, sino que se podran contabilizar
cuantas personas fueron tocadas o quemadas para determinar el equipo
ganador.

2.8 La exploracion al lanzamiento

El reconocimiento propiamente del aro, las partes que lo componen, su
altura y la ubicacion que tiene dentro de la cancha -que brinda la posibilidad
de atacar en un angulo de 360°- es un contenido que debe ser abordado



durante la instancia de iniciacidén. Las actividades exploratorias en relacion
al aro interno deben proponer considerar al mismo como ‘“amigo”, el
quinto integrante que ayuda y beneficia al equipo en general, cuando se
encuentra en situacion de ataque, y al jugador o jugadora en particular, al
momento de realizar el lanzamiento. Descubrir qué posibilidades ofrece la
ubicacion del aro y sus propiedades particulares es prioritario en esta etapa,
en funcion de la busqueda y realizacion del lanzamiento para la concrecion
del gol y optimizacion de la dindmica de ataque.

En un primer acercamiento se propone invitar a las personas a la
exploracion de las diversas posibilidades de lanzamiento, ya sea con una
mano o con las dos en simultaneo, y colocdndose a diferentes distancias
respecto al aro, asi como también, diferentes y variados desplazamientos en
relacion al aro, que seran funcionales y previos al lanzamiento propiamente
dicho (relacién con el contenido de desmarcacion anteriormente visto). De
esta manera, se abona al desprendimiento de la marca, generando la
confusion necesaria en el rival para optimizar la dinamica de ataque. Para la
construccion de este momento se puede proporcionar material variado como
pelotas de distinto volumen y peso, asi como también juegos de aplicacion
de nociones espacio-témporo-objetales en  funcion de estos
desplazamientos, el aro y la pelota.

A medida que la persona se va apropiando de este contenido, se puede
iniciar con la adaptacion a la pelota especifica del deporte en relacion con el
aro. Fundamentalmente se busca generar un gesto global, donde se destaca
la importancia de que la pelota sea lanzada hacia arriba. En este momento
no se hard foco en marcar especificidades técnicas, sin embargo, resulta
interesante brindar algunas herramientas ttiles, como la forma de sostener
la pelota, con el objetivo de facilitar y lograr el dominio de la misma.

Propuestas para abordar el contenido

1. Exploracion del aro y las partes que lo componen, altura, ubicacion
dentro de la cancha, a través del lanzamiento de diversos objetos que
pueden variar en forma, volumen, peso. Algunas opciones son:

e Pelotas de tenis
e Pelotas de pelotero



Pelotas pulpo
Bolsitas de arena
Cometas

Pelotas de papel
Pelotas gigantes

2. Trabajos que abonen a la construccion de la gestualidad motriz del
lanzamiento, a través de diversas actividades construidas como escenario
ludico.

e Caja al aro: Se le entregara a cada persona una caja, cuanto mas
decorada y colorida sea, mas llamativa y atractiva le resultara al
grupo. Se les pedira que tiren al aro con la misma y lo que se
buscard, con el apoyo de la caja sobre la mano -que al ser plana
favorecera a una correcta toma del movil-, es contribuir a la
percepcion del sujeto en cuanto a la fuerza que ejercen las distintas
partes de la mano al momento de lanzar.

e Salto: Para abonar a la nocion del salto al momento del lanzamiento,
podemos brindar diversas propuestas a traves de aros, sogas,
corralitos de vallas, dibujos con tiza en el piso, etc. En la misma, el
énfasis debe estar en la busqueda del salto hacia arriba, debe
coincidir el lugar del ultimo apoyo con la posterior caida.

e Qjitos: Se utilizaran stickers con forma de ojos, que se colocaran en
las distintas partes del cuerpo que pretendemos que apunten, en este
caso “miren”, en direccion al aro. Se puede iniciar con unos pocos
“ojitos” pegados en algunas zonas del cuerpo y a medida que la
persona los vaya incorporando sumar mas. Algunas partes del
cuerpo sugeridas son: puntas de pies, rodillas, cadera, hombros.

e Esquema corporal: La utilizacion de recursos didacticos para
fomentar determinadas posturas corporales puede ser muy util al
momento de la ensefianza del lanzamiento. Algunos de ellos que
contribuyen a la construccion del gesto global pueden ser: “estirarse
como un spaghetti”, “derechito/a como palo de escoba”, “cuando
lanzo los brazos se estiran e intentar tocar el cielo™.

e Formitas: En un sector con techo bajo (o al aire libre se puede
colocar con sogas elasticas) se colocaran en el piso y en el techo (a



la misma altura) una forma de un color determinado (tridngulos,
circulos o cuadrados de goma eva). La persona debera tomar una
pelota, colocarse en alguna de las marcas del piso y lanzar para
intentar dar en el blanco del techo. A través de esta actividad
estaremos fomentando el lanzamiento del movil hacia arriba que
posteriormente contribuira a la construccion de la parabola propia de
la técnica de lanzamiento.

Ensalada de goles (84)

Materiales: Pelotas de Cestoball, pelotas pulpo, pelotas de tenis, cometas,
8 aros de gimnasia y 2 aros de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y a cada uno se le asignard una
mitad de cancha con su respectivo aro. Se colocaran los aros de gimnasia
distribuidos alrededor del aro y dentro de cada uno se colocard un material
diferente. Cada tipo de pelota tendra un valor (la de cesto 5 puntos, la pulpo
3, la de tenis 2 y el cometa 1).

Paso 2: Al iniciar el tiempo de juego, cada jugador o jugadora debera
buscar una pelota y lanzar al aro, una vez realizado esto, deberd ir en la
busqueda de otra pero, esta vez, de distinto puntaje y asi sucesivamente,
hasta agotar todas las variantes.

Paso 3: El juego finaliza cuando no quedan mas pelotas por lanzar.
Resultara ganador el equipo que haya sumado mas puntos.

Goles por tiempo (31)

Materiales: Muchas pelotas de Cestoball, 2 aros.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos y se le asignara a cada uno un aro.
Paso 2: El equipo se ubicara alrededor del aro y efectuara lanzamientos
durante un tiempo determinado, contabilizando sus goles.

Paso 3: Resultara ganador aquel equipo que, al finalizar el tiempo de juego,
haya realizado mayor cantidad de goles.

Nota: Si el grupo tiene integrantes que -por la corta edad- no logran
facilmente encestar, se puede contabilizar 1 punto por tocar la canasta y 2
puntos si la pelota se encesta.

La vuelta al mundo (39)



Materiales: Carteles con el nombre de paises, conos y pelotas de Cestoball.
Paso 1: Se distribuiran los conos con los nombres de los paises alrededor
del aro y se dividira al grupo en equipos.

Paso 2: El objetivo de los y las participantes sera dar la vuelta al aro
encestando desde cada uno de los paises que figuran en los conos. Solo si
encestan podran avanzar al pais siguiente.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que finalice primero la vuelta al
mundo.

Variantes: Este juego puede realizarse de modo individual (un jugador
deberd encestar en todos los paises) o bien de modo grupal (el equipo
decide qué integrante lanzara desde cada pais).

Cadena de goles (83)

Materiales: Muchas pelotas de cesto y 2 aros.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, a cada uno se le asignara un
aro y una mitad de cancha dividida de forma transversal. Sobre la linea final
opuesta al aro correspondiente de cada equipo, se colocara un aro de
gimnasia con pelotas adentro. Se ubicara a los y las participantes a lo largo
de la cancha en forma sucesiva, respetando al menos 2 metros de distancia.
El resto de los integrantes se colocaran al costado del aro de gimnasia con
pelotas y realizaran una hilera.

Paso 2: A la sefial de inicio, la persona que se encuentre ubicada mas cerca
del aro con pelotas, tomara una, la pasard a su compafiero o compafiera de
equipo y correra hacia el lugar donde realizd el pase. Asi sucesivamente
hasta llegar a la Gltima persona de la fila, quien debera recibir la pelota y
lanzar al aro. Una vez realizada la accidon, debera correr a la hilera de su
equipo. Una vez que el o la jugadora lanza, la primera persona de la hilera
queda habilitada a buscar la pelota para iniciar con la sucesion de pases
nuevamente.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que al finalizar la vuelta completa haya
convertido mas goles.

Nota: En caso de ser necesario se podra modificar la forma de sumar
puntos: se contabilizara 1 punto por tocar la canasta, 2 puntos por encestar.



Figura Nro. 17: Cadena de goles

2.9 El uso del espacio y las funciones

El desarrollo de los juegos que se construyen durante este momento de la
ensefianza pueden estructurarse a través de propuestas que incentiven un
mayor uso del espacio y éste se vuelva mas dinamico.

Es habitual que, en los inicios del juego, la pelota funcione como
epicentro magnetico (Cavalli: 2014) y todos y todas corran detras de ella.
La posibilidad de la organizacion espacial como estrategia didactica puede
facilitar la dinamica del juego, la decision motriz y las posibilidades de las
acciones motrices.

En este sentido, se pueden contemplar criterios que organicen el espacio
con el objetivo de abandonar la persecucion de la pelota. Uno de los
criterios puede ser reducir la cantidad de jugadores y jugadoras en espacios
determinados previamente.

El tipo de propuesta de multicancha, también desarrollado al principio del
capitulo, propone una reduccion del espacio y de la cantidad de jugadores
donde prima un mayor contacto con la pelota, se facilita la meta y se
incentiva la busqueda del espacio libre para poder recibir el mévil. Con las
caracteristicas de esta propuesta, es posible que los y las jugadoras registren
que hay mayores posibilidades de desmarcarse y de recibir la pelota para
progresar colectivamente hacia la meta. Asimismo, con el espacio reducido,
el pase es posible de ser ejecutado con mayor éxito, ya que las variables de
distancia, potencia y velocidad se ven beneficiadas por el ajuste al tamafio
del campo de juego.
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Figura Nro. 18: Minicanchas

A mayor cantidad de personas en juego, suele fortalecerse la premisa de
“cuanto mas cerca se estd de la persona con posesion de la pelota, mas
posibilidades existen de recibirla”. Por ende, proponer espacios reducidos y
menor cantidad de jugadores tiende a fortalecer el uso del espacio,
abandonar el campo magnético alrededor de la pelota y jerarquiza el pase y
la recepcion como medio de progresion en el campo de juego.

El hecho de que el inico medio para conquistar la meta contraria sea el
pase exige constantemente trabajar sobre la decision motriz y esto es uno de
los grandes potenciales del Cestoball. El aprendizaje de nuestro deporte
implica poner en juego desde el inicio el aprendizaje tactico de la
localizacion del potencial receptor/a y luego la blisqueda del espacio libre
para, nuevamente, poder tomar posesion del moévil y, de esta manera,
generar una sinergia de cooperacion que permita al equipo trasladar la
pelota.

Variar las metas y que sean accesibles y facilitadas -aunque no incentiven
la busqueda del lanzamiento hacia arriba- como pueden ser: apoyar la
pelota detras de una linea, embocar en un aro manipulado por una
compaiiera/o, o derribar un cono; dinamizan el juego y habilitan mejor uso
de los espacios. Si la meta es Unica y estatica, suele haber gran
concentracion de participantes alrededor de la misma.

Partimos de una etapa previa donde se trabajaron los Juegos de Invasion y
cooperacidon-oposicion, donde nos hemos concentrado en facilitar el juego y
ponderar la comprension general de la oposicion directa y la conquista de la
meta contraria. Esta etapa nos permite dar entrada a un juego cada vez mas
reglado.



En el minideporte, en Cestoball, se modifica la altura del aro, el tamafio
de la pelota y el tiempo de juego. En relacion a otros minideportes, la
particularidad frente a esto es que no modifica el espacio de juego.
Entonces, tenemos que abordar el campo de juego completo a medida que
se va reglando el juego. Por mas simplificado que éste sea, comenzar a
establecer reglas, comporta un conjunto de exigencias que no son sencillas
de resolver para las personas que recién comienzan a jugar.

Por este motivo, se sugiere introducir el campo de juego completo con
reglas una vez que el grupo haya logrado resolver los juegos globales y
adquirido algln tipo de dominio sobre los contenidos trabajados a lo largo
de este capitulo.

Para poder ir reglando el juego e introduciendo el espacio de juego pleno,
es posible tomar de referencia la propia resolucion de los juegos. Esto sera
asi, si el grupo puede resolver la progresion en el campo de juego, y si
comprende la alternancia de los roles (cuando el equipo tiene posesion del
movil es atacante y sino defensor).

En la construccion paulatina del juego reglado y las funciones, después
del juego libre por todo el campo de juego, proponemos construir sectores
(espacios reducidos) que vayan de la mano de la introduccion a las
posiciones dentro del Cestoball (defensa, volante y ataque) y, a su vez,
sigan favoreciendo la busqueda del espacio libre. Dividir la cancha en zonas
incentiva el registro de las funciones y la percepcion global de la
distribucion y busqueda del espacio libre.

Pelota al Cesto (88)

Materiales: Una pelota y los aros de Cestoball. Campo de juego de
Cestoball, dividido en 3 zonas.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 personas minimo (también
pueden ser de mas, pero se sugiere que no haya mas de 3 personas por
zona). Los mismos deberan dividirse en 3 sub-equipos. A cada uno se le
asignard un sector inicial de la cancha dividida en 3 de forma transversal.
Se ubicara a los sub-equipos en cada sector, situacion que sera minimo 2 vs
2 en cada zona.

Paso 2: Se juega partido adaptado con las reglas que hayan trabajado hasta
ese momento con el grupo (fuera, caminar, cuerpo, falta personal) y



agregando un regla de zonas, donde nadie puede moverse de la zona
asignada. Esto replica una situacion de 2 vs 2 -minimo- por zona. El equipo
que tiene posesion del movil debe tratar de progresar a través de pases en el
campo de juego, tratando de conquistar el aro contrario y para que el gol sea
valido debe pasar por las 3 zonas.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que haya convertido mas goles.

Nota: Se sugiere que todos los y las participantes experimenten el paso por
las 3 zonas.
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Figura Nro. 19: Pelota al cesto

El espacio reducido y la situacion de 2 personas cumpliendo una funcion
segiin la zona, asi como la aparicion de zonas fijas, le permiten al grupo
observar el espacio de juego y facilita la decision motriz. Asimismo, el
registro de zonas restringidas introduce la regla del equilibrio numeérico que
aparecera a posteriori ¢ inicia el aprendizaje sobre las funciones dentro del
juego (defensa, volante y ataque).

A fin de no restringir las acciones ludicas, se sugiere realizar esta
construccion despues de los momentos iniciales.

En el mismo sentido de la Pelota al Cesto, se pueden proponer variables
de organizacion espacial.

Damero: Siguiendo el planteo anterior de partido 6 vs 6 se marcan zonas
por las cuales solo puede desplazarse 1 jugador/a de cada equipo.
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Figura Nro. 20: Damero

Estimular el juego por sectores -ya que los desplazamientos de los y las

jugadoras suelen orientarse en funcion del aro contrario-, genera que los
sectores laterales y el sector detras del aro (“el fondo de la cancha) queden
bastante despoblados y se concentren en la zona central. De esta manera, se
propone una dinamica que expande el juego con la utilizacion integral del
campo de juego y un alcance en profundidad, ya que incentiva la
incorporacion de una zona clave y particular del Cestoball por el aro
interno. También permite equilibrar la distribucidn en el espacio.
Diagonal: Al igual que en el ejercicio anterior, la division se efectia en
diagonal, quedando 3 jugadores/as de cada equipo en cada zona. La linea en
diagonal pasaria a cumplir la funcion de la linea central. El campo de juego
se compone de dos zonas y se modifica el equilibrio numérico: 3 en cada
zona. El objetivo de este juego es que de esta manera todos/as participen del
ataque y de la defensa.

L
y LS
I’H‘ (o) I’ T | o
e LR Y
3 1 T w 1

Figura Nro. 21: Diagonal

Doble diagonal: Se complejiza el juego anterior agregando otra diagonal.
En cada triangulo lateral solo podran desplazarse un volante de cada equipo
y, en los triangulos en los que estan los cestos, habra dos personas de cada
equipo, pero una podrd moverse por el circulo interior y la otra por afuera.
En este ejercicio, el objetivo es organizar el juego y optimizar los
desplazamientos en funcién del puesto que ocupen.
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Figura Nro. 22: Doble Diagonal

1 DGCyE, Diserio curricular jurisdiccional, Educacion Primaria, 2008



Segunda Parte



Capitulo 3 H La profundizacion de los
elementos técnicos



El desarrollo de los capitulos siguientes del libro propone profundizar el
abordaje de los componentes esenciales que responden a la l6gica interna
del Cestoball y que son identitarios del mismo. Ahora bien, el concepto de
profundizacidon no debe inferir un cambio de enfoque y posicionamiento en
funcion a la “Siniciacion” que se manifiesta claramente en el recorrido del
libro. Proponemos avanzar en la especializacion de contenidos técnicos,
tacticos y estratégicos propios del Cestoball, para brindar la mayor variedad
de herramientas al/a la docente y entrenador/a, que sostenga el proceso de
ensefianza aprendizaje del deporte con soélidos planteos didacticos,
respetando la centralidad de las personas como protagonistas activos y al
“modo ludico, inclusivo y formativo” como estructurante en etapas de
iniciacion.

Partimos desde la concepcion que la incorporacion y tratamiento de la
técnica debera responder a la posibilidad por parte de las personas de
resolver problemas del juego en su concepto mas global e inclusivo. A su
vez, deberd tender a la incorporacion progresiva de situaciones tacticas y
estratégicas propias del deporte, como la posibilidad de jugar cada vez
mejor y mas divertido, comprendiendo la 16gica interna y objetivo del juego
en interaccion social y comunicacidon motriz permanente con las y los
compaiieros de equipo.

En virtud de que el Cestoball es un deporte de invasion, de cooperacion y
oposicion real en el mismo espacio de juego, resulta inevitable el abordaje,
en capitulos siguientes, de variadas actividades, ejercitaciones
metodologicas y juegos de aplicacion referidos a las técnicas, tactica y
estrategia del deporte. Técnicas que, como ya mencionamos, no aparecen
como acciones aisladas, sino como la manera optima de resolucién motriz
de un problema, o en funcién de la situacidn estratégico tactica que se
presenta en el juego mismo. Tactica y estratégica pensadas como conceptos
que interactian constante y funcionalmente en el abordaje de los juegos
deportivos y deportes colectivos, pensando a la estrategia como un concepto
mas amplio, que incluye la tactica pero que se da con cierta anticipacion, es
decir “pensamos estratégicamente y en el momento del juego accionamos
tacticamente”, entendiendo que —finalmente- es la tactica la que pone en
marcha esa estrategia.

En los capitulos siguientes se presentan detalladamente diversas
propuestas orientativas con fundamentos tedrico-practicos que responden a



las mencionadas técnicas, tacticas y estrategias identitarias del Cestoball
que seran claves para la comprension y construccion de una verdadera
praxis, cuestion necesaria ¢ imponderable para el abordaje en etapas de
iniciacion. Serd el y la lectora, quien con todos éstos insumos, tendra la
oportunidad de tomar decisiones didacticas pedagdgicas en funcion de la
seleccion, jerarquizacion, creacidon, contextualizacion y materializacion de
los contenidos para la implementacion de planteos didacticos en procesos
de ensenianza-aprendizaje que favorezcan la apropiacion progresiva del
Cestoball por parte de las y los alumnos, abonando asi, no solo al desarrollo
y experiencia deportiva en nuestro deporte, sino al desarrollo integral de las
personas.

3.1 Pase y recepcion

La pelota es uno de los elementos fundamentales del juego, el dominio o
control de la misma es prioritaria. Una de las virtudes mas importantes del
Cestoball, es el nivel de cooperacion que resulta necesario para poder
conquistar la meta contraria. ;Como se lleva esto a cabo? Con la ensefanza
a través de juegos que prioricen el pase y la recepcion como resolucion
tactica.

Tanto el juego como el ejercicio son compatibles, pero debe haber una
planificacion para dedicarle el tiempo necesario a cada trabajo. Es
importante poder explicar y realizar ejercicios analiticos sobre estas dos
técnicas a fin de incorporarlas correctamente al juego del Cestoball en si, y
a las distintas actividades ludicas que el y la docente proponga. Aqui entran
en juego las estrategias que cada docente adopte para combinar el trabajo de
la técnica y el juego. Uno de los objetivos que tiene el/la docente es lograr
que los y las alumnas tengan el interés por corregirse y avanzar. En esta,
como en todas las técnicas de Cestoball, es importante la deteccion y
correccion de errores lo mas tempranamente posible.

Recepcion
La recepcion puede ser a distintas alturas (baja, media, alta) y debe tener
algunas consideraciones:

Descripcion técnica



e Pies paralelos y separados a la altura del ancho de hombros;

¢ rodillas semiflexionadas;

e brazos semiflexionados, no muy separados del cuerpo (varia segiin
el tipo de recepcion);

e manos enfrentadas, dedos separados con el pulgar apuntando al
pecho.

Errores mas comunes

e Piernas rigidas con el centro de gravedad elevado;
e pies demasiado juntos;

e codos abiertos a los lados del cuerpo;

e palmas hacia adelante con los dedos rigidos;

e palmas enfrentadas, una arriba y otra abajo;

e sostener la pelota a la altura del estomago;

e apoyar la pelota en el cuerpo.

Ejercicios

a. Trote y al llegar a una linea se debe realizar el gesto de la recepcion.

b. Trote y a la orden del docente, saltar y realizar el gesto de la recepcion.
c. En el lugar, con una pelota, lanzar y recepcionar a diferentes alturas.

d. idem, realizando un aplauso mientras la pelota esta en el aire.

e. I[dem, con mas aplausos, con un giro, con un toque de piso, etc.

f. Lanzar la pelota y correr a buscarla antes de que toque el suelo.

g. En parejas, pases en el lugar, con recepcion a la altura del pecho.

h. idem, con recepcion alta y baja.

i. Idem, con desplazamientos (adelante, atras, laterales).

Pases

Es el pase el elemento técnico que se utiliza para avanzar en el campo de
juego, es la forma de comunicacion entre los y las compaiieras. Es por ello
que, como docentes, pretendemos que se cometan la menor cantidad posible
de errores en dicha técnica.

Caracteristicas de los pases



e Deben durar lo menos posible;

¢ tener una trayectoria directa;

e ser fuertes;

® SEr precisos;

e ser enviados al area de recepcion mas alejada de la defensa.

Pase de hombro
Descripcion técnica

» Pelota sobre hombro derecho a la altura de la oreja;

» dedos separados y relajados sin agarrar la pelota (se apoya);

e brazo izquierdo suelto acompaiiando el movimiento libremente,
intentando no dejarlo caido en direccion al piso;

e pie derecho firme sosteniendo el peso del cuerpo;

* pie izquierdo adelantado;

e cuerpo erguido naturalmente, para acompaiiar el movimiento de la
pelota.

Errores mas comunes

e Agarrar la pelota;

 ubicar el dedo pulgar por delante de la pelota;
e sostener la pelota a la altura del pecho;

e abrir el codo derecho;

e retroceder la pierna derecha.

Pase de abajo
Descripcion técnica

e Pelota sostenida por la mano derecha con la palma hacia arriba y al
costado del cuerpo;

* se extiende el brazo hacia atras (balanceo) y cuando este vuelve,
suelta la pelota a la altura de la cadera y continua el movimiento
hasta llegar a la altura del hombro;



e pie contrario adelantado;
e brazo izquierdo suelto acompafiando el movimiento libremente,
intentando no dejarlo caido en direccion al piso;

Errores mas comunes

Flexionar el brazo derecho;

cruzar o abrir el brazo derecho;

desprender la pelota antes o después de la linea de la cadera;
agarrar la pelota en vez de apoyarla en la mano.

Vale aclarar que, en un comienzo, se realizaran ejercicios estaticos pero
luego, en la progresion, comenzaremos a hablar de pase en proyeccion y
recepcidon en movimiento, propio de la situacion real de juego.

Ejercicios

a. En parejas, pases de hombro o de abajo en el lugar.

b. Idem, alargando la distancia del pase.

c. En grupos, pasar y correr a la fila de enfrente.

d. De a cinco, formar un cuadrado, la pelota en el vértice donde hay dos
personas, pasar y correr atras de la pelota.

e. fdem, con otras figuras.

f. En parejas, cada una con pelota. ubicadas a lo largo de la cancha una al
lado de la otra, se deben realizar pases seglin la consigna del docente (con
derecha, con izquierda, con las dos manos, saltando, de abajo, por el piso,
etc.), a la sefial sonora, todos y todas deben dejar la pelota en el lugar,
correr a tocar una linea y volver a buscar su pelota para continuar con el
pase (la consigna puede ser tocar linea, realizar algun desplazamiento, ir a
tirar a un aro, etc.).

Juegos vinculados al contenido

Mancha salvadora (56)

Materiales: Aros plasticos de gimnasia y pelotas de Cestoball.



Paso 1: Se delimitara un campo de juego y el o la docente elegira 2/3
personas para que oficien como “salvadoras” de las personas que sean
tocadas. Estos se colocaran sobre los laterales de la cancha con una pelota
en mano y un aro de gimnasia colocado en el piso a dos metros del
“salvador”.

Paso 2: Al iniciar la mancha, cada vez que una persona sea tocada, tendra
que acudir a alguno de los aros que se encuentren disponibles para recibir y
pasar la pelota con el salvador tres veces. De ese modo la persona queda
salvada y puede regresar al juego.

Paso 3: Se jugara por un tiempo determinado y cada algunos minutos se
realizara una pausa para cambiar los roles.

S perros para S huesos (5)

Materiales: Pelotas de Cestoball (1 por cada 5 participantes).

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de hasta 5 personas. Cada equipo se
sentara en fila sobre una linea diferente de la cancha (lateral, mitad de
cancha, final) y se colocard una pelota a una distancia de 2 metros. Se le
asignard un numero a cada integrante del equipo.

Paso 2: El o la docente comunicara un numero. Al escucharlo, la persona a
quien le corresponda ese nimero debera levantarse, correr a tomar la pelota
y efectuar un pase a cada integrante de su equipo. Ganara punto el equipo
que al terminar esta tarea deje la pelota en su lugar y se siente primero.
Paso 3: Resultard ganador el equipo que al finalizar el juego tenga mas
puntos a su favor.

Mancha tiempo con pelota (58)

Materiales: Una pelota.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, uno formara una hilera afuera
de la cancha y el otro se colocaré dentro con la pelota.

Paso 2: A la sefal, la primera persona de la hilera entrard a la cancha y
tocara a quien tenga la pelota en la mano (si resulta muy dificil para el
grupo, podran salir de a dos). Cuando lo consiga, volvera a la hilera y saldra
el siguiente participante. Cuando todo el equipo lo haya logrado, se
controlara el tiempo que tardaron y se cambiaran las funciones.



Paso 3: Se compararan los tiempos para obtener al equipo ganador. Se
podra conversar en conjunto, en qué momento se realizan estas acciones
(interceptar pelota o tocar a una persona), si es que se dan, dentro de un
partido.

Variante 1: En lugar de tener que tocar a quien tiene la pelota, la persona
deberd interceptar el pase para poder volver a la hilera.

Variante 2: Se podran incorporar mas pelotas, una por pareja o por trio,
para dinamizar y complejizar la tarea.

Variante 3: Podran ponerse en juego ambas consignas de manera
simultanea; interceptar la pelota o tocar a quien la tiene.

Mancha circulo (89)

Materiales: 1 pelota.

Paso 1: Se colocard al grupo en una ronda donde habra minimo 1 metro de
distancia entre los y las integrantes, otras dos personas se colocaran en el
medio de la misma.

Paso 2: El grupo que estara en ronda tendra una pelota en su poder con la
cual deberd hacerse pases (no valdra pasar al que esta al lado). Quienes
estan en el medio deberan intentar tocar a la persona que tiene la pelota en
la mano. En caso de lograrlo, cambian los roles.

Paso 3: El objetivo del juego sera no ir mas de tres veces al medio.
Variante: Dependiendo del nivel del grupo, se podra ir complejizando el
juego. Una de las formas podria ser agregar el anticipo. Otra de ellas,
incluir reglas propias del deporte o “inventar” alguna para hacer foco en
algo que se quiera trabajar (por ejemplo, la persona también ira al medio si:
camina, hace cuerpo, si la pelota se cae de las manos, etc.).

Medio en ronda con desplazamientos (61)

Materiales: Conos y una pelota.

Paso 1: Se ubicaran conos formando un circulo y dejando Im de distancia
entre cada uno. Cada participante debera ocupar un cono (siempre debe
quedar un cono libre), y un participante se colocara en el medio de la ronda.
Paso 2: Deberan realizarse pases entre los y las compafieras (no vale pase a
la persona que esta al lado) y correr al cono vacio. El medio debera intentar
interceptar el pase, si lo logra se invertiran los roles.



Paso 3: El objetivo del juego sera no ir mas de 3 veces al medio.

Correr para ganar (13)

Materiales: 1 pelota de Cestoball, campo de juego delimitado.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, un equipo se ubicara dentro del
terreno de juego, el otro equipo participara en parejas.

Paso 2: El equipo en parejas comenzard el juego lanzando la pelota dentro
del terreno de juego, en esos momentos, un integrante de la pareja debera
correr por fuera del terreno, mientras que el otro integrante debera moverse
dentro del campo de juego, intentando no ser tocado por la pelota. El equipo
que se ubicara dentro del terreno deberd, mediante pases, intentar tocar con
la pelota al jugador o jugadora que ingreso6 al campo.

Paso 3: Si el jugador o jugadora es tocado antes que su compafiero o
compaiiera recorra todo el perimetro, se le otorgara un punto al equipo que
se encuentra dentro del campo de juego. Si el jugador o jugadora logra NO
ser tocado en ese periodo de tiempo, el punto sera del equipo en parejas.
Luego se cambiaran los roles, tanto de las parejas como de los equipos y
resultara ganador el equipo que mas puntos haya acumulado.

El salvavidas (27)

Materiales: Una pelota.

Paso 1: En un campo delimitado se ubicaran todas las personas, una o uno
de ellos con pelota y se designardn 2 personas que seran las manchas.

Paso 2: El juego se desarrollard como una mancha tradicional en la cual, si
una o un jugador es tocado, cambiard su rol con la mancha. Sin embargo,
hay una pelota que sera el salvavidas: aquella persona que la tenga en su
poder serd inmune a ser tocada o tocado. Solo podra conservar la pelota por
3 segundos y debera pasarle la inmunidad a cualquier participante.

Paso 3: Luego de un tiempo determinado, resultara ganadora la persona que
fuera tocada menor cantidad de veces en el transcurso del juego.

3.2 Mecanica de piernas: ritmo de dos tiempos, pivot y paso 0

En Cestoball existe una tnica manera de progresar en el campo de juego:
a través de pases entre compafieros y compafieras. Para poder optimizar
esto, el reglamento nos permite una variedad de recursos posibles con los



pies que implican el trabajo de la mecanica de piernas. Entonces, los chicos
y chicas que tengan mayor cantidad de recursos con sus pies, podran tener
mayores oportunidades para tomar decisiones y generar distintas acciones
dependiendo de muchos factores (posicion de su propio cuerpo, posicion de
su cuerpo con respecto a otros participantes, distancia con respecto al aro,
etc.).

Es importante destacar que, a diferencia de otros deportes, en Cestoball es
muy estricto el arbitraje respecto a esta técnica. Es decir,
reglamentariamente hay que respetar sin ningin tipo de excepcion la
cantidad de movimientos con los pies permitidos en posesion de pelota. Por
esto, es importante el trabajo de estas técnicas y la correccion de errores, ya
que sera el principal recurso que tendrdn para moverse sumado a la toma de
decisiones cuando elijan qué movimiento de pies es mas conveniente
dependiendo de la situacion en la que se encuentren. En este caso, la técnica
esta estrechamente relacionada con uno de los aspectos reglamentarios.

Vale la pena aclarar y remarcar la importancia del salto en la fase previa a
la recepcion. Es decir, debe existir un despegue antes de tomar la pelota
para luego caer al piso y realizar cualquier movimiento de pies que el
reglamento permita.

Recursos a trabajar

e Ritmo de dos tiempo: Al recibir la pelota en el aire el o la jugadora
cae apoyando un pie y luego el otro.

* Pivote: Luego de caer en ritmo de dos tiempos, el o la jugadora
puede realizar un pivote. Este debe ejecutarse de la siguiente
manera:

o El primer pie que se apoy¢ al realizar el ritmo de dos tiempos
debe permanecer en el piso sin poder levantarse ni
desplazarse. Solo podra realizar el movimiento de rotacion
sobre su propio eje para perfilar el cuerpo en la direccion que
se pretenda hacer el pivote.

o El otro pie (el segundo que se apoyo en la caida de ritmo de
dos tiempos), sera el que se levanta y se mueve en la
direccion a donde se quiera apuntar el pase o lanzamiento.

o El pivote debe ser si o si en otra direccion al paso



previamente hecho.
o Solo es posible realizar un pivote luego de la caida en ritmo
de dos tiempos.
e Paso “0” o caida en un tiempo
o Al recibir la pelota en el aire, el o la jugadora puede aterrizar
con ambos pies en simultaneo. Es imperativo que la caida de
ambos pies sea exactamente al mismo tiempo (s6lo debe
escucharse un sonido de caida). Luego de ésta caida el o la
jugadora puede:
= Realizar hasta dos pasos antes de soltar la pelota,
= realizar un doble pivote.

Ejercicios
La progresion metodologica del siguiente ejercicio se vincula con el

trabajo de mecanica de piernas realizado con pelota de pique en el capitulo
de 1niciacion de este libro. De esta manera, se continda con la misma
dinamica, distribucion espacial y objetivo pero, en este caso, se trabaja con
la pelota de Cestoball y el docente se enfocara mas en la correccion de la
técnica.

Ejercicios en trios:

a. Una persona se coloca al lado de un aro de gimnasia puesto en el suelo en
posicidn estatica sosteniendo la pelota con una mano a la altura de la
cabeza. Otra persona que se encuentra enfrentada se acerca al trote y debe
saltar a tomar la pelota, cayendo con un pie dentro del aro y el otro afuera.
Luego, efectuard un pivot para enfrentarse al sitio donde originé su
carrera y donde se encuentra otra persona a la cual podra hacerle un pase.

b. Se repite la dindmica anterior, pero esta vez, la persona que sostiene la
pelota la lanza hacia arriba para que la persona que viene al trote tenga
que empezar a calcular el tiempo del movil en el aire y finalmente pueda
tomarla coordinando su caida de pies.

c. Igual que el ejercicio anterior, pero la persona que recibe la pelota debe
caer en R2T y realizar un pivote para enfrentar a la otra persona que se
encuentra parada y recibe la pelota.

d. Dos pasadores o pasadoras, con una pelota y una persona que corre para
recibir un pase frontal a un lado y el otro incorporando el pivote.



e. Los mismos trios, por medio de pases y efectuando R2T y pivot, se
desplazan hacia las distintas esquinas (objetos, colores, nimerosen) de la
cancha. el o la docente es quien va indicando, a través de nombres de
objetos, nimeros, etc. hacia donde deben moverse.

e En parejas. Se coloca un “poste” con pelota, quien realiza pases a un
lado y al otro (laterales). La otra persona se desplaza para recibir,
caer en R2T + pivote. Es importante aclarar que los desplazamientos
hacia los laterales son de frente a la direccion de la carrera y no
haciendo galopes laterales.

e En parejas. Uno al lado del otro, el pasador realiza un pase largo
para que el receptor tenga que desplazarse y recibir la pelota (de esta
manera el pasador quedara retrasado con respecto al receptor). Al
igual que en el anterior, la carrera debe ser de frente y con la vista
enfocada en la pelota.

e Circuito general utilizando todos los recursos y espacios de la
cancha.

Ejercicios en mitad de cancha

Se colocan 3 “postes”, uno en un lateral de mitad de cancha (sobre la linea
central), otro en sobre la linea lateral contraria y el ultimo en la linea final a
la altura del cesto. Las personas que realizan el circuito se colocan con
pelota en hilera detrds de la linea de salida a la misma altura que se
encuentra el “poste” A.

La primer persona realiza un pase largo al “poste” A, corre a primera
punta y recibe la devolucidn del pase cayendo en R2T, pivotea y realiza un
pase al “poste” B, corre en esa misma direccion para recibir nuevamente la
pelota en R2T, volver a pasarla al “poste” B, correr en direccion al cesto,
para recibir la pelota que viene en “globo” desde el “poste” B. Se la pasa al
“poste” C y se desplaza automaticamente para recibir en la zona de “atras”
del cesto en paso “0” + 2 pasos.

Variante: Idem agregando lanzamiento final.



Figura Nro. 23: Circuito R2T

Juegos vinculados al contenido

Carrera de obstaculos (86)

Materiales: Pelotas, conos, aros de gimnasia, vallas.

Paso 1: Se arma un circuito con distintos “obstaculos” para que los y las
chicas realicen R2T. Se divide al grupo en parejas.

Paso 2: Las parejas saldran de a una por vez (cuando el o la docente lo
indique) y a traves de pases deberan cumplir el recorrido pasando por cada
obstaculo.

Paso 3: El objetivo del juego es eliminar a las demas parejas. Esto lo
podran lograr si la pareja que viene atras alcanza a la de adelante y toca a
alguno de los dos integrantes con la pelota. Cada pareja tiene 3 vidas.
Variante: Se incorporan el pivote y la caida simultinea como obstaculos
del circuito.
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Figura Nro. 24: Carrera de obstaculos



El globo (17)

Materiales: Varios globos (por si alguno se pincha).

Paso 1: Se dividira el grupo en dos equipos de no mas de 4 jugadores.

Paso 2: Se realizara un partido de Cestoball, preferiblemente en medio
campo, pero en vez de jugar con una pelota se jugara con un globo. Este
material alternativo, ademds de generar un ajuste coordinativo, permite
trabajar la mecanica de piernas con un grado de complejidad menor que una
pelota ya que el tiempo de vuelo del globo brinda mas tiempo al chico o
chica para realizar el salto previo a la recepcion y luego ejecutar el trabajo
de pies.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que convierta mas goles.

El niimero (23)

Materiales: Cancha de Cestoball y 1 pelota.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos, se colocara una pelota en el
centro de la cancha, detallando el nimero correspondiente a cada sector de
la cancha (estos nimeros pueden ser marcados o bien tendran que
recordarlos).
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Figura Nro. 25 El nimero

Paso 2: El juego iniciard con todos los participantes parados en la linea
central, el docente dird un nimero y todos deberan ir a tocar el sector de la
cancha que corresponde a ese mismo nimero para luego volver al centro de
la cancha a tomar la pelota .

El primero en tomar la pelota convertira a su equipo en atacante y al otro
equipo en defensor. Para poder efectuar un lanzamiento al aro, deberan
realizar la misma cantidad de pases que el numero al que tuvieron que
correr en cada oportunidad.



Cuando la pelota sea recuperada por los defensores, los mismos podran
atacar pero siempre deberan respetar el numero de pases a realizar en esa
jugada.

Al convertirse un gol, la pelota y los jugadores volveran a la mitad de la
cancha para reanudar el juego.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que, respetando el nimero minimo de
pases, convierta mas goles.

3.3 Lanzamientos

El lanzamiento es el acto de lanzar la pelota al aro con la finalidad de
encestar. Claro que esto no siempre sucede, por lo cual serd muy importante
focalizar en la practica de los mismos -con especial hincapié en los aspectos
técnicos- y complementar con actividades ladicas y ejercicios que
contribuyan a efectiva transferencia al juego. Es posible que este
fundamento quede algo relegado al principio, ya que para poder iniciar con
el juego propiamente dicho existen otras técnicas que son primordiales. Sin
embargo, a medida que los fundamentos esenciales van siendo incorporados
por los y las jugadoras, se comenzard a vislumbrar la necesidad de
desarrollar las distintas técnicas de lanzamiento.

Dependiendo del momento en la que se encuentre la persona, se pondra
mayor o menor énfasis en el entrenamiento técnico propiamente dicho. Es
importante hacer hincapie en que, durante esta etapa, el o la jugadora no
adquiera “vicios” en su técnica, los cuales puedan condicionarlos
negativamente en un futuro.

Es por ello que el acompafiamiento del docente, mediante correcciones
apropiadas, durante el proceso metodologico, sera fundamental para
favorecer la correcta ejecucion técnica. Las correcciones deberdn ser
graduales, e ir de lo mas global a lo mas especifico.

Un aspecto beneficios de la ensefanza de lanzamientos a nifios y nifias, es
que existe un gran deseo por “meter goles”. Por lo tanto, en la medida de lo
posible, seria conveniente bajar la altura de los cestos, aunque esta no sea la
reglamentaria, a fin de facilitar la posibilidad del gol, sin que se alejen de la
técnica ensefiada en la metodologia.

Por ultimo, hay que tener en cuenta a los y las nifias zurdas para realizar
con ellas la metodologia correcta invirtiendo los apoyos enunciados en las



metodologias.

Aclaracion: So6lo a modo de organizacion, -y para facilitar la lectura- se
utiliza en el desarrollo de este capitulo la terminologia de “Diestra” o
“Zurda”, pero entendemos que el tratamiento de la lateralidad y la
bilateralidad en etapas de iniciacion y edades tempranas, debe ser a través
de actividades exploratorias sin definir de manera rigida ninguna
predominancia lateral temprana en nifios y nifias.

Caracteristicas comunes a todos los lanzamientos Tips para la
deteccion agil y rapida de errores

e 2 saltos: Uno previo a la toma de la pelota y el otro en el momento
del lanzamiento propiamente dicho (en el momento que se
desprende la pelota hacia el cesto).

e Inmediatamente a la toma de la pelota, la MIRADA debe dirigirse al
aro.

* Al finalizar el lanzamiento, la caida de piernas debe ser simultanea y
sobre el ultimo apoyo.

e Elevacion de rodilla para el impulso del Gltimo salto.

e Direccionar los pies y la rodilla que se eleva en el lanzamiento hacia
el cesto.

» Enfrentarse corporalmente (tren inferior y superior) todo lo posible
para realizar el lanzamiento (a excepcion del lanzamiento hacia
atras).

e Pardbola completa de lanzamiento (es decir: ubicacion alta del codo,
extension maxima del brazo lanzador hacia el cielo/techo con
mufiequeo final, y acompafiamiento en la misma direccion del brazo
contrario al lanzador).

Metodologia de enserianza del lanzamiento sobre dos pies

Materiales: Pelotas y aros de cesto.

1. Todos y todas ubicadas frente al aro, comienzan a hacer galope lateral
alrededor del mismo hacia su lado habil (en caso de ser diestras hacia la
derecha, en caso de ser zurdas hacia su izquierda). El galope representa la
caida correcta del lanzamiento ya que, por ejemplo en el caso de las



personas diestras, su galope repite la alternancia de apoyo de pies:
izquierda — derecha.

2. Ahora, cada vez que se escuche el silbato, deberan hacer su tltimo
galope -con un aplauso en el aire que simula la recepcion de la pelota- y
una vez que caen, quedaran “congelados”, asegurando que los pies estén a
la altura de los hombros.

3. [dem, pero una vez que caen, realizaran el gesto técnico del lanzamiento
terminando con los dos brazos hacia arriba. Los pies deben estar paralelos
y con una apertura similar al ancho de los hombros, la pelota apoyada
sobre la mano que lanza, el codo a la altura del hombro. El lanzamiento se
ejecuta a partir de un salto que paralelamente se da con la extension de
ambos brazos hacia arriba y que va acompafiado del quiebre de la muiieca
de la mano lanzadora al finalizar el mismo.

4. Un grupo se coloca formando un circulo de espaldas al aro, teniendo una
pelota en alto. El resto del grupo repite el galope pero ahora, cada vez que
encuentren un compaifiero o compafiera con pelota, deben saltar a tomar la
misma y realizar el lanzamiento.

Aclaracion: Este momento es muy importante para ir corrigiendo cada una
de las posiciones precisas que se quieren ir alcanzando.

5. Se continta con la misma dindmica de galope y lanzamiento, pero a
través de un pase. Una vez que se logra que los y las jugadoras tengan
incorporado y automatizado medianamente el movimiento, se pasara al
sexto paso.

6. idem 5, pero ahora se reemplaza el galope por una corrida alrededor del
aro y al momento de la recepcion del pase deben saltar a buscar la pelota
y girar en el aire para quedar con el cuerpo enfrentado al aro y realizar el
lanzamiento.

Metodologia de enserianza del lanzamiento sobre un pie

Materiales: Tiza, pelotas y aros de cesto.

1. Todos y todas ubicadas frente al aro, realizan el ultimo movimiento sin
pelota. Esto implica: piernas a la altura del ancho de hombros, elevacion
de rodilla izquierda al pecho, salto y ejecucion del gesto de lanzamiento
(pardbola) con brazo derecho. Posteriormente, se realiza la caida con
apoyo simultaneo de piernas sobre el ultimo apoyo.



2. Luego se incorpora la pelota, saliendo ésta desde arriba de la cabeza.

3. De frente al aro, se realiza un autopase con la toma de la pelota en el aire,
se realiza una caida sobre pie izquierdo (la punta del pie apunta hacia el
aro), se efectiia un paso lateral, se apoya la pierna derecha y se contintia
con el primer paso de la metodologia.

4. En parejas:

e Una persona circula alrededor del aro (hacia su lado habil) en
desplazamiento lateral (galope) de frente al aro, recibe el pase y
realiza paso 1 y 2 de la metodologia.

e En posicion estatica de perfil al cesto, recibe el pase realizando un
salto con giro para la toma de la pelota en el aire con caida posterior
en pierna izquierda, ya de frente al aro, y se continta con el paso 1 y
2 de la metodologia.

e Lanzamiento sobre pie derecho propiamente dicho, circulando
alrededor del aro con desplazamiento de trote natural.

Metodologia de ensenianza del lanzamiento en bandeja

Materiales: Soga eldstica o conos, aros de gimnasia, pelotas y aros de

cesto.

1. Se colocan los materiales como se indica en el grafico. Una vez que se
encuentra todo dispuesto el o la jugadora inicia la carrera, cuando se
encuentra con la soga la salta y cae dentro de los aros ubicados en forma
diagonal, el primero mas lejos de la soga de lado derecho donde se realiza
el primer apoyo con pierna derecha y el segundo de lado izquierdo donde
se realiza el segundo apoyo con pierna izquierda (en caso de personas
zurdas la distribucion de los aros es al revés, el primero de lado izquierdo
y el segundo de lado derecho, al igual que la alternancia de apoyos).

Figura Nro. 26: Bandeja diestro/a



x.
Figura Nro. 27: Bandeja zurdo/a

2. Idem anterior, pero se le suma un aplauso en el momento de salto a la
soga (en el aire) y un salto con elevacion de rodilla derecha luego del
apoyo de pierna izquierda en segundo aro, la caida debe ser dentro del
ultimo aro con piernas juntas.

3. Idem anterior, pero se incorpora un o una compafiera que sostiene la
pelota elevada delante y arriba de la soga, con lo cual, se agrega la toma
de la pelota en el aire, se realiza la rotacion de mufiecas y se ubica la
pelota en el pecho. En el salto final se lanza la pelota hacia arriba
realizando la parabola de lanzamiento.

4. Idem anterior, pero se incorpora el lanzamiento al cesto en el salto final.

5. Idem anterior, pero el o la compafiera que sostiene la pelota, cuando el o
la lanzadora se aproxima, lanza la pelota al aire 1 6 2 metros sobre la soga
y quien realiza el lanzamiento debe tomarla en el aire (la pelota ya no esta
estatica sino en movimiento).

6. Idem anterior, pero se retira el material utilizado como guia.

7. idem anterior y se incorpora el pase frontal del compaiiero o compaiiera.

8. [dem con pase desde el lateral y desde atrés.

Luego de la metodologia es conveniente realizar actividades y juegos de
aplicacion.

Metodologia de enserianza del lanzamiento de “paso 0" o “2
pasos”

Individual frente al aro

Aclaracion: Cuando se ensefa la caida en paso 0, se tiene que ser muy
cuidadoso ya que, al ser mucho mas sencillo de aprender, el o la jugadora
puede no adquirir la automatizacién del ritmo de 2 tiempos y el pivot.



1. En posesion de la pelota se ubica de espaldas al aro, realiza un autopase,
cayendo en “Paso 0” y realiza los pasos de lanzamiento sobre pie derecho
(lateral, rodeando el aro), y luego oblicuo (en diagonal alejandose del
aro).

2. Idem con una persona que haga de pasadora (frontal).

3. Idem, haciendo la entrada al aro desde atras, a velocidad.

4. {dem entrando desde distintas posiciones (con pasadora estatica). Solo se
desplaza la persona que lanza.

5. Idem, pero las dos personas involucradas en movimiento. Una corta al
aro, realiza el lanzamiento “paso 0” lateral u oblicuo y el o la compafiera
busca el rebote.

6. [dem, con una marca. 2 vs. 1.

7. fdem, 2 vs. 2.

Metodologia de enserianza de Lanzamiento para atrads

Materiales: Pelotas y aros de Cestoball.

1. En posesion de la pelota, se ubicara de espaldas al aro de manera estatica,
con los brazos extendidos a 90° del cuerpo, la pelota sera tomada con una
mano y la mirada se dirigird hacia el aro y lanzaré sin flexionar el brazo
ejecutor.

2. En posesion de la pelota se ubicara de espaldas al aro, realizard un
autopase, caerd en R1T y luego realizard un paso al frente antes de lanzar.

3. El o la jugadora iré a buscar la pelota que sostendra otra persona cual
“estatua de la libertad” y realizard un paso al frente antes de lanzar.

4. Idem 2 y 3 pero con Ritmo de 2 tiempos y pivote.

5. Idem con una persona que haga de pasadora (frontal).

6. Idem con una persona que haga de pasadora (lateral).

7. fdem, haciendo la entrada, cortando el aro desde atras, a velocidad.

8. Idem, pero caera en R2T para realizar una finta y luego lanzar. Se
utilizara cuando el angulo de tiro sobre el hombro ya no es posible.

9. Exploracion de las fintas reglamentarias posibles debajo del aro para
lanzar hacia atras.

Luego de la metodologia es conveniente realizar actividades y juegos de
aplicacion.



Actividades, driles y ejercicios de lanzamiento

En parejas
1. 10 lanzamientos de cerca- media y larga distancia:

A: pasador/a y rebotero/a
B: lanzador/a

~

Figura Nro. 28: Orbita

El o la lanzadora se desplaza en forma circular alrededor del aro (hacia su

lado habil) realizando 3 lanzamientos en cada zona delimitada (cerca, media

y lejos en ese orden) para luego finalizar cortando al aro y realizando el

décimo lanzamiento en bandeja.

2. Idem con desplazamientos antero-posteriores (“V?).

3. El o la jugadora A en el medio de la cancha (poste). El o la jugadora B
realiza lanzamiento de media distancia en un aro, toma su propio rebote,
le pasa a A y corre hacia el otro aro donde realiza lanzamiento de larga
distancia, toma su propio rebote y le vuelve a pasar a A para iniciar
nuevamente la dinamica. De esta manera, se incorpora la busqueda del
rebote propio. Dosis: 3 lanzamientos en cada aro, 6 en total. Luego
cambian de roles.

4. El o la jugadora A debajo del aro. El o la jugadora B se desplaza en
media cancha, inicia la dinamica desde una de las cuatro puntas de zona
ofensiva cortando en diagonal y realizando un lanzamiento exterior de
mediana o larga distancia, luego se queda desplazandose debajo del aro
hacia su lado habil y realiza un lanzamiento interior de corta distancia y
se abre nuevamente a la periferia (otra punta) para iniciar nuevamente la



dindmica, alternando asi lanzamientos de exteriores ¢ interiores hasta
completar las 4 puntas. Se realizan de esta forma 8 lanzamientos, 4 de
mediana o larga distancia y 4 de cerca, de forma alternada. Luego
cambian.

5. Calles con lanzamiento.

6. Calles con triangulacion basica (primera punta delantera, segunda punta
trasera y aro) en zona ofensiva y lanzamiento.

En trios

1. Pasar y correr. El o la jugadora A sale de la linea final de zona defensiva,
realiza 2 6 3 autopases y pasa a jugador/a B que se encuentra en mitad de
cancha. El o la jugadora B recibe y pasa a C que se encuentra en primera
punta delantera de zona ofensiva y realiza una cortada al aro y posterior
lanzamiento. El o la jugadora A, luego de pasar a B, se dirige al aro de
zona ofensiva para la toma del rebote del lanzamiento de C. Luego rotan
los puestos iniciales de salida para experimentar las tres funciones.

2. En toda la cancha (se colocan dos postes que pasan y toman los rebotes,
uno en cada aro) Un o una jugadora se ubica a la altura del penal, debera
correr hacia el aro y enfrente a €ste recibir el pase del poste lanzando de
corta o media distancia. Luego tendra que pasar por detras del aro, a
velocidad, y dirigirse hacia el otro aro donde recibira el pase del otro
poste, realizando un lanzamiento de larga o media distancia. Asi
sucesivamente, por frecuencia de 1 minuto, realizando la mayor cantidad
de lanzamientos posibles. Luego cambian de roles.

3. Trenza con lanzamiento en toda la cancha.

4. Trenza con cruce para entrar al cesto.

5. Media cancha, 3 jugadores o jugadoras (dos traslados y un ataque).
Situacion de juego y, luego de 3 6 4 pases, se debe obligar al ataque a
recibir y lanzar debajo del aro.

Importante: El ataque debe trabajar abierto y con amagues para luego
encontrar el momento de cortar al aro y realizar el lanzamiento desde alli.

Variante: Se puede colocar marca solo al ataque.

Todo el grupo

Polifuncional. Combinacién de lanzamientos.



e X: Jugador/a que realiza el polifuncional
e Muchos compafieros hacen de poste y reboteros
a. El o la jugadora realiza el polifuncional, avanza sobre el lateral del
traslado y lanza de media distancia de frente al cesto, corre y lanza
del lateral del traslado a la altura del cesto, realiza un amague y se
desplaza hacia al fondo donde realiza otro lanzamiento sobre pie
derecho, nuevamente un amague y realiza un lanzamiento sobre la
diagonal del fondo del ataque, luego un lanzamiento sobre el lateral
del ataque, media distancia sobre la otra esquina y de ahi el ultimo
lanzamiento entrando en bandeja.
b. idem anterior, pero lanzando de las 4 esquinas sobre 2 pies y
entrando al cesto en bandeja.
A B

/\* Y
AN \ /
/0* | | * Ox
N, PR

| |
I I

Y  LANZAMIENTO

—— RECORRIDO JUGADOR/A

Figura Nro. 29: Lanzamiento circuito Ay B

Lo que se detalla a continuacion son diferentes ejercicios para comenzar a
trabajar mas profundamente los lanzamientos:

1. Ficha de Seguimiento

Es conveniente trabajar sobre una ficha en la que se registre la efectividad
del o la jugadora, esto nos va a servir para evaluar la condicion actual de la
misma y también su evolucion.

A continuacidén, se muestra un ejemplo de Ficha de Seguimiento, se
compone de 10 lanzamientos diferentes en los que el o la jugadora deberd
efectuar 10 lanzamientos al cesto y anotar cuantos convirtio.

En este ejemplo se busca evaluar lanzamientos que varian en su lugar de
aproximacion al cesto.



2. Planilla de Seguimiento

NOMBRE: FECHA: FECHA: FECHA: FECHA:

Galope

20°

Dou2D

Ahano Ne Hdbil

Finta

Atrds

Redondos

Pizza

Lateral Volante

oipaw

Lateral Ataque

Habilitacién

Figura Nro. 30: Planilla de seguimiento

Beneficios

» Detectar posibles errores de ejecucion.
e Evaluar la evolucion.
* Poner objetivos propios en cuanto al rendimiento.

Habiendo realizado la Ficha de Seguimiento

Cada persona, debera efectuar 10 intentos de cada tipo de lanzamiento en
los que haya convertido mas de 5 goles, y 10 goles, en aquellos en los que
no haya llegado a embocar mas de 5 goles.

Beneficios

e Tomar conciencia de los lanzamientos mas trabajados.
e Tomar conciencia de los lanzamientos menos trabajados.

3. Goles por tiempo

Cada persona tendra 1 minuto para convertir la mayor cantidad de goles
desde cada lugar de lanzamiento.



N°1:
N°2:
N°3:
N°4:
N°S:
N°6:
N°7:
N°8:

Figura Nro. 31: Goles por tiempo

Lateral del volante
Cajon del fondo
Lateral del ataque
Contraataque
Habilitacion
Media Luna
Diagonal al Fondo
Media Vuelta

Beneficios

Reconocimiento de espacios de lanzamientos posibles.
Concentracidn en su propio cuerpo y ejecucion.

Para efectuar este trabajo, la o el entrenador debera evaluar cual es el
nivel de exigencia para su grupo y adaptar la tarea para lograr cierta
dificultad, pero con un objetivo alcanzable.

4. Pensar y después lanzar

Cada jugador o jugadora debera efectuar un gol en el menor tiempo
posible, después de haber resuelto alguna situacion intelectual simple.
Algunos ejemplos:

e Armar un rompecabezas simple y luego tirar al cesto.
» Desplazarse en velocidad hasta algin punto, ordenar una serie de

nameros y volver al punto de lanzamiento.

e Realizar una suma sencilla mientras se efectiian lanzamientos.



Beneficios

e Trabajar el lanzamiento integrando los fundamentos técnicos y el
area intelectual.

5. Lista de objetivos a cumplir

El o la entrenadora entregard una lista con diferentes lanzamientos a
realizar (puede poner como objetivo efectuar lanzamientos o bien convertir
goles) que iran en aumento de dificultad a medida que los o las jugadoras
evolucionen. Es conveniente realizar las correcciones durante el desarrollo
de la misma.

Algunos ejemplos para la confeccion del listado son (sobre 10
lanzamientos o conversiones):

Habilitacion:
o Bandeja de media distancia
o Sobre dos pies
o Sobre un pie
e Alrededor del cesto a media distancia
e Desde el Lateral del Ataque
e Desde el Lateral del Volante
e Penal
e Con cambio de direccion en el fondo de la cancha
e Amago cerca del aro y lanzo desde media distancia
e Amago afuera y lanzo desde abajo del cesto
e Con media vuelta al recibir
e (Cortadas bajo el cesto
e Fintas:
o Al frente
o Inversa
o Con caida en 1 tiempo + 2 pasos (en todas sus variantes)

Estos ejemplos estan detallados por la diferente ubicacion del o la
jugadora con relacion al cesto.

Beneficios



e Repeticion del lanzamiento para su correccion y automatizacion.
e Reconocimiento por parte del o la jugadora de la evolucion.

6. Suma de puntos

En este ejercicio, el o la jugadora debera obtener la mayor cantidad de
puntos en un tiempo determinado.

e | punto vale el gol desde media distancia,

e | punto vale llegar a tomar de aire el rebote de ese lanzamiento
(aunque convierta debe tomar ese rebote),

e | punto vale convertir desde la toma de ese rebote desde abajo del
cesto.

Ejemplo: 10/15 minutos de trabajo.
Beneficios

e Crear el habito de correr a su propio rebote.
e El lanzar desde abajo del cesto nos da la posibilidad de que todos y
todas sumen puntos.

7. Rebotes en parejas

Una persona efectia un lanzamiento desde media distancia y luego corre a
buscar el rebote corto, el o la compafiera busca el rebote largo.

Convierta o no ese lanzamiento, se debe tomar en el aire la pelota que cae
del cesto.

Si la pelota cae delante del aro, el o la jugadora debe tomarla y lanzar en
velocidad desde el punto en el que la tomo.

Si la pelota cae detras del aro, la pelota sera tomada por el o la compariera
y quien lanz6 efectuara un amague con cambio de direccion (amague pizza)
para recibir y volver a lanzar.

Beneficios

e Se reproduce una situacion real de partido.



e Se promueve la busqueda del rebote colectivo y la resolucion de
lanzamientos.

8. Ideas para trabajar en tercetos

e Con marca: Puede ser marca de posicion o bien 1 vs 1.

e Con cruce previo al lanzamiento (trenza desde diferentes lugares de
la cancha).

e Con amague de lanzamiento de media distancia, pase al poste y
cortada bajo del cesto (cambio de velocidad).

e Continuados: 1 pasa, 2 busca el rebote y 3 lanza, siendo la persona
pasadora la siguiente en lanzar. Quien buscaba el rebote se convierte
en quien pasa la pelota y quien lanzo6 buscara el rebote haciendo esta
rotacion en forma constante.

Beneficios

e Se pueden incorporar infinitas variantes para trabajar conjuntamente
los lanzamientos con diferentes principios ofensivos.

 Si se trabaja con marcacion, se reproduce la situacion real de un
partido, con la problemaética que opone la defensa.

Juegos vinculados al contenido

Softbol-Cesto (78)

Materiales: Cancha de cesto con sus respectivos aros y pelotas.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos, uno se ubicard en un cuadrado
en una mitad de la cancha y el otro en hilera en la otra mitad, frente a un
cesto.

Paso 2: Mientras un equipo estara realizando “paso y voy” y contabilizando
los pases, el otro, debera realizar lanzamientos al cesto debiendo embocar o
realizar un maximo de 3 intentos antes que continue la persona siguiente de
la hilera. El juego finalizard cuando la ultima persona de la hilera de
lanzamiento emboque o haya realizado su tercer intento. Se contaran los



pases realizados y los goles efectuados por equipo. Luego cambiaran de
roles.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que, al finalizar el juego, tenga mayor
cantidad de puntos.

PR QMM
3
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Figura Nro. 32: Séftbol Cesto

Mi equipo (63)

Materiales: Aros y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 personas y se les entregara una
pelota.

Paso 2: Al iniciar el juego el equipo se desplazara por toda la cancha sin
puestos definidos con el objetivo de embocar 3 goles consecutivos
utilizando los 2 cestos. Deberdn llegar mediante pases a cada uno de los
aros para realizar los lanzamientos, evitando perder la pelota. Si en el
traslado cometen alguna infraccion determinada para el juego, deberan
atacar hacia el otro aro. Los lanzamientos s6lo serdan validos si una vez
embocados no se cometen infracciones.

Paso 3: El equipo que consiga embocar los tres lanzamientos en el menor
tiempo posible sera el ganador.

Variante: [dem juego anterior, pero al mismo tiempo participaran dos
equipos, cada uno con su pelota, compartiendo asi el lugar de juego y
cestos.

K.O. Extremo (36)

Materiales: Pelotas y cestos de Cestoball.
Paso 1: El grupo se ubicard formando una hilera detras de la linea de penal.
La primera y segunda persona de la hilera tendran una pelota en su poder.



Paso 2: El juego se desarrollard con las mismas reglas que el KO
tradicional, pero en esta variable se jugara por tiempo, ademas de por
eliminacion ya que el jugador eliminado podréd reingresar al KO
EXTREMO si cumple con diferentes desafios que especifique el docente.
Ejemplos:

e Convertir en otro cesto 3 lanzamientos consecutivos,

 realizar algin gesto técnico especifico,

e convertir 1 triple,

e jugar un KO en otro cesto con los demads jugadores que hayan sido
eliminados,

e eftc.

En esta variable el jugador o jugadora que fue eliminada tendra chances de
reingresar a la competencia.

El o la docente anunciara la finalizacion del tiempo para reingresar al KO
EXTREMO y solo aquellos que estén en esa hilera seguiran compitiendo.
Paso 3: Resultard ganadora la persona que quede ultima en el KO
EXTREMO.

Buscando el espacio (10)

Materiales: 1 pelota y un aro de Cestoball, conos en cantidad.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y se colocaran conos formando
un circulo alrededor del cesto con una distancia de 2 metros entre cada uno
de ellos y equidistantes del cesto, a la distancia que el docente crea
conveniente.

Dentro del circulo delimitado por conos, se colocard 1 equipo y, por fuera,
el otro equipo con una pelota.

Nota: Tendra que haber 2 espacios mas entre conos que la cantidad de
jugadores con los que estamos jugando.

Paso 2: El objetivo del equipo que ataca serd, mediante pases con sus
compafieros y compafieras, encontrar el espacio para efectuar el
lanzamiento y convertir.

Solo se podrd lanzar en los espacios en los que no haya participantes
defendiendo o en los que haya dos o méas defensas en simultaneo.



Ambos equipos podran moverse libremente pero sin invadir el espacio del
equipo rival.

Paso 3: Finalizado el tiempo en que ambos equipos atacaran el cesto,
resultara ganador el equipo que haya convertido mas goles.

Figura nro. 33: Buscando el espacio

3.4 Fintas

Definimos a la finta como el movimiento de un pie o ambos pies,
realizado por un jugador o jugadora con posesion de pelota, con el objetivo
de engafiar a su marca y realizar un lanzamiento.

La finta no debe tener entidad en si misma, sino que debe constituir el
auténtico inicio de una lectura de la posicidon de la marca. En la ensefianza
de esta técnica, procuraremos evitar los gestos automaticos sin sentido, que
se convierten en defectos adquiridos que limitan al jugador o jugadora y lo
hacen repetitivo y predecible.

También hay que tener especial cuidado en el control de los pies, y no
mover o levantar el pie de pivote, ya que este error en el movimiento se
cobrard como ‘“caminar”, lo cual implica la pérdida de la posesion de la
pelota.

Dar a conocer a los y las jugadoras todas las posibilidades de
movimientos reglamentarios, servira tanto a la hora de lanzar como de
marcar.

Tipos de fintas

e DESDE R2T



Desde R2T Descripcidn técnica Fortalezas Lanzamientos

Al frente Pasoal frente endireccion al | Sobre pasar a la marca y una - Bandeja
aro. Todo el cuerposepone | dptima disposicién corporal - Ganchodeabajo
defrenteal aro. para el lanzamiento. - Paraatrés
Inversaal Paso girando por la espalda La marca quedadellade | - Bandeja
frente endireccién al aro. Requigre opuestoa la pelota, - Paraatrds
de equilibrio y mayor fuerza - Ganchodeabajo

para volveral eje.

Hacia afuera Paso hacia atras, alejandose slejarse dela marca ya - Sobreunpie
el aro. posicionada. - Paraatras
180° Pasode 180° para enfrentar | Sobrepasarala marca con el - Sobredospies
con el cuerpoal aro. Pasoen paso en profundidad. - Sobreun pie
profundidad hacia el aro. Creador defoules. - Paraatras

Figura Nro. 34: Tabla finta R2T

e DESDE RI1T o Paso “0”

DesdeR1T o Descripcidn técnica | Fortalezas Lanzamientos
Paso “0"
+ 2 pasos hacia Serealizan 2 pasos en direccion Alejamientodela - Sobreun pie
afuera oblicua. Ambos pasos con la marca de manera
mayor profundidad posible. significativa.
+2 pasos hacia Primer paso cruza hacia el lado | Dejar ala marca - eandgja
adentro: “cruzo, | contrario y luego otro paso “enganchada” y - Ganchodeabajo
descruzo” descruzando hacia el aro. Primer | sobrepasarlaenel - Sobreunpie
paso de precision, segundopasc | segundo paso. - Paraatras
de profundidad.
1 paso hacia | Primer pasa hacia afuera | Doble amague, sila I - Bandeja
afuera +1 paso generando unamague de marca ya se habia - Ganchodeabajo
hacia adentro lanzamiento y luego el segundo posicionado con el - Sobreun pie
paso al frente endireccion al aro. | segundo paso se - Paraatrds
Todo el cuerposeponedefrente | intentanuevamente
al aro. el alejamiento.
+1 paso de180° | Pasode 180° para enfrentarcon | Sobrepasarala - Sobredospies
el cuerpoal aro. Pasoen marca con el paso en - Sobreun pie
profundidad hacia el aro. profundidad. - Paraatrds
Creador de foules,

Figura Nro. 35: Tabla finta R1T

Vale aclarar que, conjuntamente al movimiento de pie o pies, en algunos
casos existe un cambio de pelota, de una mano a la otra, en el momento
de realizar la finta para alejar la pelota de la defensa.

¢/ Cuando utilizar las fintas? TIPS GENERALES

e Cuando la cadera de la marca esté perfilada hacia al brazo ejecutor y
permite el espacio o acceso al aro.

e Cuando los pies de la marca estdn muy cerca del jugador o jugadora,
mediante uno o dos pasos, es conveniente sobrepasar la marca, es
decir “ganarle la espalda”.



e Cuando los pies de la marca estan muy lejos del jugador o jugadora,
mediante uno o dos pasos, es conveniente alejarse de la marca.
e Cuando se percibe claramente la ubicacion de la marca.

|

* IMPORTANTE: Si bien en los pasos metodoldgicos comenzaremos
con la realizacion de las fintas sin oposicion cabe destacar que la finta para
el lanzamiento es una ejecucion que estd directamente relacionada con la
posicion de la marca. Entrenar la situacion real de partido es clave para la
buena utilizacion de las fintas.

Ejercicios

1. En parejas, una persona sera la pasadora ubicada en la linea de penal, y la
otra partira corriendo desde atrds del aro para recibir la pelota por delante
del mismo. Recibira de espaldas al aro, es decir, utilizara la finta para
acomodar el cuerpo hacia el aro antes del lanzamiento. Realizar 10
lanzamientos con finta sin oposicion.

2. {dem anterior, pero el o la jugadora correra para su lado no hébil, recibira
la pelota y har4 una finta para acomodar su cuerpo hacia el aro. Aqui
buscamos una situacion real de juego, sin oposicion.

3. Campo Minado: Se distribuiran circulos de goma eva, u otro material, en
el suelo. La persona que debera lanzar partirad desde atras del aro y
recibiré la pelota donde esta el campo minado. Debera realizar una finta
para lanzar sin pisar ningun circulo.

4. {dem anterior, pero el material a contemplar y esquivar seran conos de
mediana altura.

5. Idem anterior, pero el material a contemplar y esquivar seran palos altos
(por ejemplo palos de escoba con una botella de plastico con peso dentro,
o algiin elemento con altura).

6. A partir de aqui, incorporaremos la oposicion, comenzando con una
marca pasiva, la cual dejara recibir la pelota y luego se ubicara a un lado
del jugador o jugadora que ejecutard la finta y posterior lanzamiento.

7. Marca activa: 1 vs 1



Juegos vinculados al contenido

Mancha Pac Man 2 (85)

Materiales: 5 pelotas, conos, 1 aro de Cestoball.

Paso 1: El juego consta de 5 personas que seran pasadores o pasadoras, 1
persona que realiza el recorrido y 3 Pac Man. Se colocaran conos formando
un circulo alrededor del cesto, con una distancia de 2 metros entre cada uno
de ellos y equidistantes del cesto a la distancia que el docente crea
conveniente. Cada pasador se ubicara al lado de un cono y con una pelota
de Cestoball.

Por fuera del circulo delimitado por los conos, se colocaran los y las Pac
Man, quienes intentaran tocar a el o la jugadora que realiza el recorrido
cuando su “tiempo de inmunidad” termine. Una vez que terminan los 5
segundos de inmunidad, los y las Pac Man podran ingresar al circulo para
tocar a el o la jugadora que realiza el recorrido.

Paso 2: Gana el o la jugadora que realiza las fintas de manera correcta y los
lanzamientos en el menor tiempo posible sin ser tocado por los Pac Man.
Los rebotes de los lanzamientos los buscaran las personas que ofician de
pasadores y pasadoras, volviendo rapidamente a su cono.

Paso 3: Finalizado el tiempo, se rotaran las funciones para que todos y
todas sean Pac Man y realicen el ejercicios de finta y lanzamiento.
Variante: Realizar 2 vueltas del recorrido y contabilizar los goles.
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Figura Nro. 36: Pac Man 2



Capitulo 4 H Principios tacticos ofensivos
y sus elementos técnicos



Antes de profundizar sobre los principios tacticos ofensivos, es necesario
destacar algunos puntos importantes propios de la desmarcacion en el
Cestoball, ya sea una vez que se esta en posesion de la pelota, o en el
momento previo. Hay que recordar que estos movimientos son
fundamentales en este deporte, teniendo en cuenta que se requiere un
continuo dinamismo para progresar en la cancha. En el siguiente cuadro se
puede observar de manera detallada posibilidades de como desmarcarse,
que tipos de movimientos se pueden realizar, cuales son los objetivos de la
demarcacion, como utilizar el cuerpo y captar visualmente los movimientos
y situaciones que se presenten durante el partido.

4.1 Desmarcacion. Caracteristicas generales

PREVIA A LA TOMA
DE LA PELOTA

Amagues y desplazamientos de

CON POSESION DE PELOTA

IIPO i Fintas.
desmarcacion.
MOVIMIEN- i i )
TOS DE Cambios de direccitn y cam- P;Zi;e;l; azz:: (:;a;iala ::t::—
DESMARCA- bios de velocidad. P caidaP I
CION §
Desorientar a la defensa. Lograr Generar el espacio minimo
OBJETITVO el espacio para la toma de la necesario para realizar un pase
pelota. o lanzamiento preciso y eficaz.
Panoramica (campo de juego, es- F1:]a fadx: defensra) o
i pliada (buscando opeion de
CH pacios libres, defensora oponen- A o
VISION i pase a compafieras o espacios
te, demas jugadoras oponentes y | . i ;
A : libres y opeion de lanzamien-
compafieras de juego).
to al cesto).
Como distractor y creador de
UTILIZA- confusién al adversario defen- Como protector de la pelota
CION DEL sot (incorperando también el (dentro de las opciones regla-
CUERFPO lenguaje gestual deportivo como mentarias permitidas).
ofra herramienta de engafio).
Lograr la minima distancia po-
DISTANCI4A  Lograr Ia mayor distancia posible | sible (debido a la limitacion de
ENREFE- del o la marcadora en funcion pasos en sifuacion de posesion
RENCI4A de convertirse en opeion de pase | de pelota) que permita liberar
LAMARCA pata las compafieras de juego. el brazo ejecutor para realizar

un pase o lanzamiento.

Tomando algunos conceptos que plantea Lopez Lopez (2003), se puede
entender a la tactica ofensiva como el conjunto de acciones individuales y
colectivas que realiza el equipo que esta en posesion de la pelota para
generar un ataque lo mas eficiente posible.

De aqui la importancia de conocer e incorporar los principios técnicos
para luego poder aplicarlos y desarrollar la tactica ofensiva con sus



correspondientes progresiones en un marco de “situaciones problemas”,
generadas por las intervenciones del o la docente o entrenadora.

Entendiendo estos conceptos, se puede desglosar claramente que el
objetivo principal de las acciones de ataque que se realizan en el marco de
la tactica ofensiva, es la conversion del gol. Si bien no nos centraremos en
el gol, entendemos que la bisqueda del mismo nace de la inquietud de los y
las jugadoras en competencia, reconociendo que es un objetivo fundamental
dentro del juego.

A su vez, encontramos diferentes situaciones ofensivas donde podemos
aplicar estos fundamentos:

e Jugada de penetracion.

e Jugadas de lanzamiento de centro (interiores).

e Jugadas de lanzamiento de periferia (exteriores).
e Jugadas de Cruces.

e Jugadas de contraataques.

» Jugadas de habilitacion.

* Rebotes ofensivos.

Por ello, es importante conocer las caracteristicas ofensivas del Cestoball.

Una de las principales caracteristicas de este deporte en cuanto a su zona
ofensiva, es la posibilidad de desplazarse y convertir goles en un radio de
360° es decir que se habilita cualquier accidn ofensiva desde cualquier
angulo de la cancha. Esto permite muchas variantes de movimientos y
desplazamientos, individuales y en conjunto y, a su vez, agrega complejidad
a las nociones espacio-temporales de los y las jugadoras. Al principio de
este libro se desarrollo la idea del cesto como “amigo” y, en este capitulo,
creemos muy importante reforzar este concepto, ya que la interaccion cesto-
jugadora o jugador, brinda muchas posibilidades para desarticular a la
defensa.

Por esta razon, es recomendable que el y la docente trabaje desde sus
propuestas jugadas y ejercicios para que el cesto no actue como “obstaculo”
sino como “amigo”. Otra caracteristica puntual, es la cantidad de jugadores
o jugadoras que pueden permanecer en la zona ofensiva. Hay que tener en
cuenta que la tactica ofensiva es llevada a cabo por las seis jugadoras -o
jugadores- en cancha, pero soOlo cuatro de ellas podran estar



simultaneamente en la zona de ataque. Esto se relaciona directamente con la
accion de “habilitacion” (més adelante se desarrollaran los conceptos
basicos de este trabajo tactico).

Para comenzar a identificar las distintas acciones o situaciones ofensivas,
se puede trabajar la siguiente progresion:

4.2 Jugadas de penetracion. Situaciones para la toma de
lanzamientos de corta/media/larga distancia

e Pasar y cortar: Consiste en pasar la pelota y correr hacia el cesto
para recibir la devolucion del pase y ejecutar un lanzamiento de
corta distancia. Es la base de una triangulacion simple.

e Pasar y reemplazar el lugar del compafiero/a: Consiste en pasar
la pelota y correr al lugar del o la compafiera (es importante que
quien recibe la pelota, luego de pasarla, se mueva a otro espacio para
que no hayan dos personas en el mismo lugar).

e Pasar y ocupar lugares vacios: Consiste en pasar la pelota y correr
en otra direccion hacia un espacio vacio. Aqui sera importante el
desplazamiento de todos quienes estén en la zona ofensiva.

e Corte en V: Es el movimiento que sucede mientras se ejecuta un
corte hacia el cesto y se cambia rapidamente de direccion,
alejandose del cesto.

e Corte hacia atras: Cambio de direccidn rapido y cortando detras
del o la defensora. Tiene gran importancia el rol que cumple el
pasador para la ejecucidon del mismo.

e Triangulacion: Jugada entre dos personas formando un tridngulo
entre el trayecto de los y las jugadoras.

A partir de ahora, se trabajara en la construccion de un sistema ofensivo
basico a través de algunos ejercicios.

En primer lugar, se dividird la zona ofensiva en cuatro. De esta manera
cada jugadora o jugador podra visualizar distintas zonas de interaccion,
dependiendo la consigna asignada.

Reglas:



No quedarse quieto/a en la misma zona.

Busqueda de zona libre.

No pasar la pelota en diagonal (pases largos y faciles de anticipar).
Pasar la pelota hacia los laterales (pases cortos y dificiles de
anticipar).

Ejercicios
1. Pasar y correr

e Teniendo en cuenta la division de espacios en una mitad de cancha,
trabajaran tres participantes. La consigna sera pasar la pelota y
correr a un espacio vacio. Al cumplir una cantidad determinada de
pases, se podra ejecutar el lanzamiento al cesto.

e Siguiendo las mismas consignas, se agrega un amague posterior al
pase para cambiar de espacio.

e Se agrega marca de seguimiento.

e Se agrega un participante. Se mantienen las mismas consignas de
pasar y correr a un espacio vacio sin marcas. En este caso, todos los
participantes deberan desplazarse cada vez que se realice un pase
para dejar su espacio.

Figura Nro. 37: Pasar y correr

2. Pasar y correr + pasar y cortar + corte en V



e Siguiendo la estructura de los ejercicios anteriores, participaran tres
personas. En este caso, para cambiar de espacio, se debe pasar
obligatoriamente por la zona que rodea al cesto.

e Se suma un amague previo al corte hacia el cesto.

e En este caso, se realiza lo mismo pero cuando el o la jugadora esta
por ingresar a la zona que rodea el cesto, realiza un amague hacia
afuera para alejarse del cesto.

e Siguiendo la misma estructura se agregan 2 marcas (3 vs 2).

e Siguiendo la misma estructura se agregan 3 marcas (3 vs 3).

e Siguiendo la misma estructura se agrega un participante en funcion
ofensiva (4 vs 3)

- ——

IS P S I booomee

—t—— - —— -

Figura Nro. 38: Pasar y correr + pasar y cortar + corte en V

e Manteniendo visualizados los 4 sectores en la mitad de cancha, se
agregan 4 esquinas a las que también podemos llamar “puntas”. A
las que estan sobre la mitad de la cancha, se las puede denominar 1°
punta y a las que se encuentran por detrds de la linea que dibuja el
cesto hacia los laterales, 2* punta.

Esta organizacién nos va a ayudar a trasladar la pelota y organizar el
juego. En un nivel principiante debemos insistir en que los ataques salgan a
buscar la pelota a la 1? punta, a la carrera, y habiendo ejecutado un amague



previo para despegarse de la defensa y poder recepcionar sin la presion de
€sta.

Por lo general, en este nivel no se recomienda un pase directo a la 2* punta
porque aun no se cuenta con la fuerza y la precision para realizar un pase
largo, y por el peligro de anticipo de la defensa.
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Figura Nro. 39: Cuatro cuartos con cuatro puntas??

3. Pases al centro y a la periferia (cortes al cesto y salidas a la periferia)

Este diagrama se utiliza para estimular en los y las jugadoras “cortadas” al
cesto y “salidas” a la periferia de forma constante y permanente. La
movilidad de la pelota debe alternarse entre la periferia y el centro. Su
recorrido dibujaria una especie de “estrella”.
|
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Figura Nro. 40: Centro y periferia

4. Triangulaciones basicas

e En parejas, una persona con pelota en la mitad de la cancha (A), la
otra sale a buscar la pelota hacia la primera punta desde abajo del
cesto (B). “A” se la pasa a “B” en la primera punta y se corta en
velocidad, “B” le devuelve la pelota, “A” lanza al cesto.

Figura Nro. 41: Triagulaciones bascias (1)

e [gual, pero se corta y lanza “B” que le devuelve la pelota a “A” en 2?
punta.

Figura Nro. 42: Triagulaciones bascias (2)



e [gual, pero en trios. Siempre “A” comienza con la pelota.

Figura Nro. 43: Triagulaciones bascias (3)

e [gual pero se corta “B”.

Figura Nro. 44: Triagulaciones bascias (4)

e “A”selapasaa“B” enla 1 punta, éste se la pasa a “C” en la 2*
punta.
“A” pasa y reemplaza, va al lugar de “B”.
“B” pasa y ocupa el lugar vacio.
“C” le pasa a “A” y se corta para volver a recibir la pelota y lanzar.
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Figura Nro. 45: Triagulaciones bascias (5)

o Jariante: En el momento en el que “B” recibe la pelota puede
pasarsela directamente a “C”, que hizo un corte en V de afuera hacia
adentro, y la recibe directamente debajo del cesto.

e 4 vs 3 con consignas, por ejemplo, después del tercer pase un
jugador debe cortarse. Luego, jugarlo libremente.

Estos ejercicios también pueden darse en forma de circuito, tanto con
rotaciones de todos y todas las jugadoras, como dejando una persona fija.

4.3 Cruces

Los cruces son desplazamientos rasantes y en direccion opuesta que
coinciden en un punto entre dos o mas jugadores o jugadoras en busca de
un desequilibrio defensivo. Se utilizan como forma de desmarcacion en
conjunto, principalmente, en zona ofensiva. El objetivo es generar un
espacio donde uno de los dos ataques quede libre. Es importante destacar
que ningun o ninguna jugadora podra bloquear con su cuerpo el pase del
jugador o jugadora adversaria al realizar un cruce.

Ejercicios
1. Las/os jugadores corren por el espacio y cada vez que se enfrentan a otra

persona deben cambiar de direccion.
2. Colocados en trios con una pelota. “A” le pasa la pelota a “B”.



“A” corre para cruzarse con “C”, que pasa por detras y corta hacia el
cesto.

“B” le pasa a “C” y este ultimo define con un lanzamiento al cesto.
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Figura Nro. 46: Cruces (1)

3. Colocados en trios con una pelota. “A” le pasa a “B” que sale a recibir a
la porcion delantera de la zona ofensiva sobre el lateral de la cancha.
“B” recibe y devuelve el pase a “A” y realiza el recorrido inverso para
cruzarse con “C”.
“C” pasa por detras y corta hacia el cesto para recibir el pase de “A” y
definir.

Figura Nro. 47: Cruces (2)

4. Idem, pero “C” sale a cruzarse con “B”, para que corte y defina este



ultimo.
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Figura Nro. 48: Cruces (3)

5. Misma disposicion, pero “A” pasa la pelota a “C” que sale a recibir a la
porcidn trasera de la zona ofensiva sobre el lateral de la cancha.
“B” se cruza con “A”, quien se mete hacia al cesto y recibe el pase de “C”
para definir.

Figura Nro. 49: Cruces (4)

6. Colocados en grupos de 4 personas con una pelota. “B” se cruza con “C”.
“A” le pasa la pelota a “B”, quien recibe y automaticamente hace un pase
a “D” que se cruza con el cesto para recibir y definir.



Figura Nro. 50: Cruces (5)

7. Colocados en grupos de 4 personas con una pelota. “A” le pasa a “B” en
la porcion delantera de la zona ofensiva sobre el lateral de la cancha.
“B” le pasa a “C” que corre a la porcidn trasera de la zona ofensiva sobre
el lateral de la cancha.
“A” se cruza con “D” y este ultimo recibe para lanzar.

Figura Nro. 51: Cruces (6)

8. Colocados en grupos de 4 personas con una pelota. “A” le pasa la pelota
(13 29
a“B”.
“A” se cruza con “D” y recibe el pase de “B”.
“C” se cruza con “B”. “C” recibe y lanza al cesto.



Figura Nro. 52: Cruces (7)

9. Colocados en grupos de 4 personas con una pelota. “A” y “C” se cruzan,
este ultimo recibe el pase de “D”.
“D” corre para cruzarse con “B” que recibe el pase de “C”.
“C” corta y descarga el pase a “A” o “D” que cruzan detras del cesto.
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Figura Nro. 53: Cruces (8)

4.4 Contraataques

Los contraataques son transiciones a maxima velocidad entre la fase de
defensa y la de ataque, en donde se busca superioridad numérica o ventaja
posicional. Es una accion tactica ofensiva que requiere del factor sorpresa
ya que la velocidad y el tiempo de ejecucion son definitorios.

Algunas caracteristicas de los contraataques:

e Se inician desde la obtencion de la pelota a través de un rebote o
anticipo sorpresivo.



e Superioridad ofensiva del equipo en posesion de la pelota (Ej.: 3-2;
4-3).

e Accién rapida y explosiva.

e 102 pases y resolucion con lanzamiento al cesto.

e (Capacidades condicionales y coordinativas involucradas: Velocidad
de reaccion, fuerza y precision (coordinacién 6culo-manual).

e [anzamiento mas utilizado: Lanzamiento en bandeja.

El contraataque es efectivo cuando se dan los siguientes puntos:

e Vision ampliada de toda la zona ofensiva de la o el jugador que
recupera la pelota e inicia el contraataque.

e Precision de pase: Coordinacion Optima entre la capacidad de
proyeccion de pase de la o el jugador pasador y la capacidad de
lectura de trayectoria de la o el jugador futuro receptor.

e Velocidad de arranque explosiva de la o el futuro receptor del primer
pase.

e Factor sorpresa.

Ejercicios:

a. Calle en parejas. Quien toma el rebote pasa a un “poste” y corre a
velocidad hacia el otro lado en contraataque, donde recibe el pase y entra
a la carrera a lanzar, recibiendo la marca de la o el otro jugador.

b. 3 vs 2 en media cancha. Quien toma el rebote inicia una jugada rapida
hacia el otro cesto con dos “postes” que estan fuera de la cancha y son
marcados por dos defensas que esperan en la otra zona.

c. Trenza en trios hasta media cancha, en la otra mitad hay dos marcas
esperando. Alli realizan un 3 vs 2. La o el que lanza vuelve como defensa
y las otras dos defensas inician un contraataque hacia el otro cesto, donde
deberan resolver un 2 vs 1; las y los dos atacantes iniciales se quedan
como defensas esperando al grupo siguiente.

d. Comienza 3 vs 3 en media cancha. Después de lanzamiento (encestada
o recupero defensivo), se inicia un contraataque hacia el otro lado
recibiendo dos marcas en zona (que estan de “poste” afuera de la cancha)
y resolviendo la jugada 3 vs 2.

e. Idem al anterior, pero comienza 4 vs 4 y se resuelve la jugada en la otra



zona 4 vs 3.

4.5. Habilitaciones

La habilitacion a un o una defensora hacia la zona ofensiva es una
situacion donde el equipo que se encuentra atacando con sus 4 jugadores o
jugadoras hace retroceder a una de ellas a zona defensiva por un sector,
permitiendo asi el ingreso de una defensa por el sector opuesto para recibir
y lanzar, o bien, para generar confusion en los o las marcadoras, y conseguir
asi una situacion inminente de gol.

Ejercicios

a. Se realizan “calles” desde el fondo de la cancha. Una vez que se llega al
medio, se juega con los ataques que esperan con sus marcas (4 vs 2). Hay
una defensa esperando en zona. Se continiia con pases, cortes y
penetraciones, debiendo el o la jugadora que se encuentra en zona
defensiva, esperar a ser habilitada por una de sus compafieras para poder
penetrar.

b. 4 vs 4 en media cancha. Circulacidon de pelota con un minimo de cuatro
toques. Un ataque retrocede para habilitar a los y las jugadoras en hilera,
que penetran y lanzan.

Juegos vinculados a la profundizacion de la
tactica ofensiva

3 por 4 cuartos (3)

Materiales: Una pelota, media cancha de Cestoball, cinta para delimitar los
espacios.

Paso 1: La media cancha de Cestoball se dividira en 4 cuadrantes (como
muestra la imagen). Se organizara el grupo en equipos de 3 miembros y se
ubicara cada uno en uno de estos cuadrantes.



Figura Nro. 54: 3 x 4 cuartos

Paso 2: El juego se desarrollara como un 3 vs. 3 en la media cancha en el

que cada equipo intentara realizar 6 pases continuos para obtener 1 punto

pero, para obtenerlo, deberan respetar las siguientes reglas que solo aplican

al equipo en posicion de pelota.

1. Nunca puede haber mas de un miembro del equipo atacante en cada
cuarto.

2. Cada vez que se pasa la pelota, se debe salir en forma obligada del cuarto
en el que se esta.

3. No se puede ni pasar la pelota ni cambiar de cuarto por las diagonales.

Paso 3: Al finalizar el tiempo, resultara ganador el equipo que obtuvo mas

puntos por realizar los 6 pases consecutivos sin quebrantar ninguna de las

tres reglas.

Variante: El juego evolucionard en funcion de las necesidades de la o el

docente y las posibilidades del grupo. Modificando las reglas, se cambian

los objetivos del juego.

Ejemplos:

e Se puede pasar la pelota en la diagonal solo si es cerca del cesto.
e Se pueden incorporar mas zonas y mayor cantidad de participantes
para jugar con habilitacion.

3-3-3(4)



Materiales: Cancha de Cestoball y una pelota.

Paso 1: Se deberdn conformar equipos de tres personas y ubicar tres
equipos en cancha, uno debajo de un aro, otro debajo del otro aro y un
tercero en la linea de mitad de cancha.

Paso 2: El equipo ubicado en la mitad de cancha comenzara a atacar hacia
alguno de los dos aros, el equipo que se encuentre en esa zona debera tratar
de evitar que le conviertan un gol. Si el equipo atacante convierte, volvera a
sacar desde atrds del aro y comenzara a atacar hacia la otra zona. Esto
continuard hasta que algun equipo defensor logre robar la pelota, o se
incumplan con las reglas del deporte, momento en que la pelota debera
pasar a manos del rival, quienes tendran que atacar hacia el aro contrario,
intercambiando las funciones.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que logra convertir la mayor cantidad
de tantos en el mismo periodo consecutivo de ataque. Se pondrd en comin
entre todos los equipos, qué limitaciones y oportunidades encontraron en el
juego (atencion, reaccion, cansancio, efectividad, etc.).

Partido con consignas (66)

Materiales: Una pelota, cancha de Cestoball.

Paso 1: Dos equipos de 6 jugadoras cada uno.

Paso 2: Se jugara un partido de Cestoball de manera tradicional pero,
previo al comienzo y en privado con cada equipo, se informara la consigna
que deberan cumplir en un lapso de tiempo limitado. Pasados 5 minutos, se
detendra el juego y el/la docente informara si los equipos cumplieron con su
mision. A continuacion, se solicitara que expresen verbalmente cual fue la
posible consigna del rival. El juego continuara con nuevas consignas para
cada uno de los equipos.

Paso 3: En cada ocasion que el equipo logre cumplir la consigna, se le
otorgara 1 punto. Si lograran descubrir la consigna asignada a sus rivales,
sumaran 1 punto extra. Resultara ganador el equipo que, al finalizar el
tiempo total de juego, obtenga mas puntos.

Nota: Las consignas podran ir desde lo mas sencillo (amagar siempre antes
de recibir) a lo mas complejo (la primer pelota la debe recibir el ataque que
sale a la primera punta y luego de un cruce por detras del aro entre el



volante que traslada, el otro ataque se recibe para realizar un lanzamiento de
90°).

Consignas con dificultad baja

e Amagar antes de recibir.

* No hacer pases largos.

e [anza siempre una misma persona.

* Solo se puede lanzar después de una finta.

Consignas con dificultad media

e Jugar a contraatacar.

e Defender con cambio de marca.

e Hacer 5 pases antes de lanzar.

e Realizar cruces o triangulaciones en el ataque.

Consignas con dificultad alta

e El propio equipo va ganando por dos dobles y las jugadoras mas
efectivas salieron de la cancha.

e El propio equipo va perdiendo por un doble y quedan pocos minutos
de juego.

e El propio equipo va ganando por pocos puntos, pero todas las
personas en cancha estan con cinco fulles, hay que sostener el
resultado, pero no se puede hacer ni una sola falta.

e El equipo rival es muy bueno bajo el aro, pero da mucho rebote si
lanzan con distancia. (Deben ceder la marca de afuera y cerrar la
recepcion bajo el cesto.)



Capitulo 5 H Rebote



Entendemos como “rebote” a la pelota que toca el cesto luego de fallar un
lanzamiento. Seran rebotes de ataque los que se producen al fallar un
lanzamiento del propio equipo y de defensa, al fallar el adversario.

Para la ensefianza del rebote -tanto ofensivo como defensivo- se debe
poner acento en la lectura de la trayectoria de la pelota para asi anticipar
mentalmente el lugar de caida de la misma, e intentar tomar rapidamente la
posicion correcta antes que el adversario. Otros contenidos fundamentales a
trabajar en la ensefianza del rebote son: el momento adecuado del salto y la
proteccion de la pelota una vez tomado el mismo. La accidén del mismo sera
uno de los momentos de maxima friccion del juego para ambos equipos ya
que es una situacion de plena incertidumbre en la lucha por la obtencion de
la pelota. El dominio del rebote supone una de las claves para ganar un
partido.

En resumen, para tomar el rebote hay que: ir al rebote, estar en el sitio
adecuado y saltar en el momento adecuado. Los rebotes se deben coger
lo antes posible y lo mas alto posible.

5.1 Rebote defensivo

El rebote defensivo es una de las situaciones mas claras en las que los y
las defensas pueden recuperar la posicion del movil. Es clave destacar su
funcionalidad y desarrollar en los jugadores la conducta de ir en busqueda
de la pelota.

El rebote defensivo posee diferencias técnicas respecto del ofensivo. Tales
diferencias radican principalmente en la situaciéon de la jugadora respecto
del aro, y la ubicacion donde debe colocarse la defensora (la cual siempre
sera del lado de la mano habil de la atacante ya que, si la defensora pierde el
duelo de rebote, estara lista para realizar marca a presion sobre el brazo
habil de la atacante, y evitar asi un nuevo lanzamiento o lograr que éste sea
fallido. La defensa generalmente estard mas cerca y sera quien bloqueara el
desplazamiento del ataque hacia el cesto. El objetivo de la defensa, una vez
que se obtiene el rebote, es cambiar rdpidamente del rol de defensa al de
atacante.

Se comienza trabajando sobre desplazamientos, con paradas y saltos sin
movil, a través de actividades dirigidas y circuitos.



5.2 Rebote ofensivo

El rebote ofensivo es la opcion que permite a un equipo continuar con la
posesion de la pelota después de un lanzamiento fallido. El rebote ofensivo
representa una segunda opcion de lanzamiento en posiciones cercanas al
aro, o bien, permite permanecer en situacion ofensiva al conservar la
posesion de la pelota para reiniciar una jugada con un pase, luego de la
obtencion de la pelota.

5.3 Puntos fundamentales del rebote

Ocupar el lugar.

Bajar el centro de gravedad.

Fuerza para conservar esa ubicacion.
Salto para tomar el rebote.

5.4 Ejercicios basicos de rebote

1. En parejas, uno lanza al aro y el otro debe buscar la pelota en el aire.

2. En trios, uno lanza al aro y los otros dos disputan la pelota en el aire.

3. Varia la distancia del lanzador.

4. En parejas, uno lanza y el otro, a la carrera, debe buscar la pelota en el
aire.

5. En trios, uno lanza y los otros dos parten desde una linea determinada y
deben buscar el rebote a la carrera.

Mas tarde, se incorporara la pelota y el cesto para realizar actividades de
rebote similares a situaciones reales de juego.

5.5 Ejercicios complejos de rebote

1. Rebote a pie firme: En tercetos, una persona lanza al cesto y las otras
dos, buscan ganar ese rebote.

2. Rebote en movimiento: En tercetos, una persona lanza al cesto mientras
las otras buscan ganar el rebote, debiendo deberan estar ubicadas a 2
metros equidistantes del cesto (se pueden usar las lineas de la llave de
basquet si tiene ese campo marcado en su cancha).

3. Rebote por puntos: Partiendo de los mismos ejercicios anteriormente
descriptos, cada jugador o jugadora deberd efectuar 10 lanzamientos,



debiendo los y las compafieras disputarse el rebote por un valor de 1
punto por rebote ganado. Rotardn cada 10 lanzamientos. El ejercicio
finaliza cuando una persona llega a 20 puntos, es decir, 20 rebotes
ganados.

Juegos vinculados al contenido: rebote

2 perros para dos huesos al rebote (2)

Materiales: 1 pelota de Cestoball y un aro de Cestoball.

Paso 1: Se dividira el grupo en equipos y se los ubicard enfrentados en filas
a una distancia de 3 mts del aro. A cada participante de cada uno de los
equipos, se le otorgara verbalmente un namero de identificacion.

Paso 2: El juego consistira en obtener 1 punto ganando un rebote a la
carrera. El profesor comunicard un niumero al mismo tiempo que realiza un
lanzamiento al cesto, los dos participantes adversarios que poseen ese
numero deberdn ir a la carrera a disputar el rebote, quien se quede con la
pelota suma un punto para su equipo.

Paso 3: El equipo que obtuvo mayor cantidad de puntos por los rebotes
ganados resultara ganador.

Juego del rebote (34)

Materiales: Una pelota de Cestoball, un tablero de Basquet.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos (es recomendable que los equipos
no sean muy numerosos). Se ubicara a los equipos alejados del tablero de
Basquet.

Paso 2: Cada equipo enviara a un representante a disputar el rebote con el
rival. El docente lanzard hacia el tablero de Basquet con fuerza para que la
pelota rebote en ¢l. Quien gane el rebote -y por lo tanto, el balon- debera
atacar junto con su equipo en el aro de Cestoball ubicado en la otra mitad de
la cancha. El equipo de quien no logre ganar el rebote tomara el lugar de la
defensa.

Si en el proceso defensivo, el equipo lograra recuperar el balon, intentara
convertir en el aro de Cestoball contrario. La accion finalizara cuando uno
de los dos equipos convierta y se volvera a la disputa del rebote.



Paso 3: El equipo que logre ganar el rebote, obtendra 1 punto; el que
convierta gol obtendra 1 punto también. Resultard ganador el equipo que
logre mayor cantidad de puntos a lo largo del juego.

Rebote peleado (75)

Materiales: Dos pelotas de Cestoball, un aro de Cestoball.

Paso 1: Por cada aro de cestoball se ubicaran 3 (tres) parejas con dos
pelotas.

Paso 2: El juego consistira en convertir 10 goles antes que las otras parejas
que comparten el aro. Solo podra lanzar al aro la jugadora que NO haya
ganado el rebote. La dificultad consiste en que, al haber menos pelotas que
equipos, tendran que disputarse el rebote para conseguir cumplir el
objetivo.

Paso 3: La primera pareja que logre convertir los 10 goles sera la ganadora.

Metegol queda (62)

Materiales: Una pelota de Cestoball y una cancha.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 4 jugadores cada uno.

Paso 2: En este juego, un equipo comenzard a atacar hacia uno de los aros,
mientras otro defiende, y el tercer equipo esperard afuera del campo de
juego. Si los atacantes convierten un tanto, sacardn por detras del aro y
comenzaran a atacar hacia el aro opuesto. El equipo que defendia tendra
que abandonar el campo de juego y en su lugar entrara el equipo que se
encontraba afuera.

Paso 3: Transcurrido el tiempo acordado, el equipo que logre convertir
mayor cantidad de puntos resultard ganador.

T.E.G. CESTO (80)
Materiales: 1 pelota y cancha de Cestoball, tarjetas con objetivos a
cumplir.

Paso 1: Se dividira el grupo en 2 equipos y cada equipo debera tomar una
tarjeta al azar, En la misma, se detallan una serie de consignas a cumplir.
Paso 2: Los equipos jugaran un partido de Cestoball entre ellos, intentando
en el transcurso del mismo cumplir con el listado de requerimientos de su
tarjeta.



Paso 3: El primer equipo que logre cumplir con toda la “mision” que figura
en su tarjeta sera el ganador.
Nota: Las tarjetas podran tener consignas basicas como:

e Efectuar 3 cambios de direccion.
e Tirar 4 veces con finta.
e Hacer 10 pases consecutivos antes de lanzar.

O bien consignas complejas como:

e Aplicar cruces antes de lanzar.
o (Cierta cantidad de goles de diferentes lugares.
e Ganar 4 rebotes.

~ Sugerencia: Es conveniente jugar en muchos periodos cortos de juego,
para que las los y las participantes vuelvan a leer su tarjeta y organicen su
estrategia.



Capitulo 6 H Principios tacticos defensivos



Se define como tactica defensiva a todas las acciones que se realizan en el
juego cuando la pelota la tiene el equipo oponente y en las que el objetivo
principal seré la recuperacion de la misma para volver a la ofensiva.

En la tactica defensiva del Cestoball, se pueden identificar dos fases en
relacion a la recepcion de la pelota por parte de la o el atacante: la FASE 1,
que comprende todas las acciones que se ejecutan previo a la recepcion de
la pelota por parte del atacante, y la FASE 2, que comprende todas las
acciones que puede ejecutar la defensa cuando el oponente tiene la pelota
en su poder.

Debido a las caracteristicas propias del Cestoball, se presentan
constantemente situaciones defensivas que hacen que cada una de estas
fases se presente en constante alternancia, la una con la otra.

Asi como cada fase defensiva se puede identificar por la accidn concreta
del atacante -de tener o no la pelota en su poder-, las variables que puede
presentar la fdctica ofensiva del oponente daran origen a diferentes
situaciones defensivas o subfases, determinadas por las constantes y
variables estructurales y funcionales que responden a la l6gica interna del
juego.

En el proceso del aprendizaje reflexivo de la tdactica defensiva es
ineludible, en primer lugar, diferenciar las fases, para luego, identificar la
subfase vy, asi, determinar cudl es el objetivo particular defensivo en esa
situacion. A partir de ese andlisis, surgird la necesidad de incorporar los
elementos técnicos defensivos necesarios para resolver cada situacion.

FASE SITUACION OBJETIVOS ELEMENTOS
DEFENSIVA | CLFENSIVA DEFENSIVOS JECNIEDs
SUBFASE DEFENSIVOS
' Pérdida de la pelota . « Anticipes
1 (Transicion) Eriax poclrntigie * Relevo defensivo
Cuando e11a rival no Cm‘tz.r_ 'ang:]ljos de o Marca de Linea de pase
1 esta en posesion de IECE‘pClOﬂf uﬁ::)ta.r * Anticipos
la pelota me;i:rre: PEO | . Cambio de marca
Cumdocllarival | Obstaculizarla | * Decplazamiento defen-
2 estienposesionde | posibilidad depases | Tapas
| la pelota ¥ lanzamientos. + Trap Defensivo
Cuando el rival esta . + Tapas de lanzamiento
2 lanzando al cesto Egtbr el gl + Trap defensivo
Cuando el rival haya "
d Asegurar el rebote | + Rebote defensivo
3 e‘fe:ﬂlﬁzrﬁlolam- defensivo * Relevo defensivo
L3 (4 r .
6.1 Profundizacion de la Fase 1 - Elementos técnicos



individuales

ANTICIPO

Es la accion de interceptar un pase del equipo adversario, requiere rapidez
de reflejos para llegar a un lugar, actuar antes de lo previsto, o antes que
otra persona. Este fundamento requiere trabajos que involucran la vision
periférica para poder advertir en simultaneo la ubicacion del adversario y de
la pelota.

Ejercicios
(Sobre la Vision Periférica)

a. En parejas, una persona debe mirar la pelota que tiene el/la docente en la
mano y percibir la ubicacidén del compafiero o compatfiera a través de su
vision periférica.

b. Igual que en el anterior pero ahora una persona se desplaza por el espacio
cambiando de frente segun indique el/la docente y la defensa tiene que
mirar la pelota que tiene en su poder el poste que corresponda.

i‘@

Figura Nro. 55: Defensa 1

Anticipo a pie firme

Este anticipo es Util como paso metodologico para trabajar la lectura de la
trayectoria de la pelota, pero también para utilizar dentro del juego frente a
situaciones que requieran estar a distancia de la marca.

Ejercicio



Arquero/a con pelota de cestoball: Este ejercicio se realizard entre dos
personas que se ubicaran enfrentadas con una pelota de cestoball, una de
ellas deberd lanzar la pelota en diferentes direcciones y distancias, mientras
que la otra debera -en la menor cantidad de pasos posibles- atrapar la pelota
sin que ésta caiga al suelo.

Figura Nro. 56: Arquero

Anticipo en Movimiento

Los anticipos en movimiento presentan caracteristicas particulares y
diferentes entre si, que van a estar determinadas por la direccion de la
carrera del atacante y el punto de origen del pase en relacion a este.

Anticipo Frontal

Es el que se produce cuando atacante y defensa se desplazan hacia la
pelota y la defensa consigue ganar la posicion de su adversario/a para
quedarse con la pelota.

Ejercicio
En tercetos, una persona efectuard un pase hacia un compafiero o
compaiiera, que se desplaza al trote hacia adelante. La defensa intentara

ganar la posicion y ubicarse entre la trayectoria de la pelota y la carrera del
atacante para interceptar ese pase.
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Figura Nro. 57: Anticipo frontal



Anticipo Transversal

Es el que se produce cuando dos atacantes se realizan un pase y el defensa
corta esa posibilidad por la intercepcion del moévil en la mitad de la
trayectoria del mismo.

Ejercicio
En tercetos, dos jugadores o jugadoras se pasaran la pelota. La tercera
persona intentard cortar ese pase, de no lograrlo, volvera rdpidamente a su
posicion inicial.
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Figura Nro. 58: Anticipo transversal

Anticipo de Retroceso

Es el que sucede cuando el o la defensa corre en la misma direccion que la
pelota y hacia su posible receptor, evitando que el pase llegue a destino.

Ejercicio

En tercetos y con una pelota, dos jugadores o jugadoras se ubican de frente
a larga distancia y se efectuan pases entre ellas. La tercera jugadora debera
desplazarse para evitar que el pase llegue a destino, intentando, en la toma
de esa pelota, girar para caer de frente a la jugadora que efectuo6 el pase.



Figura Nro. 59: Anticipo retroceso

Anticipo por Diagonal
A partir de un cambio de direccion del atacante, sobre la espalda del

defensor, este/a debera acortar distancia, efectuando en su carrera una
diagonal para interceptar el pase.

Ejercicio

En tercetos con una pelota, un o una jugadora saldra desde el fondo de la
cancha para recibir un pase en el lateral, a la altura del cesto. En ese lugar
realizard un cambio de direccidon con vuelta y correra a recibir en el fondo.

La defensa deberé cortar ese pase corriendo en diagonal, de espaldas a la
marca.

Figura Nro. 60: Anticpio diagonal

Ejercicios de Anticipos Combinados

Circuito de Anticipo: En media cancha, la jugadora que trabaja, debera
atravesar un recorrido prefijado en el que anticipara a sus compaiieras en
diferentes situaciones.
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Figura Nro. 61: Anticipos combinados

(1) Anticipo frontal. (2) Anticipo transversal. (3) Anticipo de retroceso. (4) Anticipo Diagonal.
(5) Cierro el aro y corto el pase como un arquero.

Este es un ejemplo de trabajo, a partir del mismo se puede incorporar
infinidad de variantes. El objetivo es que los y las jugadoras se encuentren
con muchas posibilidades de pases que se deben cortar, haciendo hincapi¢
en que la pelota debe tomarse para recuperarla.

La carga puede ponerse en el tiempo de trabajo o en la cantidad de pelotas
recuperadas.

Amague Defensivo: Se entiende por amague cualquier movimiento de
engafo hacia el rival. En los amagues defensivos se busca inducir al
atacante a cometer errores por malinterpretar la posicion o el movimiento
que va a realizar la o el marcador. Este elemento defensivo se puede
ejecutar tanto en la Fase 1 como en la 2.

Ejercicio para la Fase 1

De a 3, una persona pasa la pelota hacia la derecha o la izquierda, el
objetivo de la defensa serad efectuar amagues para intentar inducir al ataque
al error y lograr interceptar el pase.

6.2 Profundizacion de la Fase 1- Elementos técnicos de
conjunto

Cambios de marca



Es la accion defensiva que se realiza entre dos o mas jugadores o jugadoras
entre si. Este elemento defensivo se utiliza cuando el equipo atacante
propone en su desmarcacion, un juego con cruces en velocidad para obtener
mejores ubicaciones para efectuar los pases o lanzamientos.

Ejercicios

a. 4 vs 4 sin pelota. Cada vez que dos ataques se crucen, debe haber un
cambio de marca y, previo a esto se debe comunicar “cambio”. La
comunicacion entre las partes resulta sumamente importante para lograr
que esta marca sea efectiva.

b. El ataque desarrolla una jugada con cruces y cortinas y la defensa debe
cambiar de marca en el momento correcto.

c. En una jugada de ataque con pase, con formacion inicial de tres en linea,
la defensa debe estar atenta y cambiar la marca en caso de ser necesario.

d. 4 vs 4. Si el equipo que estd atacando mete gol, habiendo realizado
previamente un cruce o una cortina el gol, vale doble. Si la defensa
cambia la marca y logra interceptar el pase, suma tres puntos.

Relevo defensivo

Es la accion colectiva de rotacion de marcas personales en la cual una o un
defensa abandona su marca para cubrir a otro adversario, y sus companeros
o compafieras deberdn cambiar mediante una rotacidn sus posiciones
defensivas para llegar a cubrir a la o el jugador que esté libre.

Ejercicios
a. Jugador A sale en contraataque y entra en direccion hacia el aro sin

marca. Jugador C: abandona la marca de jug. B y sale a marcar al jug.
A. Jugador D: debe tomar la marca del jugador B.
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Figura Nro. 62: Relevo defensivo 1

b. Jugador A habilita a Jugador E. B va a marcar a C D marca a E.
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Figura Nro. 63: Relevo defensivo 2

Ejercicios para trabajar la Fase 1 combinando Elementos
Defensivos:
a. De a4 con 1 pelota.

Figura Nro. 64: Defensa 2

b. Medio y sus variantes.
c. Anticipar o tocar al que tiene la pelota para cambiar de lugar.



Figura Nro. 65: Defensa 3

d. Pelota al Centro: La pelota se puede pasar en todas las direcciones, pero
el objetivo es que reciba la jugadora o jugador que esté en el centro.
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Figura Nro. 66: Defensa 4

Juegos vinculados a la profundizacion de la Fase 1

Espias (30)

Materiales: Un campo pequefio subdividido en dos mitades, una pelota de
Cestoball, pecheras o cintas de colores.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos que se colocaran en cada
campo dividido junto con la persona elegida “espia” del equipo rival. Se
realizara un sorteo, o un salto, para determinar qué equipo comienza con la
pelota.



Paso 2: El equipo en tenencia de la pelota debera efectuar tres pases, como
minimo, y hacer un pase efectivo a su espia en el campo rival. De lograrlo,
la persona que efectud el pase, pasara al otro campo convertida en espia y la
pelota quedara a disposicidon del rival. Se deberan respetar reglas como no
caminar, la distancia de los pases y el cuerpo. El grupo rival podrd marcar o
anticipar para recuperar la pelota.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que deje solamente una persona dentro
de su campo.

Medio en equipo (60)

Materiales: Pelotas.

Paso 1: El grupo se dividira en dos. Un grupo se ubicara dentro del campo
de juego mientras que el otro se formara en parejas ubicadas cada una en
diferentes lados de la cancha con una pelota en su poder (ver dibujo).

Paso 2: El juego sera como el medio pero en grupos. Las parejas se haran
pases y las personas que estan en el medio intentaran robar las pelotas. La
que lo consigue cambiara el lugar con la persona a la cual le robo la pelota.
Las personas que estan afuera de la cancha no podran entrar a la misma.
Paso 3: Resultara ganadora toda persona que al finalizar el tiempo de juego
se encuentre fuera de la zona del medio.

Nota: La cancha no serd la de Cestoball (ya que la distancia del pase seria
muy grande). Deberan marcarse 2 lineas paralelas entre si con una
separacion de 3 metros aprox. (de acuerdo a la edad y nivel).

El juego de Harry Potter (19)

Materiales: Aros plasticos de gimnasia y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos. A uno se le entregaran aros
(uno por cada integrante) y al otro, pelotas (una cada dos personas). Se
delimitara un terreno de juego.

Paso 2: El objetivo del equipo que tendra pelota sera hacerse pases por todo
el campo de juego y contarlos en voz alta. Deberan respetar los 2 m de
distancia y, si la pelota se cayera al piso, el pase no contard. A su vez, el
equipo que tendrd aros intentard hacer pasar la pelota a través de un aro y
también deberd contar la cantidad de veces que lo pueda lograr. Finalizado
el tiempo, cada equipo sumaré sus puntos y se invertiran los roles.



Paso 3: Al finalizar el juego resultard ganador el equipo que mas puntos
haya sumado.

6.3 Profundizacion de la fase 2 - Elementos técnicos
individuales

Postura Basica Defensiva: Piernas semiflexionadas, separadas por el
ancho de hombros. Centro de gravedad bajo, el peso del cuerpo debe estar
repartido en ambas piernas, aunque ligeramente apoyado sobre la punta de
los pies en su cara interna; el tronco erguido. Los brazos van a variar
dependiendo del rival. Si posee la pelota, estaran extendidos arriba, sino,
paralelos al suelo para cortar la linea de pase de la pelota.

Desplazamiento Bdsico Defensivo

Es el desplazamiento que se utiliza para obstaculizar a un o una atacante
con pelota (Fase 2). Las piernas deben estar en semiflexion, con centro de
gravedad bajo, y el peso del cuerpo ligeramente apoyado sobre la punta de
los pies, especificamente, sobre en su cara interna. Los pasos deben ser
cortos y rapidos, evitando la fase aérea y el cruce de piernas en el trayecto
que se realice.

Ejercicios

a. Con Globos 1: Utilizando dos globos por persona, se debera lanzar un
globo al aire, realizar tres desplazamientos laterales y lanzar el segundo
globo. El gjercicio consiste en mantener en el aire la mayor cantidad de
tiempo ambos globos utilizando solo desplazamiento lateral para
trasladarse.

b. Con Globos 2: Al igual que en el ejercicio 1, pero los desplazamientos
deberan ser de galope frontal como los que se utilizan en el ataque de
Esgrima.

c. En Espejo: Consiste en seguir a la o el compafiero por todo un perimetro,
sin perder la ubicacion que le fuera solicitada. Ej: Seguirle mirando su
espalda, hombro con hombro etc.

d. Reaccion y Desplazamientos.: Ante la sefial del o la entrenadora, los y las
jugadoras deberan desplazarse, siempre ejecutando el desplazamiento
defensivo basico (galope bajo), hacia los distintos lugares que se le



indique.

e. Recorriendo distancias: De a dos, enfrentadas, una o un jugador debera
pasar al otro realizando cambios de direccion y velocidad. El o la
defensora intentara impedirlo retrocediendo, buscando como objetivo no
perder la ubicacion inicial.

f. Cubriendo el aro: De a dos, de frente, el o la defensora de espaldas al
cesto. El o la compafiera que ataca, tendra como objetivo pasar a su
oponente para tocar el cesto. Quien defiende intentara impedirlo,
realizando desplazamientos defensivos.

g. Marca del paso cero: De a tres (pasador o pasadora, un ataque y una
defensa) al recibir el pase, el ataque debera caer en un tiempo y ejecutar
los dos pases siempre en distintas direcciones. La defensa debe
posicionarse detras del ataque y efectuar desplazamientos defensivos para
impedir la finta de la misma.

h. Seguimiento de la Finta: 1 vs 1, una persona efectuara fintas constantes
en diferentes direcciones y la que defiende debera, utilizando
desplazamientos defensivos, cubrir los diversos frentes de ataque

Marca de la linea de pase

Es la ubicacion defensiva de los brazos para interferir en la linea imaginaria
que une la pelota con las manos de la o el posible receptor. Se realiza en la
marcacion previa a la recepcion de la pelota

Ejercicios

a. De a tres personas, desde posicion estatica el o la jugadora efectia un
pase a otra, la tercera persona (defensa) intenta cortar el pase ubicando el
brazo y la mano, buscando interponerse entre la pelota y las manos de la
receptora.

b. Igual al anterior pero ahora el o la receptora se desplazara para los
laterales alternadamente.

Tapa
También llamado tapdn, es una accion de juego en la que una o un defensor
desvia un pase o un lanzamiento al cesto interponiendo su mano en la linea



de la trayectoria de la pelota, sin tocar al rival y sin bajar el brazo al realizar
la accion.

Ejercicios

a. Buscar bloquear el lanzamiento o pase saltando y ubicando la mano
debidamente para no cometer infraccion.

b. Buscar el mismo objetivo a cumplir que en el anterior, pero viniendo en
velocidad desde algiin punto determinado.

c. Igual, pero el o la lanzadora -estando de espaldas en el momento inicial-,
realizard un pivot para alejarse de la marca. La defensa debera perfilarse,
y luego, buscar tapar ese lanzamiento.

Amague Defensivo

Ejercicio para la Fase 2

De a tres, el o la jugadora que oficia de ataque, recibira de espaldas al cesto
y debera realizar un pivot para distanciarse de su marca y poder lanzar. La
defensa deberd amagar hacia uno de los laterales del rival y esperar
anticipadamente del otro lateral para provocar su falta personal.

6.4 Profundizacion de la fase 2 - Elementos técnicos colectivos

TRrRAP DEFENSIVO

Es el término que se utiliza para denominar a la accion defensiva de doblar
la marca del jugador o jugadora con pelota.

Ejercicio

Juegan 4 vs 4 en media cancha, el equipo que ataca solo podra lanzar desde
abajo del cesto, y no podra hacerlo si tiene mas de una defensa marcando.
Las defensas deberan alternarse para doblar la marca de cualquier
adversario que reciba cerca, antes que logre efectuar su lanzamiento.

Ejercicios para trabajar la Fase 2 combinando sus elementos
defensivos.

CIRCUITO DEFENSIVO DE SEGUIMIENTO



El o la jugadora deberd efectuar un recorrido definido previamente y
realizar las tareas que se le presentan cada estacion.

Figura Nro. 67: Circuito defensivo de seguimiento

X1: Jugador o jugadora, intentara tocar el cesto pasando a la defensa, la
cual intentard no perder su ubicacion entre el aro y la adversaria.

X2: Jugador o jugadora, intentara a partir del paso cero, efectuar los dos
pasos para librarse de la marca y lanzar al cesto con mas libertad; la defensa
con desplazamientos debera impedirlo.

X3: Jugador o jugadora, intentara cortarse bajo el cesto; la defensa tendra
que evitar esta entrada.

X4: Jugador o jugadora, estando con pelota de espaldas al cesto, pivoteara
para lanzar. La defensa debera intentar hacer una tapa.

X5: Jugador o jugadora, desde el paso cero intentara fintear a su oponente.
La defensa debera impedirlo.

Juegos vinculados a la profundizacion de la Fase 2

La arana (37)

Materiales: Elementos para marcar el campo de juego (tizas, cinta de
papel, etc.).

Paso 1: Se trazaran, previamente con tiza, distintas lineas en el centro de la
cancha que se cruzaran entre si (simulando una tela de arafia).



Paso 2: En el centro, se ubicard la arasia que intentara tocar a los
compafieros y compafieras que estaran pasando de un lado al otro de la
cancha. La arafa solo podrd desplazarse por las lineas que forman su
telarafia. La persona tocada se convertira en araia.

Paso 3: Transcurrido un tiempo la persona que nunca fue tocada sera la que
gana el juego.

Nota: Este juego aplica muy bien para trabajar los desplazamientos de
galope lateral, se recomienda explicar que la arafia debe desplazarse de ese
modo sin dejar de pisar las lineas.

Figura Nro. 68: La Araiia

Defendiendo la silla (15)

Materiales: 1 silla cada dos participantes.

Paso 1: Una persona defendera la silla, para ello se ubicara entre la silla y
su adversario, quien tendra como objetivo intentar sentarse en ella. No
estard permitido usar los brazos para defender, ni el contacto fisico.

Paso 2: Al finalizar el tiempo, se cambiaran las funciones y atacard la
persona que defendia.

Paso 3: Resultara ganador el participante que logre sentarse mas veces en la
silla.

Circuitos y ejercicios defensivos combinando
elementos defensivos de Fase 1 y 2



a. Cerrar el aro: cuando se nombra un color (azul o rojo), anticipar el que

corresponde.
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Figura Nro. 69: Circuito combinado

b. FEstaciones de trabajo especifico: En el perimetro de una cancha
completa se realizan estaciones por las que pasaran tercetos o cuartetos de
jugadoras o jugadores, cumpliendo en cada lugar un trabajo especifico
durante un tiempo predeterminado.

Por ejemplo:

Estacion 1: Cerrar el aro para anticipar
Estacion 2: Anticipo de retroceso

Estacion 3: Anticipo transversal

Estacion 4: Anticipo frontal a la primera punta
Estacion 5: Anticipo diagonal
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Figura Nro. 70: Circuito defensivo



c. Mini circuito de seguimiento para cerrar la entrada al cesto + anticipo
lateral + reaccion.

e Materiales: 1 aro de plastico y 2 pelotas
e Participantes: 5 Jugadoras
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Figura Nro. 71: Circuito de cierre y anticipo

El o la entrenadora da la orden y la defensa intentara, marcando sobre la
espalda del atacante, impedir que A pueda entrar al aro de gimnasia.
Transcurrido el tiempo que designe quien dirige el ejercicio, la defensa
deberd trasladarse rdpidamente para anticipar primero a B y luego a C.
Realizados los dos anticipos, debera correr hacia D acercandose hasta el
largo del brazo. Finalmente, el o la jugadora intentard pasar a la defensa
para ingresar al aro de gimnasia y esta deberd impedirlo realizando
desplazamientos defensivos de retroceso enfrentada a la contrincante.

d. Tapa + marca de seguimiento del paso cero + anticipo de retroceso a un
lado y al otro + reaccion.



Figura Nro. 72: Tapa y seguimiento

1. Intentar efectuar una tapa, alternando entre una jugadora y la otra.

2: Al oir el aviso del docente, debe correr hacia el o la jugadora que se
encuentra enfrente y marcar el seguimiento del paso cero y sus variables
de fintas.

3. Finalizadas las posibilidades de finta del atacante, correr para realizar un
anticipo de retroceso.

e. Circuito Combinado General:
La jugadora o jugador efectiia un recorrido en el que:

Hace un seguimiento de una jugadora marcando la linea de pase.
e Luego, cierra la entrada al cesto sin pelota

Después, disputa un rebote

Anticipa un ataque con pase

Marca una finta con paso cero.

Juegos vinculados a la profundizacion de las Fase
1y 2 combinadas

Los cuatro cuadrados (46)

Materiales: Media cancha de Cestoball, 1 pelota y 12 jugadores como
maximo.

Paso 1: Dentro de la media cancha, se marcaran cuatro cuadrados de 3x3
metros en cada esquina. Se dividird al grupo en dos y se distribuiran los



jugadores en el campo de juego, quedando 1 participante de cada equipo
dentro de cada una de los cuadrados y 2 participantes libres en el campo de
juego.
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Figura Nro. 73: Cuatro cuadrados

Paso 2: No podran haber mas de 2 participantes de cada equipo dentro del
campo libre, quienes podran hacerse pases entre ellos o con sus compafieros
de los cuadrados, también podran entrar a alguno de los cuadrados y
habilitar a una persona de su mismo equipo a jugar en el espacio libre,
intercambiando los lugares.

El juego consistira en cumplir la consigna dada por la o el profesor, para
luego poder lanzar al cesto. Si no cumplen la consigna, el gol no vale vy, si el
lanzamiento no termina en gol, tendran que volver a cumplir la consigna
para poder efectuar un lanzamiento. Si el equipo que esta defendiendo
recupera la pelota, debera cumplir esta misma consigna para convertir.

La o el profesor variara las consignas después que, aunque sea un equipo,
las haya realizado.

Paso 3: Ganard el equipo que logre convertir mas goles en el tiempo
pautado.

Ejemplos de Consignas:

e 3 pases para poder lanzar

e 3 pasesy I cuadrado (esto significa que uno de estos pases debe
realizarse con algiin compaifero de alguno de los cuadrados)

e 5 pasesy 3 cuadrados



e 3 pases + 3 cuadrados + 1 habilitacion (en este caso un jugador del
campo libre esta obligado a quedarse en uno de los cuadrados para
que otro tome su lugar)

e 4 pases + 2 cuadrados + 2 habilitaciones

No pare siga siga (65)

Materiales: Cancha de Cestoball, muchas pelotas.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 jugadores que van a jugar un
partido de Cestoball con todas las reglas, pero en el que siempre atacara un
mismo equipo por un tiempo determinado.

Paso 2: Como en un partido normal, la defensa sacara desde atras de la
linea de salida, pero en el momento que la pelota llegue a la zona del
ataque, desde afuera de la cancha, se les pasara otra pelota a las personas
que estan en la defensa. Estas, tendran que retener la pelota en su zona hasta
que en el ataque convierta un gol o se pierda la pelota.

El juego es constante ya que siempre tendra que haber dos pelotas en
juego.

Paso 3: Transcurrido el tiempo, se invertirdn los roles y el equipo que
atacaba pasara a defender. Resultara ganador el equipo que convirtio mayor
cantidad de goles en el tiempo que estuvo atacando.

Pelota personal (68)

Materiales: 1 pelota de Cestoball para jugar partido (se recomienda que la
pelota del partido tenga algiin detalle de color o distintivo para que no se
confunda con la pelota personal) y, ademas, 1 pelota de Cestoball para cada
jugador.

Paso 1: Se dividira el grupo en 2 equipos que deberan jugar un partido de
Cestoball en la cancha entera, obviando la regla del equilibrio numérico.
Paso 2: Cada participante tendra que sostener una pelota personal con
alguna de sus manos, esta pelota personal no puede caerse al suelo ni ser
sostenida con otra parte del cuerpo que no sea su mano. La pelota personal
es la Unica posibilidad de participar del juego, si se cayera, el jugador tendra
que salir del campo de juego y esperar a que una o un compaiiero le efecttie
un pase para poder reingresar al partido.



En el marco del juego y para tener el baldn, las y los jugadores podran optar
por marcar al adversario, o bien, intentar que se les caiga la pelota personal
ya que de esta forma sacaran del juego al contrario y, ademas, obtendran la
pelota para poder atacar.

Paso 3: Luego de un tiempo determinado, resultara ganador el equipo que
haya convertido mas puntos.

Siempre ataco (77)

Materiales: 1 pelota y cancha de cestoball.

Paso 1: Se jugard un partido de Cestoball normal con todas sus reglas.

Paso 2: En este juego la variante es que, en un tiempo previamente
acordado, un equipo siempre estara en situacion ofensiva y el otro en
situacion defensiva.

Si el equipo que defiende recupera la pelota, debera dejarla en el lugar para
que siga atacando el adversario. Finalizado el tiempo invertiran los roles en
la cancha.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que convierta mas goles en el tiempo
que estuvo en ataque.

Variante: Si se buscara trabajar sobre la efectividad en el juego, se podra
incluir la regla de no poder efectuar mas de un lanzamiento consecutivo en
cada cesto.

Cuadro de sintesis hacia la especializacion futura DEFENSIVA

ERRORES COMUNES, DEBILIDADES Y
DIFICULTADES FORTALEZAS Y OPORTUNIDADES
Perfilar la cadera y perder la correcta Atencion y reaccion para desvics ¥
posicidn defensiva. robos de pelota.

Saltar y despegar los pies del piso. Generar faltas por parte del atacante.

Defensa activa complejiza la tarea

Marear sobre lanzamientos complejos. 5
ofensiva.



Capitulo 7 H Todos los juegos del
Cestoball



1. 10 goles locos

Materiales: Aros y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividird a todo el grupo en parejas, cada pareja con una pelota.
Se utilizara la cancha de Cestoball y los dos cestos. Todas las parejas
participaran al mismo tiempo compartiendo la cancha y cestos.

Paso 2: El objetivo del juego es que cada pareja logre embocar diez goles.
Deberan trasladarse mediante pases de un aro a otro, esquivando al resto de
las parejas y solo podran realizar un lanzamiento por aro, si resulta fallido
deberdn obligatoriamente trasladarse al otro cesto para intentar otro
lanzamiento.

Paso 3: La pareja que consiga los 10 goles abandonaré el sector de juego
habiendo logrado el objetivo. Asi hasta que quede solo una pareja en
cancha.

2. 2 perros para dos huesos al rebote

Materiales: 1 pelota de Cestoball y un aro de Cestoball.

Paso 1: Se dividira el grupo en equipos y se los ubicara enfrentados en filas
a una distancia de 3 mts del aro. A cada participante de cada uno de los
equipos, se le otorgara verbalmente un nimero de identificacion.

Paso 2: El juego consistira en obtener 1 punto ganando un rebote a la
carrera. El profesor comunicard un nimero al mismo tiempo que realiza un
lanzamiento al cesto, los dos participantes adversarios que poseen ese
numero deberan ir a la carrera a disputar el rebote, quien se quede con la
pelota suma un punto para su equipo.

Paso 3: El equipo que obtuvo mayor cantidad de puntos por los rebotes
ganados resultara ganador.

3. 3 por 4 cuartos

Materiales: Una pelota, media cancha de Cestoball, cinta para delimitar los
espacios.

Paso 1: La media cancha de Cestoball se dividira en 4 cuadrantes (como
muestra la imagen). Se organizara el grupo en equipos de 3 miembros y se
ubicard cada uno en uno de estos cuadrantes.



Paso 2: El juego se desarrollara como un 3 vs. 3 en la media cancha en el

que cada equipo intentara realizar 6 pases continuos para obtener 1 punto

pero, para obtenerlo, deberan respetar las siguientes reglas que solo aplican

al equipo en posicion de pelota.

1. Nunca puede haber més de un miembro del equipo atacante en cada
cuarto.

2. Cada vez que se pasa la pelota, se debe salir en forma obligada del cuarto
en el que se esta.

3. No se puede ni pasar la pelota ni cambiar de cuarto por las diagonales.

Paso 3: Al finalizar el tiempo, resultara ganador el equipo que obtuvo mas

puntos por realizar los 6 pases consecutivos sin quebrantar ninguna de las

tres reglas.

Variante: El juego evolucionard en funcion de las necesidades de la o el

docente y las posibilidades del grupo. Modificando las reglas, se cambian

los objetivos del juego.

Ejemplos:

e Se puede pasar la pelota en la diagonal solo si es cerca del cesto.
e Se pueden incorporar mas zonas y mayor cantidad de participantes
para jugar con habilitacion.

4. 3-3-3

Materiales: Cancha de Cestoball y una pelota.



Paso 1: Se deberdn conformar equipos de tres personas y ubicar tres
equipos en cancha, uno debajo de un aro, otro debajo del otro aro y un
tercero en la linea de mitad de cancha.

Paso 2: El equipo ubicado en la mitad de cancha comenzara a atacar hacia
alguno de los dos aros, el equipo que se encuentre en esa zona debera tratar
de evitar que le conviertan un gol. Si el equipo atacante convierte, volvera a
sacar desde atrds del aro y comenzara a atacar hacia la otra zona. Esto
continuard hasta que algun equipo defensor logre robar la pelota, o se
incumplan con las reglas del deporte, momento en que la pelota debera
pasar a manos del rival, quienes tendran que atacar hacia el aro contrario,
intercambiando las funciones.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que logra convertir la mayor cantidad
de tantos en el mismo periodo consecutivo de ataque. Se pondrd en comin
entre todos los equipos, qué limitaciones y oportunidades encontraron en el
juego (atencion, reaccion, cansancio, efectividad, etc.).

5. 5 perros para 5 huesos

Materiales: Pelotas de Cestoball (1 por cada 5 participantes).

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de hasta 5 personas. Cada equipo se
sentara en fila sobre una linea diferente de la cancha (lateral, mitad de
cancha, final) y se colocard una pelota a una distancia de 2 metros. Se le
asignara un numero a cada integrante del equipo.

Paso 2: El o la docente comunicard un nimero. Al escucharlo, la persona a
quien le corresponda ese numero debera levantarse, correr a tomar la pelota
y efectuar un pase a cada integrante de su equipo. Ganara punto el equipo
que al terminar esta tarea deje la pelota en su lugar y se siente primero.
Paso 3: Resultard ganador el equipo que al finalizar el juego tenga mas
puntos a su favor.

6.6 vs1vs1vs3...

Materiales: Cancha de Cestoball, un reloj y una pelota.

Paso 1: Se conformaran dos equipos de seis jugadores o mas. Un equipo se
ubicard dentro de la cancha y el otro afuera, en una hilera, para entrar de a
una persona a la vez.



Paso 2: El equipo ubicado dentro de la cancha comenzard haciéndose
pases, en el mismo momento en que comienza a correr el reloj. En
simultaneo, entrara una persona del equipo de afuera a tratar de robar la
pelota y, cada 10 segundos, se sumara otra. El tiempo dejara de correr, una
vez que el equipo que entra a defender logra obtener la posesion del movil o
el equipo que ataca comete una falta. Se contara el tiempo que tuvieron de
posesion de pelota y cambian los roles.

Paso 3: El equipo que logre retener la pelota mas tiempo resultara ganador.
Pueden realizarse varias rondas del mismo juego.

7. Aro movil

Materiales: 1 aro para cada equipo y 1 pelota.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos y se elegird a una o un jugador de
cada uno de los equipos para que sostenga un aro en la linea final del campo
de juego.

Paso 2: El objetivo de cada equipo sera recorrer el campo de juego,
mediante pases, y encestar en el aro que sostiene su compafiera o
compaiiero en el final o dentro del campo de juego.

La jugadora o jugador con el aro podra colaborar con su equipo
trasladandose a lo largo de la linea del fondo o por una zona determinada de
la cancha, moviendo el aro segun su conveniencia.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que convierta mas goles al término de
un tiempo determinado.

Variante: El aro movil se podra colocar dentro de la cancha, dentro de un
circulo (simulando la posicion del aro en Cestoball).

8. Aros y pelotas

Materiales: Pelotas de tenis o trapo, aros de plastico.

Paso 1: A la mitad del grupo se le repartiran aros y, a la otra mitad, pelotas.
Cada participante debera tener o un aro o una pelota en sus manos.

Paso 2: Si una persona con pelota lanza y logra que €sta pase a traves del
aro, deberan cambiar el material con la persona a la que le “meti6 el gol”.
Paso 3: Al finalizar el tiempo de juego, resultara ganador o ganadora quien
tenga un aro en sus manos.



9. Busca tesoros

Materiales: Muchos elementos pequetios, ya sean pelotitas de pelotero,
broches de ropa, o bien, materiales de reciclaje como rollos de papel
higiénico, botellas de plastico, rollos de cocina, etc.

Paso 1: En un espacio amplio, se marcaran 4 ‘“casas” pequefias y una
grande. En cada casa pequeia, se colocaran elementos iguales (ej: en una
casa, pelotitas de pelotero, en otra, rollos de papel higiénico, en otra
broches y en otra botellas de pléstico) y a cada elemento se le otorgara un
valor (1 pto, 2 pts, 3 pts, 4 pts). Se dividira al grupo en dos equipos.

Paso 2: Uno de los dos equipos tendra que cumplir la tarea de buscar
tesoros y, el otro, debera evitarlo. Las y los jugadores que buscan tesoros
deberan salir de la casa grande para llegar a las pequefias (en donde se
encuentran los tesoros), tomarlos y volver a la casa grande para dejarlos. Si
son tocados por el equipo que esta protegiendo los tesoros, deberan ir a la
carcel, y sus compaifieros y compafieras de equipo podran pagar por su
libertad (por ej. 8 pts) con parte de los tesoros que hayan obtenido.

Paso 3: Ganara el equipo que obtenga mayor recaudacion de los tesoros
encontrados en su turno.

10. Buscando el espacio

Materiales: 1 pelota y un aro de Cestoball, conos en cantidad.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y se colocaran conos formando
un circulo alrededor del cesto con una distancia de 2 metros entre cada uno
de ellos y equidistantes del cesto, a la distancia que el docente crea
conveniente.

Dentro del circulo delimitado por conos, se colocard 1 equipo y, por fuera,
el otro equipo con una pelota.

Nota: Tendra que haber 2 espacios mas entre conos que la cantidad de
jugadores con los que estamos jugando.

Paso 2: El objetivo del equipo que ataca serd, mediante pases con sus
compafieros y compafieras, encontrar el espacio para efectuar el
lanzamiento y convertir.

Solo se podrd lanzar en los espacios en los que no haya participantes
defendiendo o en los que haya dos o méas defensas en simultaneo.



Ambos equipos podran moverse libremente pero sin invadir el espacio del
equipo rival.

Paso 3: Finalizado el tiempo en que ambos equipos atacaran el cesto,
resultara ganador el equipo que haya convertido mas goles.

11. Cambio de nido

Materiales: Muchas pelotas de Cestoball y 4 aros plésticos de gimnasia.
Paso 1: Se organizard al grupo en 2 equipos (o mas, dependiendo de la
cantidad de participantes). A cada equipo se lo colocard frente a un aro con
5 pelotas adentro (nido y huevos) y frente a este, un aro vacio.

Paso 2: Los equipos tendran que llevar -en el menor tiempo posible- los
huevos del nido mas cercano al mas lejano, respetando las siguientes reglas,
de lo contrario volveran a empezar:

e Los huevos deberan ser llevados de a uno por vez y deberan ser
trasladados por intermedio de pases entre 2 integrantes del equipo.
Una vez que el huevo se encuentre a salvo y la pareja haya vuelto al
nido inicial, podré salir la siguiente pareja para trasladar otro huevo.

e No se podra caminar con la pelota en la mano.

e El huevo no se podréa caer al piso.

* El huevo debera ser apoyado en el nido.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre llevar los huevos de
un nido a otro.
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12. Carrera de lanzamiento

Materiales: 1 aro de Cestoball, pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de no mas de 6 participantes que se
ubicaran en hilera detrds de una marca.

Paso 2: El juego consistird en una carrera de relevos. De a uno, los
participantes correrdn hasta el aro, tomaran una pelota y realizaran un
lanzamiento (debiendo encestar o pegarle a la canasta). Luego volveran
para habilitar al siguiente participante para realizar la misma tarea.

Paso 3: Resultara ganador aquel equipo que finalice primero con la tarea
encomendada.

13. Correr para ganar

Materiales: 1 pelota de Cestoball, campo de juego delimitado.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, un equipo se ubicara dentro del
terreno de juego, el otro equipo participara en parejas.

Paso 2: El equipo en parejas comenzard el juego lanzando la pelota dentro
del terreno de juego, en esos momentos, un integrante de la pareja debera
correr por fuera del terreno, mientras que el otro integrante debera moverse
dentro del campo de juego, intentando no ser tocado por la pelota. El equipo
que se ubicara dentro del terreno deberd, mediante pases, intentar tocar con
la pelota al jugador o jugadora que ingreso6 al campo.

Paso 3: Si el jugador o jugadora es tocado antes que su compafiero o
compaiiera recorra todo el perimetro, se le otorgara un punto al equipo que
se encuentra dentro del campo de juego. Si el jugador o jugadora logra NO
ser tocado en ese periodo de tiempo, el punto sera del equipo en parejas.



Luego se cambiaran los roles, tanto de las parejas como de los equipos y
resultara ganador el equipo que mas puntos haya acumulado.

14. Cuenta regresiva

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Se seleccionard a una persona para que comience siendo la mancha.
Paso 2: El juego se desarrollara como una mancha tradicional pero con la
diferencia que en el transcurso del juego el o la docente realizard en voz alta
un conteo regresivo del tiempo estipulado (3, 5, 10 segundos, etc).

Paso 3: Finalizado el tiempo, el jugador o jugadora que se encuentra siendo
mancha resulta perdedor.

15. Defendiendo la silla

Materiales: 1 silla cada dos participantes.

Paso 1: Una persona defendera la silla, para ello se ubicara entre la silla y
su adversario, quien tendra como objetivo intentar sentarse en ella. No
estara permitido usar los brazos para defender, ni el contacto fisico.

Paso 2: Al finalizar el tiempo, se cambiaran las funciones y atacara la
persona que defendia.

Paso 3: Resultara ganador el participante que logre sentarse mas veces en la
silla.

16. El escudo (Variante de “Aros y pelotas”)

Materiales: Pelotas de tenis o trapo, aros de plastico.

Paso 1: A una mitad del grupo se le repartiran aros y a la otra mitad,
pelotas. Cada participante deberd tener un aro o una pelota en sus manos.
Paso 2: Si alguien con pelota lanza y le pega en el cuerpo a quien tenga un
aro, deberan intercambiar el material. Quien tiene aro podra defenderse
utilizando este elemento como “escudo”, es decir, si la pelota toca su
cuerpo, pero pasa a través del aro primero, esa persona no estard
“quemada”.

Paso 3: Al finalizar el tiempo de juego resultara ganador quien tenga un aro
en sus manos.



17. El globo

Materiales: Varios globos (por si alguno se pincha).

Paso 1: Se dividira el grupo en dos equipos de no mas de 4 jugadores.

Paso 2: Se realizara un partido de Cestoball, preferiblemente en medio
campo, pero en vez de jugar con una pelota se jugara con un globo. Este
material alternativo, ademas de generar un ajuste coordinativo, permite
trabajar la mecanica de piernas con un grado de complejidad menor que una
pelota ya que el tiempo de vuelo del globo brinda mas tiempo al chico o
chica para realizar el salto previo a la recepcion y luego ejecutar el trabajo
de pies.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que convierta mas goles.

18. El gusano loco

Materiales: Espacio de juego.

Paso 1: Se ubicaran todas las personas formadas en hilera y tomadas de la
cintura o de los hombros. Un participante se ubicara enfrentado a esa hilera.
Paso 2: El participante que enfrenta a la hilera deberd tocar al que se
encuentre ultimo. La hilera deberd mantener el enfrentamiento con la
“mancha” desplazdndose con galope lateral y coordinando en equipo.

Paso 3: Una vez que logre tocar al ultimo integrante de la hilera, el jugador
o jugadora intercambiard su lugar con otro u otra participante.

Variante: También puede jugarse por tiempo y por equipos, en donde el
equipo que consigue en menor tiempo cumplir el objetivo sera el ganador.

19. El juego de Harry Potter

Materiales: Aros plasticos de gimnasia y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos. A uno se le entregaran aros
(uno por cada integrante) y al otro, pelotas (una cada dos personas). Se
delimitard un terreno de juego.

Paso 2: El objetivo del equipo que tendra pelota sera hacerse pases por todo
el campo de juego y contarlos en voz alta. Deberan respetar los 2 m de
distancia y, si la pelota se cayera al piso, el pase no contara. A su vez, el
equipo que tendra aros intentara hacer pasar la pelota a través de un aro y



también debera contar la cantidad de veces que lo pueda lograr. Finalizado
el tiempo, cada equipo sumara sus puntos y se invertiran los roles.

Paso 3: Al finalizar el juego resultard ganador el equipo que mas puntos
haya sumado.

20. El juego de la silla (con aros)

Materiales: 1 aro por cada participante, 1 silbato o musica.

Paso 1: Se distribuiran los aros en una mitad del campo de juego.

Paso 2: Los jugadores y jugadoras deberan trotar por todo el campo de
juego sin tocar los aros, al sonar el silbato, tendran que desplazarse hacia un
aro y saltarlo cayendo en R2T (1 pie adentro y 1 afuera del aro). Cuando se
reanuda el trote, el o la docente sacara un aro y al siguiente sonido del
silbato quien no encuentre aro para saltar, debera pasar a practicar el R2T
en la otra mitad de cancha donde se colocan los aros que fueron sacados.
Paso 3: Ganara el juego la persona que se quede con el altimo aro.

21. El juego de los emparejados 1

Materiales: Cancha de Cestoball con sus lineas marcadas.

Paso 1: Se dividira al grupo en parejas y se les asignara el nimero 1 6 2 a
cada integrante.

Paso 2: Se ubicard a los N° 1 en una mitad de cancha y a los N° 2 en la otra
mitad. A la orden del docente se juntaran en el menor tiempo posible y se
deberan sentar en el suelo.

Paso 3: Ganara la primera pareja que se junte o perdera la tiltima en llegar.
Variante 1: Si todas las parejas se juntan en el mismo lugar (normalmente
sucede que se ubica la mayoria en el centro de la cancha), se delimitard una
“zona prohibida” donde no se podran juntar las parejas, obligando a las
mismas a buscar diferentes alternativas.

Variante 2: También se podran dibujar zonas o “nubes” donde se deberan
juntar obligatoriamente, y de esta manera utilizar el fondo de la cancha para
que se puedan explorar todos los espacios posibles que ofrece el deporte.

22. El juego de los emparejados 11

Materiales: Cancha de Cestoball con sus lineas marcadas.



Paso 1: Se dividira al grupo en parejas y se les asignara un nimero a cada
integrante 1 6 2.

Paso 2: Se ubicard a los N° 1 en una mitad de cancha y a los N° 2 en la otra
mitad de cancha. A la orden del docente, que comunicard un nimero, este
integrante de la pareja se convertird en mancha. La persona a quien
corresponda el nimero indicado por el docente debera perseguir a su pareja
y atraparla en menos de 15 segundos.

Paso 3: Ganaran quienes logren cumplir con su objetivo, ya sea atrapar o
no ser atrapados.

23. El naumero

Materiales: Cancha de Cestoball y 1 pelota.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos, se colocard una pelota en el
centro de la cancha, detallando el numero correspondiente a cada sector de
la cancha (estos numeros pueden ser marcados o bien tendran que
recordarlos).

Paso 2: El juego iniciard con todos los participantes parados en la linea
central, el docente dird un nimero y todos deberan ir a tocar el sector de la
cancha que corresponde a ese mismo niimero para luego volver al centro de
la cancha a tomar la pelota .

El primero en tomar la pelota convertird a su equipo en atacante y al otro
equipo en defensor. Para poder efectuar un lanzamiento al aro, deberan
realizar la misma cantidad de pases que el nimero al que tuvieron que
correr en cada oportunidad.

Cuando la pelota sea recuperada por los defensores, los mismos podran
atacar pero siempre deberan respetar el nimero de pases a realizar en esa
jugada.

Al convertirse un gol, la pelota y los jugadores volveran a la mitad de la
cancha para reanudar el juego.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que, respetando el nimero minimo de
pases, convierta mas goles.
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24. El peloton

Materiales: Una pelota de goma.

Paso 1: Una persona tendra la pelota y los demas participantes estaran
distribuidos en el campo de juego.

Paso 2: La persona con la pelota en su poder intentara “quemar” a los
demas con la pelota, quien sea tocado por la pelota deberéd sentarse. Desde
esa posicion, podran volver a levantarse, si logran agarrar la pelota y -a su
vez-, quienes escapan podran efectuarles un pase para salvarlos. La o el
perseguidor intentara evitarlo tratando de tocar a la mayor cantidad posible
con la pelota y, de esta manera, sentar a todos antes que puedan ser
salvados.

Paso 3: Ganara la persona que logre sentar a todos los participantes.
Variante: También puede jugarse por equipos.

25. El reloj

Materiales: 1 pelota de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos y se sorteard quienes comienzan
en posesion de la pelota y quienes corren.

Paso 2: El equipo con pelota deberd formar una ronda que respete una
distancia de 1,5 metros entre cada participante como minimo. El equipo
rival formara una hilera detras de una marca. Los participantes del equipo
sin pelota deberan recorrer la distancia entre su hilera y la vuelta a la ronda
de las rivales. El equipo con pelota, estara formado en circulo y realizara
pases en el tiempo en que el equipo recorra la circunferencia.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que efectie mayor cantidad de pases
en el tiempo que el grupo rival se traslade alrededor de la ronda.



26. El reloj dinamico

Materiales: Aros y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividiré al grupo en dos equipos, uno formara un circulo en una
mitad de la cancha y el otro, una hilera en la otra mitad de la cancha frente a
un cesto.

Paso 2: Mientras un equipo realizard pases en ronda y los contabilizara, el
otro hara lanzamientos al cesto, debiendo embocar o realizar un maximo de
3 intentos antes que continue el siguiente jugador de la hilera. El juego
finalizard cuando el altimo jugador o jugadora de la hilera de lanzamiento
emboque o realice su tercer intento. Se contaran los pases realizados y los
goles efectuados por equipo. Luego cambiaran de roles.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que al finalizar el juego tenga mayor
cantidad de puntos.

27. El salvavidas

Materiales: Una pelota.

Paso 1: En un campo delimitado se ubicaran todas las personas, una o uno
de ellos con pelota y se designardn 2 personas que seran las manchas.

Paso 2: El juego se desarrollara como una mancha tradicional en la cual, si
una o un jugador es tocado, cambiard su rol con la mancha. Sin embargo,
hay una pelota que serd el salvavidas: aquella persona que la tenga en su
poder serd inmune a ser tocada o tocado. Solo podréa conservar la pelota por
3 segundos y debera pasarle la inmunidad a cualquier participante.

Paso 3: Luego de un tiempo determinado, resultara ganadora la persona que
fuera tocada menor cantidad de veces en el transcurso del juego.



28. El sapo

Materiales: 10 baldes o tachos, pelotas de trapo, hojas, marcadores y cinta
adhesiva.

Paso 1: Se dividird al grupo en 2 equipos y se sorteard que equipo
comenzara lanzando. Se distribuiran los 10 tachos previamente rotulados
con puntajes diferentes.

Paso 2: Para comenzar se colocara un equipo detras de la linea con las
pelotas. Desde ahi deberan lanzar, procurando embocar en los tachos con
puntajes que se encuentran a diferentes distancias. Consigan encestar o no,
podran buscar las pelotas y volver a intentarlo

Paso 3: Resultard ganador aquel equipo que, al terminar un tiempo
determinado, haya sumado mayor cantidad de puntos.

29. El tunel

Paso 1: El grupo se dividird en 2 grupos. Uno de los grupos se ubicara
dentro de la cancha. El otro, se organizard en parejas con una pelota y se
colocaran uno de cada lado de la cancha (ver dibujo).

Paso 2: Al comenzar el juego, el equipo que se encuentre ubicado adentro
deberd interceptar las pelotas que se estdn pasando las parejas.

Paso 3: El equipo que logre interceptar mas pelotas en el tiempo estipulado,
resultard ganador.
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30. Espias

Materiales: Un campo pequefio subdividido en dos mitades, una pelota de
Cestoball, pecheras o cintas de colores.

Paso 1: Se dividird al grupo en dos equipos que se colocaran en cada
campo dividido junto con la persona elegida “espia” del equipo rival. Se
realizara un sorteo, o un salto, para determinar qué equipo comienza con la
pelota.

Paso 2: El equipo en tenencia de la pelota debera efectuar tres pases, como
minimo, y hacer un pase efectivo a su espia en el campo rival. De lograrlo,
la persona que efectud el pase, pasara al otro campo convertida en espia y la
pelota quedara a disposicion del rival. Se deberan respetar reglas como no
caminar, la distancia de los pases y el cuerpo. El grupo rival podra marcar o
anticipar para recuperar la pelota.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que deje solamente una persona dentro
de su campo.

31. Goles por tiempo

Materiales: Muchas pelotas de Cestoball, 2 aros.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos y se le asignara a cada uno un aro.
Paso 2: El equipo se ubicara alrededor del aro y efectuara lanzamientos
durante un tiempo determinado, contabilizando sus goles.

Paso 3: Resultard ganador aquel equipo que, al finalizar el tiempo de juego,
haya realizado mayor cantidad de goles.

Nota: Si el grupo tiene integrantes que -por la corta edad- no logran
facilmente encestar, se puede contabilizar 1 punto por tocar la canasta y 2
puntos si la pelota se encesta.

32. Guerra de pelotas

Materiales: Campo delimitado en 2, muchas pelotas (tenis o trapo).

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos ubicados de cada lado de la
cancha y con la misma cantidad de pelotas en su campo de juego (en lo
posible 1 por participante)

Paso 2: Durante un tiempo determinado, las y los jugadores de cada equipo
deberan lanzar las pelotas de su campo hacia el campo del rival.



Paso 3: Finalizado el tiempo, resultara ganador. el equipo con menos
pelotas en su campo de juego

33. Juego de los broches

Materiales: 30 (treinta) broches para colgar la ropa.

Paso 1: La cancha debera estar dividida en dos mitades por una linea
central y estard delimitada con dos lineas al final de cada campo. Se
dividird al grupo en dos equipos que se ubicardn uno en cada mitad de la
cancha.

Paso 2: Cada equipo debera buscar los broches que se encuentran ubicados
detras de la linea final del equipo adversario y los trasladard a su propia
zona de broches. Tendran que cumplir con ciertas reglas:

e No podran traer més de un broche por vez.

» Si en el campo adversario una persona fuera tocada por algln rival,
debera volver automéaticamente a su campo para poder intentar
nuevamente llegar a los broches.

e La zona de broches rival, se considera “casa”, nadie podra tocar a
nadie mientras permanezca ahi.

» Siuna persona es tocada al regresar con un broche, éste debera ser
devuelto.

Paso 3: Pasado el tiempo de juego, ganara el equipo que tenga mas broches
en su propia zona.

Variante: En lugar de marcar una linea final, se podran hacer dos circulos y
dentro de los mismos ubicar los broches, para de esta forma, trabajar la
marca y la desmarca en un frente de 360°, propio del deporte.

34. Juego del rebote

Materiales: Una pelota de Cestoball, un tablero de Basquet.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 equipos (es recomendable que los equipos
no sean muy numerosos). Se ubicara a los equipos alejados del tablero de
Basquet.

Paso 2: Cada equipo enviard a un representante a disputar el rebote con el
rival. El docente lanzard hacia el tablero de Basquet con fuerza para que la



pelota rebote en ¢l. Quien gane el rebote -y por lo tanto, el balon- debera
atacar junto con su equipo en el aro de Cestoball ubicado en la otra mitad de
la cancha. El equipo de quien no logre ganar el rebote tomara el lugar de la
defensa.

Si en el proceso defensivo, el equipo lograra recuperar el balon, intentara
convertir en el aro de Cestoball contrario. La accion finalizara cuando uno
de los dos equipos convierta y se volvera a la disputa del rebote.

Paso 3: El equipo que logre ganar el rebote, obtendra 1 punto; el que
convierta gol obtendra 1 punto también. Resultard ganador el equipo que
logre mayor cantidad de puntos a lo largo del juego.

35. K.O.

Materiales: 2 pelotas de cestoball

Paso 1: El grupo se ubicard formando una hilera detras de la linea de penal.
La primer y segunda persona de la hilera tendran una pelota en su poder.
Paso 2: El juego consistira en convertir un gol antes que el siguiente
jugador en la hilera. El primer intento se realizard desde la linea de penal, si
convierte buscara la pelota y la entregard al siguiente lanzador o lanzadora
en la hilera. De no convertir, podrd seguir intentindolo desde el lugar del
rebote hasta conseguirlo, o bien, hasta ser eliminado o eliminada. ;Cémo se
elimina? Un jugador serd eliminado si el lanzador que le sigue encesta
antes que ¢l lo consiga.

Paso 3: Resultara ganadora la persona que nunca es eliminada.

36. K.O. extremo

Materiales: Pelotas y cestos de Cestoball.

Paso 1: El grupo se ubicara formando una hilera detras de la linea de penal.
La primera y segunda persona de la hilera tendran una pelota en su poder.
Paso 2: El juego se desarrollard con las mismas reglas que el KO
tradicional, pero en esta variable se jugara por tiempo, ademas de por
eliminacion ya que el jugador eliminado podrd reingresar al KO
EXTREMO si cumple con diferentes desafios que especifique el docente.
Ejemplos:

e Convertir en otro cesto 3 lanzamientos consecutivos,



 realizar algin gesto técnico especifico,

e convertir 1 triple,

e jugar un KO en otro cesto con los demads jugadores que hayan sido
eliminados,

e eftc.

En esta variable el jugador o jugadora que fue eliminada tendra chances de
reingresar a la competencia.

El o la docente anunciara la finalizacion del tiempo para reingresar al KO
EXTREMO vy solo aquellos que estén en esa hilera seguiran compitiendo.
Paso 3: Resultard ganadora la persona que quede ultima en el KO
EXTREMO.

37. La arana

Materiales: Elementos para marcar el campo de juego (tizas, cinta de
papel, etc.).

Paso 1: Se trazaran, previamente con tiza, distintas lineas en el centro de la
cancha que se cruzardn entre si (simulando una tela de arafia).

Paso 2: En el centro, se ubicard la araria que intentard tocar a los
compafieros y compafieras que estaran pasando de un lado al otro de la
cancha. La arafia solo podrd desplazarse por las lineas que forman su
telarafia. La persona tocada se convertira en arafia.

Paso 3: Transcurrido un tiempo la persona que nunca fue tocada sera la que
gana el juego.

Nota: Este juego aplica muy bien para trabajar los desplazamientos de
galope lateral, se recomienda explicar que la arana debe desplazarse de ese
modo sin dejar de pisar las lineas.



38. LLa toma de la bandera

Materiales: Dos retazos de tela o pecheras.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y se colocard un cuadro de tela
por detras de la linea final de cada lado del campo de juego. Los equipos se
distribuirdn por la cancha, uno a cada lado de la linea central.

Paso 2: Cada equipo intentara tomar la bandera del equipo contrario
mientras resguarda la suya. Cuando un integrante de alguno de los equipos
logra ingresar a la zona rival, y es tocado por el adversario, debera
retroceder hasta su area.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero tome la bandera ajena.

39. La vuelta al mundo

Materiales: Carteles con el nombre de paises, conos y pelotas de Cestoball.
Paso 1: Se distribuiran los conos con los nombres de los paises alrededor
del aro y se dividira al grupo en equipos.

Paso 2: El objetivo de los y las participantes sera dar la vuelta al aro
encestando desde cada uno de los paises que figuran en los conos. Solo si
encestan podran avanzar al pais siguiente.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que finalice primero la vuelta al
mundo.



Variantes: Este juego puede realizarse de modo individual (un jugador
debera encestar en todos los paises) o bien de modo grupal (el equipo
decide qué integrante lanzara desde cada pais).

40. Las 4 esquinas

Materiales: Una pelota, cuatro elementos a eleccion.

Paso 1: Se conformaran equipos de seis participantes como maximo, que se
enfrentaran de a dos equipos por vez en el campo completo o en una mitad
del campo. En las cuatro esquinas del campo, se colocard un cono, un aro
plastico, o una valla.

Paso 2: El equipo con la posesion de la pelota debera intentar, por medio de
pases, acercarse a las distintas esquinas y apuntar o apoyar la pelota en el
elemento presente. No importa el orden en que efectiien las cuatro esquinas,
pero no podran tirar dos veces en la misma. El otro equipo debera intentar
robar la pelota y, una vez que lo logre, realizard el mismo trabajo.

Paso 3: Ganara el equipo que primero pueda cumplir el objetivo de
embocar o apoyar la pelota en las diferentes esquinas.

Variante 1: Un equipo siempre defendera y el otro siempre atacard. Luego
de un tiempo preestablecido (5 minutos, por ejemplo), se contaran cuantos
puntos hizo el equipo atacante y se cambiardn las funciones.

Variante 2: En lugar de elementos, se colocara una persona en cada
esquina, sosteniendo un aro sobre la cabeza. Deberan embocar en los aros
para obtener el punto.

41. Las aguilas

Materiales: Cancha de Cestoball, pelotas y pecheras.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, uno con mayor cantidad de
personas (el de “las &guilas”) y otro un poco mas reducido (“los
cazadores”). Se colocaran y distribuiran una gran cantidad de pelotas dentro
del campo de juego. “Las 4guilas” se colocaran detras de una de las lineas
finales de la cancha y “los cazadores” dentro del terreno de juego.

Paso 2: El objetivo de “las aguilas” sera recolectar la mayor cantidad de
“huevos” (pelotas) posibles y llevarlas a su “nido” (el area detras de la linea
final). A su vez, “los cazadores” deberan impedir el cometido de su rival



intentando atraparlas para luego llevarlas prisioneras a la “jaula” (detras de
la linea final opuesta).

Los y las jugadoras de los distintos equipos intentardn cumplir su objetivo
respetando las siguientes reglas:

e Siun aguila esta en posesion de la pelota no puede ser tocada.

e No se puede caminar con la pelota en la mano.

e La pelota debe ser colocada en el nido apoyandola (no puede ser
lanzada).

e Un aguila que se encuentra en la jaula puede ser salvada por un
compafiero o compafiera de equipo mediante un choque de manos.

Paso 3: El juego finalizarad cuando “las adguilas” logren recolectar todos los
huevos o cuando “los cazadores” encierren a todas las 4guilas en su jaula.
En el caso de que ninguna de estas situaciones suceda, se toma un tiempo
estimado de juego y al finalizar ganard el equipo que mas cerca estuvo de
cumplir su objetivo.
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42. Loquero general

Materiales: Aros plasticos de gimnasia, conos o tiza.

Paso 1: Se dividira al grupo en parejas y se las colocara en diferentes
lugares de la cancha (utilizando como referencia las distintas lineas y
sectores del campo de juego: lateral, final, penal, debajo del aro). Las
personas que componen la pareja deberan estar tomadas de las manos
durante todo el juego. A cada pareja se le asignara un nimero que
mantendra a lo largo de todo el juego. Una de las parejas comenzara el
juego en el medio de la cancha, sector denominado “loquero”.

Paso 2: El o la docente comunicard unos nimeros y las parejas que se
correspondan con los mismos deberdn cambiar de “casa” obligatoriamente.



A su vez, la pareja que se encuentre en el “loquero” intentara encontrar
“casa”, con lo cual la pareja que quede sin encontrar sector a donde ir le
corresponderd el “loquero”. Cuando el docente comunique ‘“Loquero
General” todas las parejas deberan cambiar de lugar.

Paso 3: El objetivo del juego serda no quedar 3 veces en el “loquero”.

43. Los 10 pases

Materiales: Campo pequefio delimitado, 1 pelota de Cestoball, pecheras o
cintas de colores.

Paso 1: Se dividird el grupo en 2 equipos y se sorteard quien inicia el
encuentro.

Paso 2: El objetivo del juego sera intentar sumar la mayor cantidad de
puntos posibles y evitar que el contrario lo haga. El punto serd conseguido
cuando un equipo logre hacerse 10 pases consecutivos respetando las reglas
del deporte.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que al finalizar el tiempo establecido
de juego sume mayor cantidad de puntos.

Variante: Segun el nivel del grupo se podra reducir o ampliar la cantidad
de pases para la obtencion de 1 punto.

En los juegos sociomotores de cooperacion-oposicion e invasion de campo,
podemos establecer roles que se sostengan durante el mismo, garantizando
posteriormente la rotacion para que la practica sea democratica y el grupo
pueda experimentar de manera integral y sostenida un rol.

44. Los 10 pases en 2 zonas

Materiales: 1 pelota y elementos para delimitar la cancha.

Paso 1: La cancha estara dividida en 2. Cada uno de los equipos estara
dividido en 2 subgrupos que se ubicaran en una mitad diferente del campo
de juego.

Paso 2: A la sefial, el equipo que posee la pelota intentara hacerse 5 pases
entre los integrantes de una zona para después pasarsela a los de la otra,
quienes tendran que hacer los 5 pases restantes. El equipo sin pelota
intentard interceptarla y si lo consigue, realizara la misma tarea.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que logre cumplir la consigna mayor
cantidad de veces en un tiempo determinado.



Variante: Se podra incorporar una segunda pelota al juego para dificultar
las situaciones a resolver.

45. Conquista de paises

Materiales: Aros plasticos de gimnasia o tizas.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos. Se delimitard un terreno de
juego donde se coloquen aros (o se los dibuje con tiza) que tendran que
superar en 1 6 2 a la cantidad de integrantes que tenga cada equipo.

Paso 2: Las y los “conquistadores” se colocaran fuera del espacio de juego,
mientras que las y los “defensores” lo haran en el lugar donde se encuentran
los aros (dentro de ellos o entre medio, dependera de la estrategia que
utilicen). El objetivo de las y los conquistadores serd, saliendo de a uno por
vez, “conquistar” (pisar) el aro que esté libre de defensores. Una vez que lo
logren, podran volver y habilitar a un compafiero o compafiera para que
repita la accion. Una vez que todos las y los conquistadores logren pisar un
aro, se detiene el tiempo y se invierten los roles.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que mas rdpido logre conquistar todos
los aros.

46. Los cuatro cuadrados

Materiales: Media cancha de Cestoball, 1 pelota y 12 jugadores como
maximo.

Paso 1: Dentro de la media cancha, se marcaran cuatro cuadrados de 3x3
metros en cada esquina. Se dividira al grupo en dos y se distribuiran los
jugadores en el campo de juego, quedando 1 participante de cada equipo
dentro de cada una de los cuadrados y 2 participantes libres en el campo de
juego.

Paso 2: No podran haber mas de 2 participantes de cada equipo dentro del
campo libre, quienes podran hacerse pases entre ellos o con sus compaferos
de los cuadrados, también podran entrar a alguno de los cuadrados y
habilitar a una persona de su mismo equipo a jugar en el espacio libre,
intercambiando los lugares.

El juego consistira en cumplir la consigna dada por la o el profesor, para
luego poder lanzar al cesto. Si no cumplen la consigna, el gol no vale y, si el
lanzamiento no termina en gol, tendran que volver a cumplir la consigna



para poder efectuar un lanzamiento. Si el equipo que esta defendiendo
recupera la pelota, debera cumplir esta misma consigna para convertir.

La o el profesor variara las consignas después que, aunque sea un equipo,
las haya realizado.

Paso 3: Ganard el equipo que logre convertir mas goles en el tiempo
pautado.
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47. Mancha aro

Materiales: Aros plasticos de gimnasia.

Paso 1: Los aros se encontraran distribuidos en todo el campo de juego al
igual que todas las personas que participen, con excepcion de quien sera la
mancha.

Paso 2: Para poder salvarse deberan estar con un pie adentro del aro y el
otro afuera. No podran estar mas de 5 segundos en un mismo aro. Si la
mancha consigue tocar a alguien que no esté en un aro, se cambiardn las
funciones.

Paso 3: Antes de finalizar el juego, podran agregarse manchas para generar
mas dinamismo.

48. Mancha cenicienta

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Se seleccionara a una persona para ser mancha y el resto del grupo
se ubicara dentro del campo de juego.

Paso 2: El juego se desarrollard como una mancha tradicional, pero cuando
una persona sea tocada deberd quedarse en el lugar, haciendo equilibrio



sobre un solo pie y, para ser salvada, los y las compaferas deberan simular
ponerle el zapatito perdido.

Paso 3: Resultaran ganadoras las personas que nunca sean tocadas por la
mancha.

49. Mancha de los broches

Materiales: 30 (treinta) broches para colgar la ropa.

Paso 1: Se le entregaran a cada participante dos broches, los cuales deberan
prender a su ropa. Se delimitard el campo de juego y todo el grupo se
ubicara dentro del mismo.

Paso 2: Cada participante debera intentar “robar” los broches del resto y
colocérselos en su propia ropa, evitando al mismo tiempo que le sustraigan
los propios.

Paso 3: Al finalizar el tiempo, gana quien tenga prendidos en su ropa la
mayor cantidad de broches.

Variante: Para trabajos especificos de coordinacidon se podra estipular en
qué lugar de la ropa se deben poner los broches (por ejemplo, en la
espalda).

50. Mancha en circulo

Materiales: 1 pelota.

Paso 1: Se colocara al grupo en una ronda donde habra, minimo, 1 metro de
distancia entre los y las integrantes, otras dos personas se colocaran en el
medio de la misma.

Paso 2: El grupo que estara en ronda tendra una pelota en su poder con la
cual debera hacerse pases (no valdra pasar al que estd al lado). Quienes
estan en el medio, deberan intentar tocar a la persona que tiene la pelota en
la mano. En caso de lograrlo, cambian los roles.

Paso 3: El objetivo del juego sera no ir mas de tres veces al medio.
Variante: Dependiendo el nivel del grupo, se podra ir complejizando el
juego. Una de las formas podra ser agregar el anticipo. Otra de ellas, incluir
reglas propias del deporte o -inventar- alguna para hacer foco en algo que se
quiera trabajar (por ejemplo, la persona también irda al medio si: camina,
hace cuerpo, si la pelota se cae de las manos, etc.).



51. Mancha espia

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Antes de comenzar el juego, dos jugadores o jugadoras seran
designados mancha y se apartaran del grupo.

Paso 2: El grupo, en secreto, designara a dos “salvadores™. El juego dara
inicio a modo de mancha congelada: el jugador tocado deberd quedarse en
su lugar hasta que lo toque el salvador. Transcurrido un tiempo, se detendra
el juego y se solicitard a las manchas que expresen si lograron registrar
quienes fueron elegidos salvadores o salvadoras.

Paso 3: Si las manchas aciertan, ganaran el juego; si no, tendran otra
oportunidad reiniciandose el juego.

52. Mancha numero

Materiales: Campo de juego delimitado por lineas.

Paso 1: A cada una de las lineas se le asignard un namero diferente y se
determinard quién o quiénes seran mancha.

Paso 2: El o la docente mencionard un niimero y las personas deberan
correr a la linea que corresponde a ese numero evitando ser tocadas por la
mancha. En caso de llegar a la linea, estaran a salvo, pero, de ser tocadas, se
convertiran en mancha.

Paso 3: Transcurrido un tiempo, las personas que no hayan sido tocadas
resultaran ganadoras

53. Mancha por tiempo

Materiales: Campo de juego delimitado y un crondmetro.

Paso 1: Se ubicaran todas y todos los competidores dentro del campo de
juego y se seleccionara a una persona para que empiece siendo la mancha.
Paso 2: Tomando el tiempo, cada jugadora o jugador deberan tocar a todas
y todos los que se encuentran en el campo de juego. Una vez que lo
consigue, se anota el tiempo y se elige a otra persona para realizar la misma
tarea.

Paso 3: Una vez que todos las y los competidores hayan efectuado la
prueba, el o la que lo haya conseguido en el menor tiempo sera el ganador.



54. Mancha por tiempo por equipos

Materiales: Campo de juego delimitado y un cronémetro.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos que se turnaran para ser la
mancha.

Paso 2: Un equipo se ubicard dentro del campo de juego, mientras que el
otro se formara en hilera fuera del campo de juego. Los integrantes del
equipo que estd afuera deberdn ingresar de a uno por vez para tocar a algin
miembro del equipo rival.

Paso 3: Al terminar de tocar a todos, se intercambiaran los lugares y el
equipo que en menos tiempo haya realizado la tarea resultard ganador.

55. Mancha puente

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Se elegird una o mas manchas.

Paso 2: Si la mancha lograra tocar a alguien, esta persona debera quedarse
inmoévil con las piernas separadas y solo podra reincorporarse al juego si
una o un compafiero pasa por entre sus piernas.

Paso 3: La persona que es mancha, ganard el juego si logra inmovilizar a
todas y todos sus companeros.

56. Mancha salvadora

Materiales: Aros plasticos de gimnasia y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se delimitara un campo de juego y el o la docente elegira 2/3
personas para que oficien como ‘“‘salvadoras” de las personas que sean
tocadas. Estos se colocaran sobre los laterales de la cancha con una pelota
en mano y un aro de gimnasia colocado en el piso a dos metros del
“salvador”.

Paso 2: Al iniciar la mancha, cada vez que una persona sea tocada, tendra
que acudir a alguno de los aros que se encuentren disponibles para recibir y
pasar la pelota con el salvador tres veces. De ese modo la persona queda
salvada y puede regresar al juego.

Paso 3: Se jugard por un tiempo determinado y cada algunos minutos se
realizara una pausa para cambiar los roles.



S7. Mancha talar

Materiales: Campo de juego delimitado.

Paso 1: Se seleccionara a una persona para empezar siendo la mancha y el
resto del grupo se ubicara dentro del campo de juego.

Paso 2: La mancha intentara tocar a todos los participantes del juego.
Cuando alguien sea tocado por la mancha deberd sentarse en ese mismo
lugar. La persona que esté sentada podra reincorporarse al juego tocando a
alglin jugador o jugadora que esté de pie y asi tomara su lugar en el juego.
Paso 3: El juego finalizard cuando todos los participantes estén sentados y
solo quede en pie la mancha que resultara ganadora.

58. Mancha tiempo con pelota

Materiales: Una pelota.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, uno formara una hilera afuera
de la cancha y el otro se colocaré dentro con la pelota.

Paso 2: A la sefial, la primera persona de la hilera entrara a la cancha y
tocara a quien tenga la pelota en la mano (st resulta muy dificil para el
grupo, podran salir de a dos). Cuando lo consiga, volvera a la hilera y saldra
el siguiente participante. Cuando todo el equipo lo haya logrado, se
controlara el tiempo que tardaron y se cambiaran las funciones.

Paso 3: Se compararan los tiempos para obtener al equipo ganador. Se
podrd conversar en conjunto, en qué momento se realizan estas acciones
(interceptar pelota o tocar a una persona), si es que se dan, dentro de un
partido.

Variante 1: En lugar de tener que tocar a quien tiene la pelota, la persona
deberd interceptar el pase para poder volver a la hilera.

Variante 2: Se podran incorporar mas pelotas, una por pareja o por trio,
para dinamizar y complejizar la tarea.

Variante 3: Podran ponerse en juego ambas consignas de manera
simultdnea; interceptar la pelota o tocar a quien la tiene.

59. Mancha zombie

Materiales: Campo de juego delimitado.



Paso 1: Se seleccionara a una persona para ser mancha y el resto del grupo
se ubicara dentro del campo de juego.

Paso 2: El juego se desarrollard como una mancha tradicional, pero cuando
una persona sea tocada, se convertird en zombie y, para ser salvada, los y
las compafieras deberdn dar tres chasquidos al costado de la cabeza.

Paso 3: Resultaran ganadoras las personas que nunca fueran tocadas por la
mancha.

60. Medio en equipo

Materiales: Pelotas.

Paso 1: El grupo se dividira en dos. Un grupo se ubicara dentro del campo
de juego mientras que el otro se formara en parejas ubicadas cada una en
diferentes lados de la cancha con una pelota en su poder (ver dibujo).

Paso 2: El juego serd como el medio pero en grupos. Las parejas se hardn
pases y las personas que estan en el medio intentaran robar las pelotas. La
que lo consigue cambiara el lugar con la persona a la cual le rob¢ la pelota.
Las personas que estan afuera de la cancha no podran entrar a la misma.
Paso 3: Resultard ganadora toda persona que al finalizar el tiempo de juego
se encuentre fuera de la zona del medio.

Nota: La cancha no seré la de Cestoball (ya que la distancia del pase seria
muy grande). Deberan marcarse 2 lineas paralelas entre si con una
separacion de 3 metros aprox. (de acuerdo a la edad y nivel).
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61. Medio en ronda con desplazamientos



Materiales: Conos y una pelota.

Paso 1: Se ubicaran conos formando un circulo y dejando 1m de distancia
entre cada uno. Cada participante debera ocupar un cono (siempre debe
quedar un cono libre), y un participante se colocara en el medio de la ronda.
Paso 2: Deberan realizarse pases entre los y las compafieras (no vale pase a
la persona que esta al lado) y correr al cono vacio. El medio debera intentar
interceptar el pase, si lo logra se invertirdn los roles.

Paso 3: El objetivo del juego sera no ir mas de 3 veces al medio.

62. Metegol queda

Materiales: Una pelota de Cestoball y una cancha.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 4 jugadores cada uno.

Paso 2: En este juego, un equipo comenzard a atacar hacia uno de los aros,
mientras otro defiende, y el tercer equipo esperard afuera del campo de
juego. Si los atacantes convierten un tanto, sacardn por detras del aro y
comenzaran a atacar hacia el aro opuesto. El equipo que defendia tendra
que abandonar el campo de juego y en su lugar entrara el equipo que se
encontraba afuera.

Paso 3: Transcurrido el tiempo acordado, el equipo que logre convertir
mayor cantidad de puntos resultara ganador.

63. Mi equipo

Materiales: Aros y pelotas de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 personas y se les entregara una
pelota.

Paso 2: Al iniciar el juego el equipo se desplazara por toda la cancha sin
puestos definidos con el objetivo de embocar 3 goles consecutivos
utilizando los 2 cestos. Deberdn llegar mediante pases a cada uno de los
aros para realizar los lanzamientos, evitando perder la pelota. Si en el
traslado cometen alguna infraccion determinada para el juego, deberan
atacar hacia el otro aro. Los lanzamientos s6lo seran validos si una vez
embocados no se cometen infracciones.

Paso 3: El equipo que consiga embocar los tres lanzamientos en el menor
tiempo posible sera el ganador.



Variante: [dem juego anterior, pero al mismo tiempo participaran dos
equipos, cada uno con su pelota, compartiendo asi el lugar de juego y
cestos.

64. Muralla china

Materiales: Conos.

Paso 1: Se colocara al grupo sobre una de las lineas finales de la cancha. Se
seleccionara a una persona para que inicie el juego siendo “El Dragon”,
quien se ubicara entre las dos lineas.

Paso 2: El grupo deberd intentar llegar a la linea final opuesta sin ser
tocado por la mancha (que puede moverse por todo el espacio comprendido
entre ambas lineas). Si durante el pasaje alguien fuera tocado, esa persona
se convertird automaticamente en “dragoncito”. Esto implica que el o la
docente a cargo deberd delimitar un espacio con conos para que se coloque
“el dragoncito”, quien solo podra circular y tocar gente desde el espacio que
le fue otorgado. El tnico que puede moverse libremente sera el dragon
inicial.

Paso 3: Resultard ganador el o la ultima jugadora que sobrevive sin ser
tocado.

65. No pare siga siga

Materiales: Cancha de Cestoball, muchas pelotas.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 jugadores que van a jugar un
partido de Cestoball con todas las reglas, pero en el que siempre atacara
un mismo equipo por un tiempo determinado.

Paso 2: Como en un partido normal, la defensa sacara desde atras de la
linea de salida, pero en el momento que la pelota llegue a la zona del
ataque, desde afuera de la cancha, se les pasara otra pelota a las personas
que estan en la defensa. Estas, tendran que retener la pelota en su zona hasta
que en el ataque convierta un gol o se pierda la pelota.

El juego es constante ya que siempre tendra que haber dos pelotas en
juego.

Paso 3: Transcurrido el tiempo, se invertiran los roles y el equipo que
atacaba pasara a defender. Resultara ganador el equipo que convirti6 mayor
cantidad de goles en el tiempo que estuvo atacando.



66. Partido con consignas

Materiales: Una pelota, cancha de Cestoball.

Paso 1: Dos equipos de 6 jugadoras cada uno.

Paso 2: Se jugara un partido de Cestoball de manera tradicional pero,
previo al comienzo y en privado con cada equipo, se informara la consigna
que deberan cumplir en un lapso de tiempo limitado. Pasados 5 minutos, se
detendra el juego y el/la docente informara si los equipos cumplieron con su
mision. A continuacion, se solicitard que expresen verbalmente cual fue la
posible consigna del rival. El juego continuard con nuevas consignas para
cada uno de los equipos.

Paso 3: En cada ocasion que el equipo logre cumplir la consigna, se le
otorgara 1 punto. Si lograran descubrir la consigna asignada a sus rivales,
sumaran 1 punto extra. Resultard ganador el equipo que, al finalizar el
tiempo total de juego, obtenga mas puntos.

Nota: Las consignas podran ir desde lo mas sencillo (amagar siempre antes
de recibir) a lo mas complejo (la primer pelota la debe recibir el ataque que
sale a la primera punta y luego de un cruce por detras del aro entre el
volante que traslada, el otro ataque se recibe para realizar un lanzamiento de
90°).

Consignas con dificultad baja:

e Amagar antes de recibir.

e No hacer pases largos.

e Lanza siempre una misma persona.

e Solo se puede lanzar después de una finta.

Consignas con dificultad media:

e Jugar a contraatacar.

e Defender con cambio de marca.

e Hacer 5 pases antes de lanzar.

e Realizar cruces o triangulaciones en el ataque.

Consignas con dificultad alta:



e El propio equipo va ganando por dos dobles y las jugadoras mas
efectivas salieron de la cancha.

e El propio equipo va perdiendo por un doble y quedan pocos minutos
de juego.

» El propio equipo va ganando por pocos puntos, pero todas las
personas en cancha estan con cinco fulles, hay que sostener el
resultado, pero no se puede hacer ni una sola falta.

e El equipo rival es muy bueno bajo el aro, pero da mucho rebote si
lanzan con distancia. (Deben ceder la marca de afuera y cerrar la
recepcion bajo el cesto.)

67. Pelota capitana

Materiales: 1 pelota por equipo.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos y cada equipo debera estar formado
en hilera, a excepcion de una persona que se encontrara enfrentada a la
hilera a una distancia de dos metros y con una pelota. Los equipos no
deberan ser de mas de 6 integrantes.

Paso 2: La persona que tiene la pelota le pasard la misma al que se
encuentre primero de la hilera, quien se la devolvera y se sienta. Se repetira
lo mismo con todas las personas hasta llegar al Gltimo.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que termine primero de efectuar los
pases correspondientes.

68. Pelota personal

Materiales: 1 pelota de Cestoball para jugar partido (se recomienda que la
pelota del partido tenga algiin detalle de color o distintivo para que no se
confunda con la pelota personal) y, ademas, 1 pelota de Cestoball para cada
jugador.

Paso 1: Se dividira el grupo en 2 equipos que deberdn jugar un partido de
Cestoball en la cancha entera, obviando la regla del equilibrio numérico.
Paso 2: Cada participante tendrd que sostener una pelota personal con
alguna de sus manos, esta pelota personal no puede caerse al suelo ni ser
sostenida con otra parte del cuerpo que no sea su mano. La pelota personal
es la unica posibilidad de participar del juego, si se cayera, el jugador tendra



que salir del campo de juego y esperar a que una o un compafiero le
efectiie un pase para poder reingresar al partido.

En el marco del juego y para tener el baldn, las y los jugadores podran optar
por marcar al adversario, o bien, intentar que se les caiga la pelota personal
ya que de esta forma sacaran del juego al contrario y, ademas, obtendran la
pelota para poder atacar.

Paso 3: Luego de un tiempo determinado, resultara ganador el equipo que
haya convertido mas puntos.

69. Persecucion de pelotas

Materiales: 2 pelotas de distinto color (si fuera posible).

Paso 1: Se dividird el grupo en 2 equipos. Entre todas las personas
formardn un circulo alternando un jugador de cada equipo y con una
distancia de dos metros entre si. Cada equipo tendra una pelota en su poder.
Paso 2: A la sefial, las personas haran circular las pelotas en el mismo
sentido, mediante pases sucesivos pero solo a sus respectivos compafieros,
intentando sobrepasar a la pelota del rival y asi obtener 1 punto.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que obtenga mas puntos en un tiempo
determinado.

70. Piedra — Papel — Tijera

Materiales: Cancha de Cestoball con sus respectivos aros y pelotas.

Paso 1: Se dividira al grupo en 2 6 4 equipos. Se enfrentaran en hileras
partiendo cada uno detras del aro rival.

Paso 2: El objetivo sera llegar al lugar donde se encuentra apoyada la
pelota de cada equipo, para ello se debera atravesar toda la cancha
corriendo pero, al cruzarse con una persona del equipo rival en el camino,
deberan someterse a un duelo de Piedra - Papel - Tijera. Quien gane el
duelo podrd continuar con su camino y quien pierda debera volver
inmediatamente a su hilera, habilitando en ese mismo momento a que su
compaiiero o compafiera de equipo salga a impedir que el rival llegue a la
pelota. Cuando algin jugador o jugadora logre llegar a la pelota, podra
efectuar un lanzamiento y, si convierte, sumara un punto extra para su
equipo (ya suma un punto por haber llegado a la pelota).



Paso 3: Ganara el equipo que al finalizar el tiempo de juego haya sumado
mas puntos.
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71. Pulpo

Materiales: Lineas marcadas en el piso.

Paso 1: Se colocard al grupo sobre una de las lineas finales de la cancha. Se
seleccionara a una persona para que inicie el juego siendo “El pulpo” y se la
colocara sobre la linea de mitad de cancha.

Paso 2: El resto del grupo debera intentar llegar a la linea final opuesta sin
ser tocados por la mancha. Si durante el pasaje alguien fuera tocado, queda
automaticamente convertido en “pulpito” (estatico), se ubicard en la linea
central y so6lo podrd mover sus brazos. El tinico que podra desplazarse es el
pulpo inicial.

Paso 3: Resultara ganador el o la ultima jugadora que sobreviva sin ser
tocado.

Variante: Idem anterior, pero se marcaran tres zonas distintas que el grupo
tendra que atravesar para llegar a la linea final opuesta. En cada zona se
colocara un pulpo y, a medida que los y las participantes sean tocadas, se
suman “pulpitos” a las diferentes zonas.

72. Pulpo zonal

Materiales: Cintas, conos o tizas para delimitar zonas.

Paso 1: Se dividiré el grupo en 2 equipos. Uno de ellos se colocara detras
de una de las lineas finales. El otro se distribuira sobre las zonas marcadas
como lo indica el gréfico.

Paso 2: Al iniciar el juego, el equipo que esta detras de la linea final,
intentard pasar al otro lado sin ser tocado por ningun jugador del otro



equipo (los pulpos). Si algin jugador es tocado, puede seguir corriendo y
jugando, pero el otro equipo sumard un punto. Luego de un tiempo
determinado, cambian las funciones.

Paso 3: Ganara el equipo que logra tocar la mayor cantidad de jugadores.
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73. Quemado inverso

Materiales: Una pelota.

Paso 1: Se ubicardn 2 participantes con una pelota en el centro del campo
de juego.

Paso 2: Empezaran 2 participantes que deberan, mediante pases, tocar con
la pelota a alguien (no vale lanzarla). Asi sucesivamente, hasta que no
quede una sola persona sin tocar. Toda persona que sea tocada se agregara
al grupo que busca tocar a los demas.

Paso 3: Resultara ganador el jugador o jugadora que nunca sea tocado.
Variante: También se podra jugar por equipos, agregando pelotas. Ganara
el equipo que al terminar tenga la mayor cantidad de jugadores.

74. Quemado tocado

Materiales: Un campo delimitado pequetio (1/4 de cancha), una pelota de
Cestoball, pecheras o cintas de colores.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, se los identificara con pecheras
0 cintas y se sorteara quién saca.

Paso 2: Se enfrentardn los dos equipos en el mismo campo. El equipo con
posesion de la pelota debera intentar “quemar” a algin integrante del
equipo rival, tocando con la pelota (sin desprenderla) alguna parte de su
cuerpo; no se podra lanzar la pelota. Para trasladarse, cada equipo debera
realizarse pases en conjunto, respetando ciertas reglas basicas del deporte
(caminar, cuerpo y distancia). De no hacerlo, perderan la tenencia de la



pelota. La persona que es tocada reiniciara el juego con la pelota en su
poder desde afuera de la cancha, lugar desde el que podrd seguir
colaborando con su equipo, respetando las mismas reglas.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre tocar al equipo rival
por completo. Se podra reflexionar colectivamente acerca de las decisiones
que tomd cada equipo, para resolver los problemas que se fueron
presentando.

Variante: Nadie saldra de la cancha, sino que se podran contabilizar
cuantas personas fueron tocadas o quemadas para determinar el equipo
ganador.

75. Rebote peleado

Materiales: Dos pelotas de Cestoball, un aro de Cestoball.

Paso 1: Por cada aro de cestoball se ubicaran 3 (tres) parejas con dos
pelotas.

Paso 2: El juego consistira en convertir 10 goles antes que las otras parejas
que comparten el aro. Solo podra lanzar al aro la jugadora que NO haya
ganado el rebote. La dificultad consiste en que, al haber menos pelotas que
equipos, tendran que disputarse el rebote para conseguir cumplir el
objetivo.

Paso 3: La primera pareja que logre convertir los 10 goles sera la ganadora.

76. Rugby cesto

Materiales: Una pelota.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos. Se explicara que la cancha en
este caso se va a utilizar a lo ancho.

Paso 2: El objetivo del juego sera intentar concretar un punto, esto se
consigue apoyando la pelota en la linea contraria (linea lateral). Se jugara
con un combinado de reglas basicas de cesto (caminar, cuerpo, distancia) y
con la de tocata de rugby.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que al finalizar el tiempo establecido
tenga mas puntos.

777. Siempre ataco



Materiales: 1 pelota y cancha de cestoball.

Paso 1: Se jugara un partido de Cestoball normal con todas sus reglas.

Paso 2: En este juego la variante es que, en un tiempo previamente
acordado, un equipo siempre estara en situacion ofensiva y el otro en
situacion defensiva.

Si el equipo que defiende recupera la pelota, debera dejarla en el lugar para
que siga atacando el adversario. Finalizado el tiempo invertiran los roles en
la cancha.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que convierta mas goles en el tiempo
que estuvo en ataque.

Variante: Si se buscara trabajar sobre la efectividad en el juego, se podra
incluir la regla de no poder efectuar mas de un lanzamiento consecutivo en
cada cesto.

78. Softbol-cesto

Materiales: Cancha de cesto con sus respectivos aros y pelotas.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, uno se ubicard en un cuadrado
en una mitad de la cancha y el otro en hilera en la otra mitad de la cancha,
frente a un cesto.

Paso 2: Mientras un equipo estara realizando “paso y voy”, y
contabilizando los pases, el otro deberd realizar lanzamientos al cesto,
debiendo embocar o realizar un maximo de 3 intentos antes que continue la
persona siguiente de la hilera. El juego finalizar4d cuando la ultima persona
de la hilera de lanzamiento emboque o haya realizado su tercer intento. Se
contaran los pases realizados y los goles efectuados por equipo. Luego
cambiaran de roles.

Paso 3: Resultard ganador el equipo que al finalizar el juego tenga mayor
cantidad de puntos.

79. Stop modificado

Materiales: 1 pelota.

Paso 1: El grupo se colocara en el centro del campo de juego y una de las
personas tendrd la pelota en sus manos.

Paso 2: Esa persona lanzard la pelota al aire y al mismo tiempo, gritara el
nombre de otro u otra participante que se convertira en su pareja. La



persona nombrada debera tomar la pelota y decir “STOP”. Mientras tanto el
resto del grupo deberd aprovechar el tiempo en que la pelota se encuentre
en el aire para correr y alejarse lo maximo posible. Una vez que escuchen el
“STOP”, deberan quedarse quietos y, a continuacion, la pareja con pelota
realizara tres pases para acercarse a tocar a alguien. La persona que es
tocada (en el caso que nadie haya sido tocado, quien haya efectuado el
lanzamiento fallido) debera tirar la pelota mencionando otro nombre, y asi
sucesivamente.

Paso 3: Se podra reflexionar colectivamente acerca de la importancia de
comunicarse, de llamarse por su nombre, tanto en los juegos como en los
partidos, para poder ponerse de acuerdo y lograr los objetivos comunes

80. T.E.G. Cesto

Materiales: 1 pelota y cancha de Cestoball, tarjetas con objetivos a
cumplir.

Paso 1: Se dividira el grupo en 2 equipos y cada equipo deberd tomar una
tarjeta al azar, En la misma, se detallan una serie de consignas a cumplir.
Paso 2: Los equipos jugaran un partido de Cestoball entre ellos, intentando
en el transcurso del mismo cumplir con el listado de requerimientos de su
tarjeta.

Paso 3: El primer equipo que logre cumplir con toda la “misién” que figura
en su tarjeta sera el ganador.

Nota: Las tarjetas podran tener consignas bésicas como:

e Efectuar 3 cambios de direccion.
e Tirar 4 veces con finta.
e Hacer 10 pases consecutivos antes de lanzar.

O bien consignas complejas como:

e Aplicar cruces antes de lanzar.
e (Cierta cantidad de goles de diferentes lugares.
e Ganar 4 rebotes.



Sugerencia: Es conveniente jugar en muchos periodos cortos de juego, para
que las los y las participantes vuelvan a leer su tarjeta y organicen su
estrategia.

81. Voley-cesto

Materiales: Una pelota de Cestoball, una cancha de Voleibol.

Paso 1: Cada equipo estara en uno de los lados de la cancha de Voleibol y
se sorteara que equipo comenzara sacando.

Paso 2: El juego consistira en intentar que la pelota toque el suelo del
campo rival para obtener un punto pero cumpliendo las siguientes reglas.

e No caminar con la pelota en la mano.

e No efectuar contacto con la pelota con ninguna parte del cuerpo a
excepcion de las manos.

o Realizar tres pases para pasarla hacia el otro campo.

El juego se iniciara con un pase largo y directo (saque) hacia el otro campo
de juego y, cada vez que se obtiene un punto, el juego se reanuda con esta
accion de saque desde la linea final de la cancha de Voleibol.

Paso 3: El equipo que obtiene primero 25 puntos resultard ganador.

82. Zorros y conejos

Materiales: Cintas de papel crepe o de tela.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, a uno de los mismos (conejos)
se les colocara en la espalda de cada participante una cinta.

Paso 2: El equipo que no tiene cinta (Zorros), debera obtener todas las
cintas posibles en un tiempo determinado. Finalizado este, los roles se
invertiran y los que fueran conejos seran zorros y viceversa.

Paso 3: Resultard ganador aquel equipo que obtenga mads cintas en el
tiempo requerido.

83. Cadena de goles

Materiales: Muchas pelotas de cesto y 2 aros.



Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos, a cada uno se le asignara un
aro y una mitad de cancha dividida de forma transversal. Sobre la linea final
opuesta al aro correspondiente de cada equipo, se colocard un aro de
gimnasia con pelotas adentro. Se ubicara a los y las participantes a lo largo
de la cancha en forma sucesiva, respetando al menos 2 metros de distancia.
El resto de los integrantes se colocaran al costado del aro de gimnasia con
pelotas y realizardn una hilera.

Paso 2: A la sefial de inicio, la persona que se encuentre ubicada mas cerca
del aro con pelotas, tomara una, la pasara a su compafiero o compariera de
equipo y correra hacia el lugar donde realizd el pase. Asi sucesivamente
hasta llegar a la Gltima persona de la fila, quien debera recibir la pelota y
lanzar al aro. Una vez realizada la accion, debera correr a la hilera de su
equipo. Una vez que el o la jugadora lanza, la primera persona de la hilera
queda habilitada a buscar la pelota para iniciar con la sucesién de pases
nuevamente.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que al finalizar la vuelta completa haya
convertido mas goles.

Nota: En caso de ser necesario se podra modificar la forma de sumar
puntos: se contabilizard 1 punto por tocar la canasta, 2 puntos por encestar.
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84. Ensalada de goles

Materiales: Pelotas de Cestoball, pelotas pulpo, pelotas de tenis, cometas,
8 aros de gimnasia y 2 aros de Cestoball.

Paso 1: Se dividira al grupo en dos equipos y a cada uno se le asignara una
mitad de cancha con su respectivo aro. Se colocaran los aros de gimnasia
distribuidos alrededor del aro y dentro de cada uno se colocara un material
diferente. Cada tipo de pelota tendra un valor (la de cesto 5 puntos, la pulpo
3, la de tenis 2 y el cometa 1).



Paso 2: Al iniciar el tiempo de juego, cada jugador o jugadora debera
buscar una pelota y lanzar al aro, una vez realizado esto, deberd ir en la
busqueda de otra pero, esta vez, de distinto puntaje y asi sucesivamente,
hasta agotar todas las variantes.

Paso 3: El juego finaliza cuando no quedan mas pelotas por lanzar.
Resultara ganador el equipo que haya sumado mas puntos.

85. Mancha pac man 2

Materiales: 5 pelotas, conos, 1 aro de Cestoball.

Paso 1: El juego consta de 5 personas que seran pasadores o pasadoras, 1
persona que realiza el recorrido y 3 Pac Man. Se colocaran conos formando
un circulo alrededor del cesto, con una distancia de 2 metros entre cada uno
de ellos y equidistantes del cesto a la distancia que el docente crea
conveniente. Cada pasador se ubicaré al lado de un cono y con una pelota
de Cestoball.

Por fuera del circulo delimitado por los conos, se colocaran los y las Pac
Man, quienes intentaran tocar a el o la jugadora que realiza el recorrido
cuando su “tiempo de inmunidad” termine. Una vez que terminan los 5
segundos de inmunidad, los y las Pac Man podran ingresar al circulo para
tocar a el o la jugadora que realiza el recorrido.

Paso 2: Gana el o la jugadora que realiza las fintas de manera correcta y los
lanzamientos en el menor tiempo posible sin ser tocado por los Pac Man.
Los rebotes de los lanzamientos los buscardn las personas que ofician de
pasadores y pasadoras, volviendo rapidamente a su cono.

Paso 3: Finalizado el tiempo se rotaran las funciones para que todos y todas
sean pase, Pac Man y realicen el ejercicios de finta y lanzamiento.
Variante: Realizar 2 vueltas del recorrido y contabilizar los goles.
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86. Carrera de obstaculos

Materiales: Pelotas, conos, aros de gimnasia, vallas.

Paso 1: Se arma un circuito con distintos “obstaculos” para que los y las
chicas realicen R2T. Se divide al grupo en parejas.

Paso 2: Las parejas saldran de a una por vez (cuando el o la docente lo
indique) y a través de pases deberan cumplir el recorrido pasando por cada
obstaculo.

Paso 3: El objetivo del juego es eliminar a las demds parejas. Esto lo
podran lograr si la pareja que viene atras alcanza a la de adelante y toca a
alguno de los dos integrantes con la pelota. Cada pareja tiene 3 vidas.
Variante: Se incorporan el pivote y la caida simultdnea como obstaculos
del circuito.

Q00
OO0 |+
g Q) # Taaa®
L AU iy —

87. La mudanza




Materiales: Muchas pelotas -de cualquier tipo- y 4 aros plasticos de
gimnasia.

Paso 1: Se organizara al grupo en 2 equipos (o mas, dependiendo de la
cantidad de participantes). A cada equipo se lo colocard frente a un aro con
5 pelotas adentro (casa y los bolsos) y frente a este un aro vacio.

Paso 2: Los equipos tendran que llevar en el menor tiempo posible, los
bolsos de una casa a otra respetando las siguientes reglas:

e Los bolsos deberan ser llevados de a uno por vez y deberan ser
trasladados por intermedio de pases entre todos los y las integrantes
del equipo.

e No se puede correr con los bolsos en la mano.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que primero logre llevar los bolsos de
una casa a la otra.

88. Pelota al cesto

Materiales: Una pelota y los aros de Cestoball. Campo de juego de
Cestoball, dividido en 3 zonas.

Paso 1: Se dividira al grupo en equipos de 6 personas minimo (también
pueden ser de mas, pero se sugiere que no haya mas de 3 personas por
zona). Los mismos deberan dividirse en 3 sub-equipos. A cada uno se le
asignard un sector inicial de la cancha dividida en 3 de forma transversal.
Se ubicara a los sub-equipos en cada sector, situacion que serd minimo 2 vs
2 en cada zona.



Paso 2: Se juega partido adaptado con las reglas que hayan trabajado hasta
ese momento con el grupo (fuera, caminar, cuerpo, falta personal) y
agregando un regla de zonas, donde nadie puede moverse de la zona
asignada. Esto replica una situacion de 2 vs 2 -minimo- por zona. El equipo
que tiene posesion del movil debe tratar de progresar a través de pases en el
campo de juego, tratando de conquistar el aro contrario y para que el gol sea
valido debe pasar por las 3 zonas.

Paso 3: Resultara ganador el equipo que haya convertido mas goles.

Nota: Se sugiere que todos los y las participantes experimenten el paso por
las 3 zonas.

89. Mancha circulo

Materiales: 1 pelota.

Paso 1: Se colocard al grupo en una ronda donde habrd minimo 1 metro de
distancia entre los y las integrantes, otras dos personas se colocaran en el
medio de la misma.

Paso 2: El grupo que estara en ronda tendra una pelota en su poder con la
cual debera hacerse pases (no valdrd pasar al que esta al lado). Quienes
estan en el medio deberan intentar tocar a la persona que tiene la pelota en
la mano. En caso de lograrlo, cambian los roles.

Paso 3: El objetivo del juego sera no ir mas de tres veces al medio.
Variante: Dependiendo del nivel del grupo, se podra ir complejizando el
juego. Una de las formas podria ser agregar el anticipo. Otra de ellas,
incluir reglas propias del deporte o “inventar” alguna para hacer foco en
algo que se quiera trabajar (por ejemplo, la persona también ira al medio si:
camina, hace cuerpo, si la pelota se cae de las manos, etc.).



Glosario de reglas

Tres segundos o retencion: Se sanciona “tres segundos” o “retencion”
cuando transcurrido dicho tiempo el jugador no se desprende de la pelota.
Cuerpo: Se sanciona “cuerpo” cuando al jugar la pelota, ésta toca cualquier
otra parte del cuerpo que no sean las manos, las muifiecas y/o los antebrazos.
Tres toques: Se sanciona “tres toques” cuando se toma la pelota mas de
una vez desde el suelo, habiéndola tomado o tocado en el aire
anteriormente.

Desplazarla: Si la pelota esta en el suelo, el jugador se apoya sobre ella
moviéndola para luego levantarla.

Distancia o pase corto: Cuando el pase de la pelota entre compafieros no
respeta el minimo de dos (2 m) metros en el momento de pasar la pelota.
Autopase: Después de “controlar” la recepcion de la pelota, el jugador
“NO” podra realizarse un nuevo pase a si mismo, obteniendo un avance es
su desplazamiento.

Toque de la pelota en el cesto: En situacion de reinicio del juego, luego de
sancionada una falta (tiro libre con pase), el cesto “NO” habilitara al
jugador que pone en juego la pelota, a realizar un lanzamiento al mismo. De
hacerlo y encestar, “NO” sera valido el gol y el juego continuara
normalmente al igual que en el caso de errar.
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ABCestoball es el resultado de un proceso colectivo y constante del equipo de
formacion de la Confederacion Argentina de Cestoball (CADC) que entendid a la
formacion docente como una pieza clave para el cambio educativo. Es el fruto de
interminables e intensivas jornadas de formacion y de la experiencia de entrenado-
ras y entrenadores, docentes de escuelas, polideportivos barriales, universidades
y un sinfin de lugares donde se desarrolla el Cestoball

ABCestoball es un libro para abonar a la formacion de formadores y al desarrollo
del deporte. Cuando pensamos en la formacion de formadores partimos de la nece-
sidad de reflexionar sobre el sentido ético politico cultural de la formacion docente.
En este sentido, desarrollamos una propuesta que dialogue de la manera mas am-
plia posible con los diferentes contextos donde se desarrolla el Cestoball.

El planteo de este libro pretende dialogar con la formacion de formadores, en fun-
cion de un perfil de docente o entrenador/a que pueda desarrollar el Cestoball
como una herramienta pedagogica, tanto en el ambito formal como en el federa-
do. También tiene por objetivo facilitar el intercambio de contenidos del quehacer
docente, basados fuertemente en espacios reflexivos, entendiendo la practica de
la ensefanza como un proceso de aprendizaje mutuo. Si bien no salda el estudio
exhaustivo sobre las diferentes corrientes y modelos de ensenanza de los deportes
de conjunto, a través de esta obra hemos buscado aportar un insumo para pensar
los contenidos especificos que refieren a la ensefianza del Cestoball.
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