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CLASIFICACION DE LAS SITUACIONES Y TAREAS MOTRICES

o Clasificacion de Parlebas (1981)

Interaccion con el/los participante/s

Interaccidn con el/los adversario/s
Interaccidon con el entorno

Clasificaciones especificas:

o Blazquez y Hdez Moreno, (1985); Hdez Moreno, (1994)

Ademas de los propuestos por Parlebas, se discrimina otros
como el tipo de espacio (comun/separado), o el tipo de participacion

(alternativa o simultanea).

o Grupo GEIP (1997)

Discriminacion del objetivo motor, en las categorias propuestas con
anterioridad.




- El juego dda rana[lanzar una moneda o piedr:

A a

CA | una figura (rana) que tiene la boca abjerta
- 100 m. libres de atletismo.
- - Jugar a deslizarse en el agua con una jtabla
CA | manteniendo el equilibrio, de manera no reglada.
- Competicion de Surf
- - Jugar a rodar como troncos, sobre una colchaneta,
CA | cogido a un compariero.
- Gimnasia ritmica por equipos
B - Jugar a mantenerse en equilibrio sobre [una
CA | colchoneta enrollada, apoyando las manos s$obre
los hombros de un compaiiero.
- Rafting
- - Pulso gitano.
CA | - Esgrima
B - Jugar a dar a otro zambullidas que intenta dwitar
CA I - Motocross.
B - Cualquier juego de cooperacion-oposicidmilé,
CA I moros y cristianos, diez pasesc.).

- Baloncesto, futbol-sala...

CA

- Jugar a perseguirse por bandos en el mar

- Regatas con tripulacion.




Deportes colectivos

Concepto:

Modelo de situacion motriz
codificada institucionalmente
en forma de competicion,
cuya accion de juego surge
de la interaccion
entre companeros y adversarios

Clasificacion

ESPACIO

COMUN

CAILE,P.

CALL

SEPARADO

PARTICIPACION

ALTERNATIVO

SIMULTANEA

VOLEIBOL
TENIS
BADMINGTON

PING-PONG

FRONTON
PELOTA VASCA

CESTA PUNTA

BALONCESTO
BALONMANO
FUTBOL(S)

(C) COOPERACION

(A) ADVERSARIO

HOCKEY(S)
RUGBY
WATERPOLO

(1) INCERTIDUMBRE

(E) ESPACIO

(P ) PARTICIPACION



CLASIFICACION DE SITUACIONES LUDICO -DEPORTIVAS

CRITERIOS

OBJETIVO MOTOR INTERACCION MOTRIZ CARACTERISTICAS
PRIORITARIO DEL ESPACIO

OBJETIVO MOTOR PRIORITARIO

SITUAR EL MOVIL EN UN EFECTUAR Y/O EVITAR COMBATIR CUERPO A CUERPO REPRODUCIR MODELOS Y/O
ESPACIO Y/O EVITARLO TRASLACIONES Y/O EVITARLO CON O SIN EVITARLOS
IMPLEMENTO

* Llevar el mévilauna  “Efectuar y/o evitar * Golpear y/o evitarlo * Reproducir modelos
meta y/o evitarlo superaciones espaciales espaciales y/o evitarlos
_ * Derribar y/o evitarlo . :
* Enviar el movil y/o * Efectuar y/o evitar Reproducir modelos
: ! _ . : : _

evitar el reenvio superaciones temporales Dominar y/o evitarlo temporales y/o evitarlos
* Efectuar y/o evitar * Excluir y/o evitarlo * Reproducir modelos
superaciones gestuales y/o evitarlos

LB TEES * Reproducir modelos

* Efectuar acciones dominio de objetos
de precisién y/o evitarlas y/o evitarlos
INTERACCION MOTRIZ CARACTERISTICAS DEL ESPACIO
* Solo * Con adversario/s * Segun la utilizacion: * Segun la estandarizaciol
* Con compaiero/s  * Con compariero/s y adversario/s - Comun - Estandarizado

- Separado - No estandarizado



BLANCO Y DIANA

BATE Y CAMPO

Aproximacion al blanco segun situacion de
juego.

Mantenimiento del mavil lo mas cerca
posible del blanco.

Desplazamiento del blanco o movil del
oponente para obtener ventaja.

Batear a espacios libres que retrasen al
maximo la devolucion.

Colocacion defensiva para cubrir el mayor
espacio posible o sea mas eficaz segun
situacion de juego.

Organizacién para una devolucion rapida
donde evite avance o elimine contrarios.

Golf Béisbol

Bola Canaria Softball

Curling Cricket
Petanca Rounders
CANCHA DIVIDIDA INVASION

Lanzamientos del movil a espacios alejados
del oponente para impedir su devolucion o
lo haga en malas condiciones y se pueda
obtener ventaja. Colocacion para reducir
espacios y mejorar la efectividad en la
devolucién.

Avanzar hacia la meta contraria ocupando
espacios libres y buscando profundidad.
Evitar el avance hacia la meta propia
neutralizando espacios libres. Conservar el
baldn en ataque y recuperarlo en defensa.
Crear/evitar situaciones de superioridad.

RED MURO
Voleibol Squash
Tenis Fronton
Badminton Pelota Vasca
Padel

Futbol
Balonmano
Baloncesto

Hockey

Rugby

Principios tacticos de los grupos de juegos deportivos (Tomado de Sanchez Gémez, 2003)




CARACTERIZACION DISCIPLINAR DE LA PRAXIOLOGIA MOTRI Z

DISCIPLINA CIENTIFICA

“Praxiologia motriz”
(Ciencia de la acciéon motriz)
Area teérica original y
especifica para el analisis
de las situaciones motrices

OBJETO
DE LA

EDUCACION FISICA

ﬂ{

=)

OBJETO DE ESTUDIO

“Accion motriz”

MARCO CONCEPTUAL

“Logica interna”
Sistema de rasgos pertinentes

.

La accion que se (incertidumbre en el espacio,

desarrolla en una interaccion con los demas)

situacion motriz, de una situacién motriz

al margen de quien la y de las consecuencias
realiza que entrafia para la realizacion
de la accion motriz
correspondiente
( )

PEDAGOGIA DE LAS
CONDUCTAS MOTRICES

J




METODO
-~ PRAXIOLOGICO o

desvelar la logica interna de las situaciones motrices

UNIVERSALES LUDOMOTORES
(P. Parlebas)

red de comunicaciéon Interacciones directas

red de interacciones de marca _ 5 |
sistema de puntuacion y Unidades de accion motriz
sistema de roles -

sistema de subroles
codigo gestémico ESTRUCTURA FUNCIONAL

(J. Hernandez Moreno)

__.—-y Interacciones Indirectas

codigo praxémico
comunicacion motriz
., estrateqia
, descripcion : ., 9
ademas ... ., Interpretacion espacio
comparacion :
tiempo
reglas

técnica (gestualidad)



“SISTEMA DE LOS RASGOS
PERTINENTES DE UNA
) SITUACION MOTRIZ Y DE LAS
LOGICA CONSECUENCIAS QUE ENTRANA

INTERNA PARA LA REALIZACION DE
LA ACCION MOTRIZ CORRESPONDIENTE".

Parlebas (2001: 302)

PROTAGONISTA/S RoLEs - CoMUNICACION
ESPACIO DE JUEGO '
TIEMPO DE JUEGO SUBROLES ESTRATEGICOS

OBJETOS '
GESTUALIDAD O TECNICA

wWrrom>T



MODELO

ESTRUCTURAL-FUNCIONAL
| |

ANALISIS ANALISIS
ESTRUCTURAL FUNCIONAL
“ESTRUCTURA INTERNA” “ACCION DE JUEGQO”"

Participante/es

- comparfiero/s RoLES - COMUNICACION

- adversario/s .
Espacio R »
Tiempo (E; CONSECUENCIAS SUBROLES ESTRATEGICOS
Objetos . B FUNCIONALES

- implementos A .

- maquinas S

- moviles (GESTUALIDAD O TECNICA

- animales



Logica interna de los deportes colectivos

ANALISIS ANALISIS
ESTRUCTURAL ; w FUNCIONAL

‘ESTRUCTURA INTERNA” “ACCION DE JUEGO”

CONSTANTES
ESTRUCTURALES

CONSTANTES
FUNCIONALES




MODELO

ESTRUCTURAL- FUNCIONAL
i |

ANALISIS ANALISIS
ESTRUCTURAL FUNCIONAL
“ESTRUCTURA INTERNA” “ ACCION DE JUEGO”

RoLes / ComMuNICACION

. R
Espacio
Ti e'?npo E ® CONSECUENCIAS
5 G J.C.B./J.S.B.E.C.B./J.S.B.E.S.B.
Adversarios A ’
Movil S

SUBROLES ESTRATEGICOS

\ 4

(GESTUALIDAD O TECNICA



ELEMENTOS

TR ETURALEE CONSECUENCIAS FUNCIONALES

- En las interacciones ofensivas: Jugar a favor de..,

Apoyarse en...
-- En las interacciones defensivas:
y - Cubrir o cerrar los espacios proximos del compafiero
SOMIFARIEREE gue actua defendiendo a un oponente con balon
- Cambiar de oponente, doblar o hacerse cargo del oponente
gue esta en posesion del movil y que supera a un compainero.

- En las interacciones de contracomunicacion entre el ataque
y la defensa:
Fijar al oponente / Evitar al oponente.

ADVERSARIOS | - En las interacciones de contracomunicacion entre la defensa
y el ataque:

Interponerse entre el adversario y la meta,

respondiendo a sus acciones.

Anticiparse a la accion del adversario

y provocar respuestas no eficaces.




ELEMENTOS
ESTRUCTURALES

CONSECUENCIAS FUNCIONALES

ESPACIO
DE
JUEGO

- Necesidad de adquirir/evitar:

Profundidad => juego a lo largo orientado a porteria abriendo/cerrando
espacios.

Verticalidad = juego centrado/descentrado respecto a la meta.
Amplitud = juego en anchura, mismo lado/lado opuesto.
Concentracion = juego en el espacio proximo.

Dispersion = juego en el espacio lejano.

Alternancia = cercallejos; izquierda/derecha; centrado/descentrado;
profundidad/anchura; concentracion/dispersion.

- Existencia de subespacios

Usos especificos = opciones de rentabilidad estratégica.

TIEMPO

- Necesidad de regulacion personal y/o colectiva del ritmo de juego

Fluidez = continuidad en el desarrollo de las acciones individuales y/o colectivas.
Variabilidad = alternancia voluntaria del ritmo de la accién de juego
aceleracion/desaceleracion.

Momento de inicio, mantenimiento y/o cambio de la accion de juego = ¢ cuando?.

-Necesidad de tomar decisiones sobre multiples variables en breves periodos de tiempo:

Atencion selectiva.
Anticipacion.
Reglas de accion.




ELEMENTOS
CONSECUENCIAS FUNCIONALES

ESTRUCTURALES
- Vehiculo para la consecucion de los tantos

Mantener/recuperar la posesion.

MOVIL - Objeto que focaliza la atencién.

Centracion-descentracion.

-Indicador del cambio de comportamiento estratégico,

en funcion de la situacion en que se encuentre el jugador
y SuU equipo respecto a la posesion del balon.

Roles estratégicos — intenciones de juego.




Constantes funcionales de la accion de juego

DIVERSOS ROLES ESTRATEGICOS
CON INTENCIONES DE JUEGO ESPECIFICAS

7z

LA ACCION
DE JUEGO

COMUNICACION Y CONTRACOMUNICACION ENTRE PARTICIPANTES

TRANSICION CONTINUA DE UN ROL A OTRO

JUGADOR JUGADOR SIN
CON BALON BALON DEL

EQUIPO CON BALON

JUGADOR SIN
BALON DEL
EQUIPO SIN BALON




Constantes funcionales de la accion de juego

Rol Intenciones Acciones
Estratégico de juego técnicas
* Progresar * Conduce/pasa

* Continuar el juego

* Pasa

Jugador |* Superar al adversario * Conducef/finta

con balén | * Finalizar * Golpea con el pie y/o la cabeza
* Proteger balon * Pasa/conduce el balon
* Ampliar espacios * Conduce
* Ayudar con el cuerpo * Bloquea
* Despejar * Golpea con el pie y/o la cabeza
* Mantener o temporizar * Controla/conduce

Rol Intenciones Acciones
Estratégico de juego técnicas

Jugador
sin balon
equipo
con
balon

* Desmarcarse

* Ocupar espacios libres
* Ayudar con el cuerpo
* Ampliar espacios

* Mantener la posicion

* Se desplaza/cambia de ritmo y direc.

* Se desplaza

* Bloquea

* Se desplaza

* Situarse orientado




Constantes funcionales de la accion de juego

Jugador
sin balon
equipo
sin
balon

* Localizar y controlar al oponente
* Disuadir la llegada del balén

* Interceptar la llegada del balon

* Interceptar desplazamientos

* Ayudar (cubrir/doblar)

* Cubrir rechaces

ANTE ATACANTE CON BALON

* Localizar y controlar al oponente
* Acosar

* Arrebatar el balon

* Interceptar la salida del balon

* Disuadir pase/lanzamiento

Rol Intenciones Acciones
Estratégico de juego técnicas
ANTE ATACANTE SIN BALON

* Se orienta y desplaza

* Se posiciona para cubrir linea de pase
* Intercepta

* Obstruye

* Se desplaza cubre/dobla

* situarse orientado

* Se orienta y desplaza

* presiona

* Intercepta/desposee

* Bloca

* Cubre linea de pase/lanzamiento




Constantes funcionales de la accion de juego

Rol Intenciones Acciones

Estratégico de juego técnicas
EN POSESION DEL BALON
* Poner en juego el balon * Golpeo / conduccion / lanzamiento
* Temporizar * Conduce
SU EQUIPO TIENE EL BALON
* Disuadir balones largos * Qjtuarse orientado
* Ofrece apoyo * Orientarse y desplazamiento

Portero | SU EQUIPO NO TIENE BALON
* Controlar al oponente con balor| * Se rienta y desplaza

* Localizar jugadores libres Se orienta

en proximidad

* Sale a balones divididos * Se desplaza/salta/despeja/bloca/rechaza

* Sale a oponente libre con balonf * S desplazalinterceptalrecuperaldespejal
bloca/rechazalfinta.

" Ofrece angulos * Modificacion de la situacion/posicion/desp.

* Intercepta balon * Bloca/despejalrechaza




Consideraciones pedagogicas para el aprendizaje deportivo

SITUACION DE ENSENANZA

Organizacion didactica que preve

el profesor o técnico deportivo
en base a una tarea motriz
vinculada a un objetivo motor y
gue finalmente se definen en el contexto

ORGANIZACION

DIDACTICA PREVISION CONTEXTO

OE ESTRUCTURAL
OBJETIVO MOTOR Y O ESCENARIO

RESPUESTA CONDICIONES A
RESPETAR EN
SU CONSECUCION
EN CADA ROL ESTRATEGICO



Consideraciones pedagogicas para el aprendizaje deportivo

DEL SISTEMA FUTBOL
AL MICROSISTEMA SITUACION DE ENSENANZA

“Un patron de actividades, roles y relaciones interpersonales que la persona
en desarrollo experimenta en un entorno determinado, con caracteristicas
fisicas y materiales particulares” (Bronfenbrenner, 1987:41)

ﬂ) e SUBRQ Aprender para el juego
BJETIVOS M y ”
< o ——— i ESTRATEGICOS LA TRANSFERENCIA

g Judd (1905).

L C A Teoria de la generalizacion de principios
Lﬁ compariero adversario

S CONTEXTO Thorndike (1935)

z SSUNUGTLIRAT Teoria de los elementos idénticos.
O

< Cs As

(.II:') companeros adversarios

Ona, Marinez, Moreno y Ruiz Pérez (1999)

E - Transferencia cognitiva
GESTUALIDAD espacioimeta COMUNICA(;ION g
TRANSICION




Consideraciones pedagogicas respecto al escenario

¢, Constantes estructurales presentes
y potencialidad pedagdgica?

“La simplificacion estructural como
criterio de facilitacion pedagogica”

¢ Qué formula simplificada recogeria
la esencia estructural del futbol?




Consideraciones pedagogicas respecto a la accion de juego

¢, Constantes funcionales y potencialidad pedagogica?

“ “La simplificacion funcional como criterio de facil itacion pedagogica”

=

¢, Qué formula simplificada recogeria la esencia funciona | del fatbol?



SECUENCIA DE SITUACIONES DE ENSENANZA

Formas basicas de juego: son versiones reducidas de la version completa
de los juegos de invasion, con igual numero de jugadores por equipo.

(el objetivo prioritario de los juegos de invasion es intentar conseguir tanto
y que el adversario lo consiga)

Formas parciales de juego: concentra a los jugadores en un problema
de juego relacionado con las estructuras parciales del juego.

Tareas basicas de no juego: cuando los jugadores no consiguen resolver
las mas simples formas parciales del juego se introducen tareas basicas.
Estas se asemejan a las situaciones de juego que ocurren dentro de una
Forma parcial de juego relacionada. Estas tareas basicas han de ser vistas
por el jugador como estando en conexion con las formas parciales del
juego.

Son tareas analiticas y desde que sea posible se relaciona

con las situaciones parciales de juego.

NEW DIDACTICS IN TEACHING INVASION GAMES
The Invasion Game Competence Model (IGCM)




ESPACIO

Modificaciones pedagogicas Consecuencias funcionales en el juego

AMPLIACION - Facilita la fluidez del juego.

- Disminuye la densidad jugadores/espacio
- Estimula la aparicion de interacciones positivas entre los
jugadores.

- Juego de conjunto mas seguro.

- Més tiempo para el control del balon.

- Més espacio para el poseedor del balon.
- Vision de juego facilitada.

- Juego sin balén mas controlable.

- Intensidad fisica del juego menor.

- Disminucion de situaciones 1x1.

REDUCCION - Aumenta la densidad jugadores/espacio.

- Dificulta la aparicion de interacciones positivas entre los jugadores.
- Juego de conjunto mas dificil.

- menos tiempo para el control del balon.

- Menos espacio para el poseedor del balon.

- Vision de juego dificultada.

- Juego sin balén mas dificil.

- Intensidad fisica del juego mayor.

- Incremento de situaciones 1x1.

- Disminuye el espacio de transito entre el ataque y la defensa.

- Aparicion de comportamientos especificos (caracter, velocidad de
ZONAS CON LIMITACIONES EN | juego, etc.)

LA INTERVENCION DE LOS | segun tipo de consigna introducida por el entrenador.
JUGADORES (zonas de | - Facilita la fluidez en el juego.

lanzamiento, movimientos de los
jugadores..)

Martin Acero y Lago (2005)



Modificaciones
pedagdgicas

ACELERAR EL RITMO
DE JUEGO

RALENTIZAR EL
RITMO DE JUEGO

COMBINACIONES DE

DIFERENTES
SECUENCIAS
TEMPORALES (juego
rapido-lento, rapido-
rapido, lento-

rapido,..etc.)

TIEMPO

Consecuencias funcionales en el juego

- Intensidad de juego mayor.

- Mayor exigencia en la elaboracién de las acciones ofensivas.

- Necesidad de llevar la iniciativa en el juego.

- Velocidad de juego incrementada.

- Incremento de la exigencia en cuanto a la destreza técnica.
- Incremento de la destreza en cuanto a la comprension tactica

(percepcién y decision).

- Menor Exigencia en la elaboracion de las acciones ofensivas.

- Actuacion con la expectativa en el juego.
- Intensidad del juego menor.
- Velocidad del juego disminuida.

- Exigencia de saber “leer” correctamente el juego.

- Combinaciones de

las caracteristicas propias de

aceleracion/ralentizacion del ritmo de juego.

la



Modificaciones
pedagdgicas

INTRODUCIR  OBJETIVOS
PARCIALES EN EL JUEGO

(llegar con el balon
controlado a..., dar ‘X"
namero de pases antes
de...., etc.)

INCREMENTAR EL

NUMERO DE PORTERIAS

JUEGO SIN PORTERIAS

MODIFICACION ESPACIAL
DE SU SITUACION

METAS

Consecuencias funcionales en el juego

- Descentralizacion de las acciones de juego en los espacios préximos a las porterias.

- Facilitar la fluidez de juego.

- Mayor dispersion de la accién de juego (mas escenarios para la accion, atencién dispersa).

- Determina el comportamiento estratégico de los jugadores y los equipos en funcién de la zona
en donde se desarrolla el juego (mas cerca, mas lejos de la meta y zonas de rentabilidad tactica
y/o ganancia parcial).

- Aparicion de diferentes orientaciones en la direccidbn del juego: su utilizacion para
adquirir/evitar profundidad (juego a lo largo orientado hacia la meta), verticalidad
(centrado/descentrado respecto a la meta) y amplitud (juego en anchura, mismo lado/opuesto),
el juego a lo largo y ancho, la concentracién (juego en espacio préximo), la dispersion (juego en
espacio lejano), La alternancia (cerca/lejos) y el uso del espacio en funcion de la posesion, o
no, del movil por parte de un equipo (ampliacién/ reduccidén de espacios)

- Favorece la compresién del juego.

- descentralizacién de las acciones de juego en los espacios proximos a las porterias.
- Facilita la fluidez del juego.

- Distribucion de los jugadores por todo el espacio.

- Aumenta el numero de focos de interés.

- Incrementa la complejidad del juego.

- Surgen objetivos propios en la tarea diferentes de especificos del fatbol (gol).
- Mayor concentracion de los jugadores en torno al balon.
- Menos focos de atencion para los jugadores.

- Favorece la comprension del juego.
- Incremento de la complejidad del juego.



Modificaciones
pedagogicas

VARIAR EL SISTEMA DE
PUNTUACION

INTRODUCIR REGLAS
ESPECIALES

MODIFICAR EL SISTEMA
DE RELACIONES ENTRE
LOS PARTICIPANTES

REGLAS

Consecuencias funcionales en el juego

- Facilita la comprension del juego.

- Incrementa la fluidez del juego.

- Aumenta la complejidad del juego.

- Puede facilitar el pensamiento estratégico en el juego.

- Puede facilitar el pensamiento estratégico en el juego.

- Puede ajustar el equilibrio de opciones para todos los jugadores.

- Puede facilitar la eliminacion del espacio de transito.

-  Puede facilitar la calidad de las acciones de
- Incrementa la complejidad del juego.

- Disminuye o incrementa la densidad jugador/espacio.
- Estimula o dificulta la calidad de las interacciones entre jugadores.

los

jugadores.



Modificaciones pedagdgicas

SUPERIORIDAD NUMERICA
(3:1,4:2)

JUEGO CON NEUTRALES

ADICIONALES (3:3+1)

JUEGO  EN
NUMERICA (6:6)

IGUALDAD

JUEGO CON IGUALADAD
NUMERICA Y SITUACIONES
DEL ENTORNO DE
COMPETICION SIMILARES A
LAS REALES: espacio, tiempo,
reglas...

INFERIORIDAD NUMERICA
(4:6, 6:8)

SIN OPOSICION

COMPANEROS/ADVERSARIOS

Consecuencias funcionales en el juego

- Estimula la aparicion de interacciones positivas entre los jugadores.
- Facilita el desarrollo de la fase ofensiva.

- Desequilibrio ataque/defensa.
- Incrementa el tiempo de compromiso motor de los atacantes con el baléon.

- Permite aproximarse progresivamente a una situacion de cooperacion/oposicion
real, disminuyendo las facilidades para el ataque.

- Equilibrio permanente entre el ataque y la defensa

- Especificidad del entorno del juego en el comportamiento de los deportistas.

- Limita la aparicidn de interacciones positivas entre los jugadores.
- Dificulta el desarrollo de la fase ofensiva.
- Desequilibrio defensa/ataque.

- Facilita la relacion jugador-balon.
- Incrementa el tiempo de compromiso motor de los participantes.



Modificaciones
pedagogicas

INCREMENTO
NUMERO

PESO-PERIMETRO

BALON

Consecuencias funcionales en el juego

DEL - Aumenta La fluidez de juego.
- Estimula la maduracién de las percepciones visuales y la toma de decision.
- Incrementa la complejidad del juego.
- Modifica el sistema de interacciones entre los jugadores.
- Incrementa el nimero de focos de atencion de los deportistas.

- Introduce elementos perturbadores en el desarrollo del juego.
- Incrementa la dificultad en la construccion del juego.



Consideraciones pedagdgicas respecto a la implicacion cognitiva del jugador

TIPOS DE CONOCIMIENTO SOBRE LAS ACCIONES

Wall y col (1985)
Wall (1986)

1. Conocimiento declarativo
“El saber que se posee sobre las acciones”

2. Conocimiento procedimental.
“‘comprende los procedimientos que permiten
llevar a cabo una secuencia motora”

3. Conocimiento afectivo.
“‘comprende los sentimientos subjetivos que
los nifios tienen y afiaden, a sus propias acciones”

4. Metaconocimiento sobre las acciones.
“‘conciencia que los sujetos tienen de su propio
conocimiento declarativo, procedimental y afectivo
relacionados con las acciones motrices”

Arnold
(1991)

Conocimiento sobre las acciones

1. “saber como” en sentido débil.
“Persona que es capaz de hacer algo
fisicamente, pero incapaz de describir

lo que acaba de realizar”

- J

2. “saber como” en sentido fuerte.
“Persona capaz de ejecutar con éxito una
Accion y de identificar y describir como la realizo,
explicando como se relacionan medios y fines”



Consideraciones pedagogicas respecto a la implicacion cognitiva del jugador

IMPLICACION COGNITIVA DEL JUGADOR EN SU APRENDIZAJE

MAHLO DEVIS Y PEIRO
(1969) (1992)
a) Crear una situacidn problematica, explicarla, a) descripcion y reglas del juego;

y hacer tomar conciencia a los alumnos.

b) identificacion de aspectos
b) Llevarlos a resolver la situacion problematica v susceptibles de modificacion;

a partir de los conocimientos de que disponen. e ,
C) principios tacticos y posibles

c) Considerar con espiritu critico la solucion practica ) reflexiones de los profesores/as
adoptada. BLAZQUEZ y preguntas a los alumnos/as
. : (1986) sobre los principios tacticos que
c) Accion de juego .
vayan apareciendo durante

y aplicacion .
De las decisiones el transcurso del juego
y que interesen ser resaltados.
Situacion mién de juego
Pedagdgica

2 d) Puesta en comun sobre el grado

de consecucion de lo decidido

Situacion

K Pedagogica
1

b) Observacion y discusion )
sobre organizacion y aspectos tactic e) Propuesta de un nuevo juego o de modificaciones

(intervencion de Profesor/alumnado) con el objeto de paliar las deficiencias surgidas.




DESCRIPCION REPRESENTACION GRAFICA

Juego: “Diez pases en transicion

Dos equipos de 5 jugadores situados en una de las mitades
del campo intentan realizar 10 pases consecutivos sin que el
otro equipo consiga interceptar el baléon. Cuando el equipo X
defensor intercepte un baldn o provoque que el equipo
adversario lo pierda, debera pasar a la otra mitad del campo 4 O
en un maximo de tres pases y continuar alli hasta alcanzar
los 10 establecidos. Cuando se consigan, sacara el otro
equipo desde la linea de fondo y también debera pasar a la O
otra mitad del campo en un maximo de tres pases para <
completar alli sus pases <
Variantes: @)
- Situar metas detras de las lineas de fondo que podran se
alcanzadas en los tres primero pases o al final de los 10.

- El equipo defensor también podra recuperar el balon
tocando el balon.

- El equipo defensor también podra recuperar el balon
tocando al jugador portador del baléon.

Criterios de éxito:

Ataque: traspasar la linea central en un maximo de tres
pases.

Defensa: Recuperar el balon antes de que el equipo
adversario de 10 pases, provocar que este pierda el balén o
gue no pueda dar el cuarto pase en la otra mitad del campo.




ROLES

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE Y/O MEJORA
TACTICA Y/O TECNICA

PROPUESTAS DE REFLEXION

Tener un proyecto de pase
antes de que les llegue el balén,

¢, Qué aspectos han considerado
para emplear diferentes tipos de

® dando importancia al empleo de | pase? ¢ Y para decidir a quién
J.C.B. diferentes tipos de pases y a pasar? ¢Qué hacian después de
desmarcarse después de pasar. | pasar?
Iniciar la defensa nada mas ¢, Qué hacian al perder su equipo el
perder el balon. balén?
Realizar desmarques ¢, Qué tipos de desmarques han
ofreciendo constantemente empleado? ¢Han empleado alguna
O lineas de pase libres, referencia espacial para
J.S.B. preferentemente en profundidad | desmarcarse? ¢ Cuales?
E.C.B. en los tres primeros pases. ¢, Qué hacian al perder su equipo el
Iniciar la defensa nada mas balon?
perder el balon.
Repartir la atencion en todo ¢, Qué hacian para controlar a la vez
A momento entre al adversario a su oponente y al balén? ¢ Qué
J.S.B. gue marcan y el balon. hacian cuando su equipo recuperaba
E.S.B. Iniciar el contraataque nada mas | el balon?
recuperar el balon.
ELEMENTOS ESTRUCTURALES PRESENTES
Balon Meta Compainero | Companeros Adversario Adversarios




La accion de juego en estos deportes constituye una experiencia singular

del jugador y la mayor parte de las veces no consci  ente,

N

REGLAS DE ACCION

“LAS CONDICIONES A RESPETAR
Y LOS ELEMENTOS A TENER EN CUENTA
PARA QUE LA ACCION SEA EFICAZ”
(Gréhaigne y Guillon, 1996)

&

OPCIONES METODOLOGICAS

TRANSMITIR PROMOVER

K CONSIGNAS AUTOCONSIGNAS/
“No ir al suelo” “Abajo hay gol™

“Mejor pasar que conducir” “Los que estan lejos también juegan™

“Decidir antes de recibir™ “Ir al rechace antes del tiro™ “Mejor llegar que estar™



