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1. INTRODUCCION.

La unidad diddéctica que se expone, “juegos colectivos con balén”, comienza
haciendo referencia a los diferentes elementos curriculares del drea de
Educacién Fisica que se determinan en la Orden sobre el Curriculo de la
Educacién Primaria para la Comunidad Auténoma de Aragén, de 9 de mayo
de 2007. Posteriormente, y tras explicitar la contribucién de la unidad a cada
una de las competencias bésicas, se realiza un andlisis de los “juegos colecti-
vos con balén” y su tratamiento en el marco escolar.

La unidad se estructura en dos médulos de aprendizaje: “el gavilén” y “caza-
balones”. Las situaciones de ensefianza-aprendizaje de cada uno de ellos vie-
nen definidas en un modelo de ficha que recoge lo que han de aprender y lo
que han de hacer los alumnos, asi como unas orientaciones diddacticas para el
profesor. En un amplio cuadro de doble entrada se presentan las posibles
conexiones entre cada situacién de ensefianza-aprendizaje y algunos conteni-
dos de cada una de las ocho competencias bdsicas.

Al final del documento se abre la posibilidad de construir un tercer médulo
como continuacién a los dos anteriores.

Si la participacién activa del alumno junto a sus compafieros en el juego es
importante para aprender, fambién serd necesario que reflexione sobre sus
actuaciones para poder extraer las relaciones causa — efecto que mediatizan
la eficacia en sus actuaciones. Ellas, concretadas en reglas de accién, serdn
aprendizajes fundamentales para nuestros alumnos. Se trata pues de que com-
prendan lo que aprenden y reutilicen los conocimientos adquiridos en la prac-
tica del juego.

En el desarrollo de la unidad y mds concretamente en la forma de presentar y
enmarcar las situaciones de ensefanza-aprendizaje, se considera importante
utilizar una metodologia centrada en el alumno que aprende.



2. RELACION CON LOS ELEMENTOS DEL CURRicULO.

Obijetivos Generales del érea.-

4. Adquirir y aplicar principios y reglas para resolver problemas motores y
actuar de forma eficaz, segura y auténoma en la préctica de actividades fisi-
cas deportivas y artistico-expresivas.

6. Participar en juegos y actividades fisicas compartiendo proyectos comunes,
estableciendo relaciones de cooperacién, desarrollando actitudes de toleran-
cia y respeto que promuevan la paz, la interculturalidad y la igualdad entre los
sexos, y evitando, en todo caso, discriminaciones por razones personales, de
sexo, sociales y culturales.

Contenidos.-

Bloque 1. Imagen corporal y habilidades perceptivo motrices.
* Percepcién espacio-temporal.
Blogue 2. Habilidades motrices

* Experimentacién de diferentes formas de ejecucion y control de las habi-
lidades motrices bdsicas: desplazamientos, lanzamientos y recepciones.

* Resolucién de problemas motores sencillos.
Bloque 5. Juegos y Deportes.
* Prdctica de juegos organizados.

* Descubrimiento de la cooperacién y la oposicién con relaciéon a las
reglas de juego.

* Aceptacién de distintos papeles en el juego.

* Comprensiéon de las normas de juego y cumplimiento voluntario de las
mismas

* Reconocimiento y valoracién hacia las personas que participan en el
juego.

* Aceptaciéon del reto que supone oponerse al ofro en situaciones de
juego sin que ello derive en situaciones de rivalidad o menosprecio.

* Confianza en las propias posibilidades y esfuerzo personal en los jue-
gos, con aceptaciéon de las limitaciones personales.

* Valoracién del juego como medio de disfrute y de relacién con los
demds.

Criterios de evaluacién.-

7. Participar en juegos ajustando su accién motriz a las caracteristicas de los
mismos y del entorno de juego.

8. Participar y disfrutar en los juegos respetando las normas y a los comparie-
ros, aceptando los distintos papeles de juego y el resultado.

12. Verbalizar, escribir y dibujar sobre los juegos y su propia experiencia
motriz.



3. CONTRIBUCION A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS BASICAS.

Competencia en comunicacién lingtistica (n° 1)

Adquirir y utilizar del vocabulario especifico de la actividad (ataque, defensa...), de
las habilidades motrices, del material, de los lugares de prdctica...

Describir y comentar una fase de juego, asi como las estrategias utilizadas.

Manifestar a través del lenguaje sensaciones, emociones y pensamientos vivencia-
dos durante el juego. Tomar conciencia de los mismos y comunicarlos para poder
conocer los distintos aspectos que configuran, y a veces condicionan, el aprendi-
zaje.

Sintetizar en frases cortas y cargadas de sentido reglas y principios de accién utili-
zados para resolver las situaciones motrices propuestas. Escribirlas y recordarlas.

Cuidar el uso del lenguaije (no sexista, no discriminatorio), tener en cuenta las opi-
niones de los demds, saber escuchar, saber tomar la palabra en publico haciendo
valer su punto de vista y teniendo en cuenta el de los demds. ..

Enunciar, leer y/o redactar las reglas de juego, o una consigna simple.

Competencia matemética (n° 2)

El marcador y el conocimiento del resultado juegan un papel regulador de las con-
ductas motrices en este tipo de juegos. Los intentos de marca y las pérdidas de
balén, entre otfros, son datos que pueden servir para reflexionar sobre el desarro-
llo de la prdctica de cara a evidenciar la eficacia o no de los proyectos estratégi-
cos aplicados (verificar hipétesis), analizar posibles relaciones entre efectos y cau-
sas, y a reflexionar sobre nociones de probabilidad o suerte.

Las operaciones bdsicas y los sencillos tratamientos estadisticos tales como las
relaciones entre intentos y éxitos, el valor méximo o minimo, o la frecuencia mas
destacada, son frecuentes en las situaciones diddcticas que se plantean durante el
tratamiento de los juegos deportivos colectivos. Estas relaciones pretenden incidir
en principios de gestién tales como la economia, la simplicidad, la pertinencia, las

ganancias y pérdidas. ..

Para materializar el resultado de un juego suelen emplearse marcadores tipo ping-
pong, dbacos o simples anotaciones en una ficha o en la pizarra. La utilizacién e
interpretacion de plantillas de observacién permiten registrar las acciones realiza-
das por cada jugador o por el equipo y a partir de ellas extraer informaciones rele-
vantes de cara a optimizar el aprendizaje.

En estos juegos, el espacio juega un papel fundamental para definir su légica
interna. El alumno se ve obligado a apropiarse y tomar conciencia de las diferen-
tes dreas o zonas del espacio de juego, y a considerar los condicionantes que
cada una de ellas ejerce sobre sus conductas motrices. Habrd zonas de marca o
metas (verticales u horizontales), limites o fronteras, espacios restringidos a deter-
minados roles, o espacios de uso comun (interpenetrados), unas formas u otfras de
terrenos de juego (rectangulares, circulares...) con mayores o menores dimensio-
nes. En ocasiones se suele representar gréficamente el espacio de juego y las evo-
luciones tanto los jugadores como el balén o balones realizan en el mismo, otras
veces se incide en los trayectos mds cortos (la recta) o més largos (curvas) y en las
trayectorias (en campana, tensas...) de los objetos lanzados o golpeados, efc.

El rigor y la precisién, el respeto a la verdad racionalmente establecida, el gusto
por el razonamiento con argumentos cuya validez ha de probarse y la bisqueda
de la certeza a través del razonamiento, son actitudes y valores a los que desde
esta actividad se puede contribuir de forma pertinente; y con ello pasar del pen-
samiento subjetivo al objetivo, a un mayor grado de pensamiento légico-matemd-
tico y a la abstraccién.

Podrdn estimarse medidas de tiempo y longitud. Para medir y utilizar con precisién
la duracién de un intervalo de tiempo podrén emplearse relojes de arena y croné-
metros. Para tratar longitudes podran utilizarse las unidades de medida del siste-
ma métrico decimal (el metro).

Habrd que conocer y operar (sumas, restas) con los ndmeros naturales corres-
pondientes a la cantidad de jugadores, el resultado, los intentos...



Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico (n® 3)

Este tipo de juegos configura uno de los grandes dmbitos de actividad fisica en
nuestra sociedad. Podemos suponer que su tratamiento en el dmbito escolar puede
generar préctica de actividad fisica futura en nuestros alumnos, y con ello facilitar
las repercusiones positivas de ésta préctica con la salud, la calidad de vida y el uso
constructivo del ocio.

Como en todas las actividades de educacién fisica escolar, los alumnos que prac-
tican juegos deportivos colectivos utilizan las conductas motrices para resolver los
problemas que desde éstos se les plantean. La utilizacién de las conductas motri-
ces procura el conocimiento y la comprensién del propio cuerpo, y de su funcio-
namiento, asi como de los efectos que las acciones motrices ejercen en el mundo
fisico. Algunos ejemplos relacionados con los juegos deportivos colectivos son:
describir y comprender la trayectoria de un balén o el choque del mismo cuando
rebota en el suelo (drible) o sobre una pared; observar y apreciar los modos de
desplazamiento en el hombre (marcha, carrera) con o sin objetos; comprender el
papel de los huesos, articulaciones, misculos; comprender la funcién de los 6rga-
nos de los sentidos en el tratamiento de la informacién; identificar las manifesta-
ciones corporales engendradas por el esfuerzo fisico (la aceleracién de los ritmos
cardiaco y respiratorio, la sudoracién y la sensacién de calor); identificar y orien-
tarse en los espacios de juego, en relacién al “sentido” del juego (blanco o meta
a alcanzar, progresién del balén), en funcién de los otros jugadores (compaferos,
adversarios)...

Tratamiento de la informacién y competencia digital (n° 4)

Los datos obtenidos tras la observacién de los juegos (ej. nUmero de intentos, éxi-
tos conseguidos...) podrén expresarse en gréficos, parrillas de observacién y cua-
dros de doble entrada sencillos, de cara a hacer mds comprensible el valor de lo
vivido. Estos datos permitirdn realizar deducciones légicas, razonamientos y rela-
ciones causa — efecto. Los medios informdticos pueden ayudar al tratamiento de
datos.

Los registros en video de algunas situaciones de aprendizaje o las secuencias de
fotos digitales, permiten al alumnado tomar conciencia de sus actuaciones para
validar o no las conductas motrices realizadas y los proyectos de accién estableci-
dos.

Competencia social y ciudadana (n® 5)

Los juegos deportivos colectivos configuran un marco social determinado por la
cooperacién entre comparferos y la oposicién a adversarios. En medio de este
contexto el alumno y el equipo han de realizar estrategias dentro de la légica del
juego para resolver a su favor una relacién de fuerzas mediada por el o los obije-
tos (balones).

La relacién social impuesta por las reglas del juego representa una excelente posi-
bilidad para trabajar esta competencia. La vida en sociedad comporta, al igual
que el juego, el respeto a las reglas de vida colectiva. La valoracién de la necesi-
dad de la regla para el correcto funcionamiento del juego es paralela a la valo-
racién de la norma como garantia del correcto funcionamiento de una sociedad.

Esta actividad de cooperacién-oposicién exige, entre ofras actitudes, respetar al
oponente y a los compafieros, valorar la diversidad, resolver conflictos negocian-
do y dialogando, evaluar las consecuencias de sus actos, sentirse responsable en
relacién a los demds, saber pedir ayuda, actuar con seguridad para uno mismo vy
para los demdés, adoptar actitudes solidarias y saber controlar las emociones que
se suscitan al ganar o perder.

Al establecer en ocasiones estrategias en grupo y determinar papeles, fruto a veces
de decisiones también grupales, el alumno ha de ser consecuente con lo pactado
por un lado y con el papel que él y los demés juegan en el proyecto colectivo por
ofro. La asuncién de roles junto al status que conlleva cada uno y los frecuentes
cambios de rol (defensor, atacante con balén o sin balén) que comportan estas
prdcticas, hace que el alumnado relacione y ajuste sus conductas motrices a cada
rol y, lo que es mds importante, sepa ocupar el papel que le corresponde es estas
situaciones relacionales y sociales; reconociendo los derechos y deberes de cada
uno en los diferentes roles y diferentes funciones (jugador, observador, organiza-

dor...).

En las conductas motrices que propician los juegos deportivos colectivos el profe-
sor puede encontrar excelentes posibilidades para incidir en el desarrollo social y
relacional del alumnado.

Competencia cultural y artistica (n® 6)

Estos juegos muy relacionados con los deportes colectivos permiten apreciar, com-
prender y valorar criticamente las manifestaciones deportivas con las que se rela-



cionan. Asi mismo facilitan las relaciones entre las prdcticas escolares de educa-
cién fisica y las practicas motrices enmarcadas en dmbitos mds especializados
fuera de la escuela (escuelas deportivas de los diferentes deportes colectivos).

Competencia para aprender a aprender (n°® 7)

El tratamiento diddctico de esta actividad en el que a partir de lo vivido y de los
resultados obtenidos, se analiza y se reflexiona sobre la practica para mejorarla,
la misma permite ir adquiriendo unas determinadas formas de aprender que poco
a poco ayudardn en la construccion de esta competencia.

Alo largo de las sesiones los nifios deben emplear métodos para resolver con éxito
las tareas. El alumno que se enfrenta a una situacién nueva de juegos colectivos,
suele actuar inicialmente por ensayo y error (aprendizaje por azar); si conseguimos
que posteriormente actie con cierfo método podré lograrse una ganancia de tiem-
po en el aprender. Tras la reflexién sobre la prdctica el alumno podrd tener en
cuenta las propuestas de actuacién sistematizadas para organizar mejor su actua-
cién. El profesor, por tanto, deberd prever la sucesiéon de diferentes momentos a
lo largo de la sesién para poder comparar lo propuesto y lo realmente realizado,
a través de la observacién.

Propiciar un constante «ir y venim entre la accién y la reflexién, para que el alum-
nado tome conciencia, en los momentos de juego y de no juego, de aspectos rela-
cionados con el sentido y la finalidad de la accién y el efecto de la ejecucién, pare-
ce importante para consolidad esta competencia bésica. Todo ello preservando la
mayor parte del tiempo de las sesiones a prdctica de actividad fisica.

Este proceso cognitivo implica también memorizar las normas y consignas del
juego, asi como las reglas de accién deducidas.

Mejorar de la toma de informacién supone identificar los aspectos relevantes para
su actuacién y fijarse en ellos: localizar los adversarios y los compafieros, los espa-
cios privilegiados, los jugadores-meta, las porterias o metas a alcanzar, los limites
del terreno, etc. Todo esto con el fin de no excluirse del juego, atacar o proteger
la meta, molestar al adversario, proteger y ayudar a un companero, desmarcar-
se...

En los juegos deportivos colectivos, el desarrollo de esta competencia comportaria
pasar de una primera fase inicial de actuacién intuitiva para conseguir el éxito, a
una reflexién sobre la forma de cémo se ha logrado, para tras determinar reglas
de accién construir un proyecto individual de actuacién, y luego participar en un
proyecto colectivo.

Las actuaciones en educacién fisica, y mds concretamente en estos juegos, permi-
ten poder valorar los efectos de las acciones motrices de forma inmediata, ello
posibilita construir y reconstruir con bastante inmediatez proyectos de accién
motriz encaminados a adecuar las conductas motrices a los criterios de éxito de
las situaciones. Este proceso, en ocasiones, se aproxima al propio proceso del
conocimiento cientffico; los hechos y sus efectos, se observan, se identifican y se
comprenden, para luego formular hipétesis, validarlas, argumentarlas y asi poco
a poco ir modelando formas de actuacién elementales basadas en la eficacia.
Estas constituyen los principios y reglas de accién motriz.

Autonomia e iniciativa personal (n° 8)

La toma de decisiones en los juegos deportivos colectivos es bastante importante.
Esta viene determinada por la finalidad de la tarea, y por la incertidumbre que
tanto adversarios como compaferos le originan al alumno actuante.

Al realizar evaluaciones de sus comportamientos bien sea a través de compafieros
observadores o autoevaluaciones, el alumno adquiere un mejor y mdés ajustado
conocimiento de si mismo; lo que le permite afianzar aprendizajes adquiridos y
determinar los que aln no posee, y asi proyectarse de forma mds ajustada.

Cuando el alumno aprende, gana en autonomia personal y se siente mdés a gusto
consigo mismo, su autoestima crece.

Este tratamiento del aprendizaje se da de bruces con propuestas rigidas y estere-
ofipadas de acercamiento a la iniciacién en deportes colectivos basadas en and-
lisis técnicos y técticos, en las que el alumno ha de “amaestrar” sus habilidades
para luego usarlas en el juego colectivo. Desde nuestro punto de vista cobra
mayor sentido permitir al alumno, desde primer momento, que sea auténomo
para tomar iniciativas en el juego de acuerdo con las premisas y las fases del
mismo. Solo asf podremos acompafar a nuestros alumnos en el crecimiento hacia
la autonomia e iniciativa personal.

El logro de la autonomia en educacién fisica también pasa por dominar acciones
moftrices elementales (desplazamientos, lanzamientos y recepciones...) y saber
combinar las mismas con soltura (correr y transportar, correr y botar, recepcionar
moviles desplazandose...).

Nota.- Las referencias a las Competencias Bésicas expresadas en los apartados anteriores
sélo son una propuesta. Cada profesor, segin las situaciones de aprendizaje, su grupo de
alumnos y la metodologia utilizada podré incorporar otros aspectos relacionados con las
citadas competencias.



4. “JUEGOS COLECTIVOS CON BALON” (JCB).

Andlisis de la actividad.

Naturaleza de la actividad JCB.

En los JCB con balén hay que cooperar con compaferos para oponerse colecti-
vamente a uno o a varios adversarios. Normalmente se produce un enfrentamien-
to entre dos equipos “mediado” por uno o varios objetos (balones), con una meta
a atacar y otra a defender, respetando unas reglas. Se trata, para los alumnos del
equipo, de resolver a su favor una relacién de fuerzas en una oposicién colectiva.

En un medio fisicamente estable los problemas que plantean estos juegos al alum-
nado son: adaptarse a unas normas, reconocer compaferos y adversarios, actuar
en el seno de un grupo constituido, decodificar las conductas de sus compaferos
y oponentes para realizar elecciones estratégicas y adaptar sus conductas motri-
ces segun el rol que le toque jugar y la evolucién constante del juego, lo que supo-
ne ajustar la motricidad esponténea y construir una motricidad especifica.

En la propuesta diddctica que se expone se han retenido sélo situaciones de jue-
gos colectivos con balén de desmarque y se han dejado de lado los de contacto y
de golpeo.

La actividad JCB en la escuela. Tratamiento de las situaciones.

- El espacio de juego ha de estar materializado, balizado y adaptado en sus dimen-
siones; para los més pequefios es bueno disponer de un espacio cerrado con pare-
des para evitar las fugas de balones, en este caso las paredes pueden formar parte
del espacio de juego.

- Los resultados se mostraran de forma explicita al final de la partida. Podrén uti-
lizarse dbacos, marcadores tipo ping-pong, nimeros grandes, gomets. ..

- Las porterias o metas a alcanzar estardn adaptadas y se materializardn més por
objetos que delimiten dreas o zonas (colchonetas en el suelo o colgadas de las
espalderas, bancos...), que por lineas.

- Los equipos deben ser equilibrados a fin de preservar la igualdad de los inter-
cambios. Heterogéneos en su composicién pero homogéneos entre ellos, con un
reparto equitativo de chicos y chicas. Cada equipo llevard distintivos que les per-
mitan identificarse rdpidamente: petos, camisetas. Privilegiar mejor la formacién
de pequefios grupos de trabajo para favorecer el tiempo de accién (multiplicar los
terrenos de juego y los equipos).

- El némero de balones u objetos a transportar asi como el de cajas, ha de ser el
suficiente para que las situaciones funcionen; aconsejable que haya al menos un
balén por nifio. Los alumnos ayudan en la instalacién y recogida del material.

- La seguridad:
- Espaciar suficientemente los terrenos de juego.

- Verificar antes del inicio de la actividad el estado de las instalaciones vy el
equipamiento o el atuendo del alumnado.

- Evitar concentrar muchos jugadores en un espacio muy pequefo y evitar los
juegos en los que hay riesgos de choques frontales.

- Procurar que no haya balones sueltos en el espacio de juego.
- La duracién de las situaciones:

- Los alumnos de este ciclo deben poder dedicar un tiempo suficiente para
estructurar sus aprendizajes. La fase de transformacién ha de ocupar el mayor
tiempo en la UD. Tal y como afirma Michaud (2003 a) “solo habré aprendi-
zaje si los alumnos:

- comprenden la finalidad de la tarea y tienen tiempo de construirse una
representacién concreta;

- se apropian del dispositivo, es decir, conocen los elementos que lo com-
ponen y puedan situarse;

- se ejercitan, es decir utilizan los recursos disponibles;

- conocen el resultado de su accién”.



- Es aconsejable no “quemar” situaciones una tras otra. Los nifios necesitan
tiempo para aprender y repetir las situaciones.

- La eleccién de las situaciones:
- Las situaciones de JCB:
- Deben propiciar una relacién de oposicién entre dos grupos.

- Han de ser abiertas y susceptibles de poder modificarse en sus aspectos
organizativos, sin perder la |6gica interna del juego, y asi permitir que los
alumnos puedan obtener éxito en sus tareas y aporten respuestas origina-
les.

- Suelen apoyarse bastante en juegos tradicionales; éstos tienen la venta-
ja de ser conocidos por los nifios y asi poderse practicar rdpidamente. Sus
reglas, poco numerosas, son generalmente simples.

- La finalidad del juego ha de estar clara para los participantes.

- Las reglas o normas han de ser féciles de comprender y de sacarles par-
tido; han de hacer referencia a las posibilidades de marcar, de manipular
los objetos (balones), de relacién entre los participantes (roles y status aso-
ciados) y de utilizacién del espacio.

- El juego debe ser 4gil y permitir la continuidad de las acciones.

- La adecuada gestién de los diferentes roles (atacantes, defensores, organi-
zadores...) hard que la situacién funcione adecuadamente.

Referencias para el profesor.-

Animar y conducir las sesiones.-
- Resituar la sesién en la unidad diddctica.

- Presentar de forma precisa la finalidad del juego, las consignas y los criterios
de éxito concretos y fécilmente identificables. Hacer que los alumnos los refor-
mulen para comprobar su comprensién.

- Tras una primera puesta en préctica de la situacién para que los alumnos se
apropien de la actividad y conozcan su funcionamiento, alternar regularmen-
te tiempos de juego y tiempos de reflexién o intercambio, procurando que en
la sesion exista una duracién importante de actividad motriz. Asf pues se dis-
pondrdn momentos dgiles y répidos de reflexion sobre la préctica para: cons-

tatar el respeto a las normas del juego, de seguridad y convivencia, verbalizar
soluciones y estrategias encontradas, hacer emerger y sistematizar reglas de
accién eficaces utilizadas por los jugadores, etc. Posteriormente habrd que vol-
ver de nuevo al juego para infentar reutilizar lo sistematizado y asf, poco a
poco, ir construyendo aprendizajes desde la accién — reflexién — accién.

- El profesor podrd adaptar las situaciones y los juegos propuestos a las carac-
teristicas y respuestas de sus alumnos, y asi rentabilizar su potencial educativo
y alcanzar los objetivos propuestos. Para ello manejard las variables que
aumentaran o disminuirdn la complejidad del juego, y por tanto su dificultad,
sin modificar la esencia del mismo. Las variables se referirén a: reducir o
ampliar espacios, asignar més o menos efectivos en ataque, limitar o incre-
mentar las acciones asignadas a un determinado rol (por ejemplo permitir o
no el bote del balén con una o dos manos al atacante en los juegos de
gavildn), aumentar o disminuir progresivamente la relacién de fuerzas entre
atacantes y defensores (4 x 3, 4 x 2)... Estas variables permitirdn transformar
los primeros comportamientos observados, sin alterar el placer de jugar y
relanzando su interés.

- En grupos heterogéneos se podrdn modificar los estatus de los jugadores
para dar mds poderes, relacionados con la utilizacién de espacios, o acciones
motrices, u otros, y asi favorecer a aquellos alumnos que se encuentren en
mayor dificultad (Ej. permitir coger el balén con las dos manos para despla-
zarse en lugar de botando con una mano)

- Inicialmente hay que procurar que la situaciéon responda al placer de jugar
de los nifos. Si no es asf, habrd que intervenir para clarificar reglas o modifi-
car aspectos organizativos de la propuesta, a fin de que el juego adquiera su
verdadera dindmica.

- Aceptar un cierfo desconcierto en las primeras fases del juego. La compren-
sién vendrd con la accién.

- Repetir varias veces las mismas situaciones de juego para permitir a los alum-
nos inicialmente comprender la situacién y posteriormente apropiarse de
aprendizajes.

- Procurar que los alumnos pasen por diferentes roles y favorecer los cambios
de rol.

- Sistematizar las reglas de accién descubiertas y trabajadas en clase, para
recordarlas en futuras sesiones (escribirlas en pizarras, carteles, cuadernos...)

- Valorar las iniciativas apropiadas, no aportar soluciones tdcticas (son ellos



los que construyen sus aprendizaijes, el profesor puede ayudarles a reflexionar
y a veces ha de saber esperar); modificar o construir, si es procedente, normas
con los alumnos no con la Unica finalidad de equilibrar el resultado de dos
equipos, sino fundamentalmente para ayudarles a construir y consolidar
aprendizaijes.

- Las situaciones de juegos colectivos es bueno retomarlas en otras sesiones
para que el alumnado vuelva a reutilizar, si cabe con mayor eficacia, los
aprendizajes adquiridos.

- Al finalizar el juego: conocer el resultado a partir de los criterios de éxito
para, en adelante, regular las actuaciones futuras, expresar sentimientos sobre
el placer del juego, los éxitos alcanzados, las dificultades, las sensaciones
motrices (correr rdpido, acelerar, efc.) y las emociones; o proponer nuevas
reglas.

Sobre las acciones motrices.-
- Las acciones motrices mds utilizadas en los juegos colectivos con balén son:
- Para los atacantes:

- desplazamientos (correr y transportar objetos, correr para desmarcarse,
correr para escaparse, Correr y esquivar, correr para pasar, o para tirar ...),

- manipulaciones (conducciones de méviles con o sin artefactos, dribles de
balén...),

- proyecciones y recepciones de objetos (lanzamientos, pases, recepcio-
nes, tiros...).

- Para los defensores:

- desplazamientos (correr y tocar al portador del balén, correr para inter-
ponerse, interceptar para interceptar el balén, ...)

- proyecciones y recepciones de objetos (interceptar y atrapar balones...).

- Estas acciones se adaptan en funcién de los roles y fines perseguidos por el alum-
no que juega, lo que supone: diversificarlas, adquirir acciones mds complejas,
ajustar las que posee a contextos y presiones temporales diferentes (velocidades),
y coordinar varias de ellas (correr y botar, recibir y pararse, recibir y pasar, correr
y pasar, lanzar en movimiento, recibir y correr hacia la meta para marcar...).

- Si bien los juegos permiten poner en prdctica acciones motrices, ellas no deben

convertirse en el “lev motive” de estas actividades; se privilegiard més la evolucién
de la relacion de oposicién que el desarrollo de las denominadas “habilidades
motrices”. Ello no quiere decir que en ocasiones puedan realizarse trabajos mas
concretos sobre algunas de ellas, supeditados a necesidades detectadas en el
juego global, para tomar conciencia de cémo hacer mejor.

- En todo caso los juegos colectivos con balén permiten adquirir, perfeccionar y
enriquecer las acciones motrices. Estas toman sentido en funcién de los fines per-
seguidos por el alumno/a que actta en una situacién global: el juego.

Modelo de aprendizaije.-

El alumnado de este ciclo toma conciencia del efecto obtenido con su actuacién
y, progresivamente, de su desviacién respecto al efecto buscado. Razona sobre lo
que ve, y es capaz de poner en relacién y distinguir: las maneras de hacer y los
resultados. Pasa del conocimiento del resultado de la accién al conocimiento de
la forma de hacer. “Si... entonces...”. Asi construye sus primeras relaciones causa,
efecto; sus primeras reglas de accién.

Segin el modelo “tener éxito y comprender”, expuesto por Michaud (2003 a), el
profesor debe construir las condiciones del éxito para todos los alumnos en una
tarea definida. A partir de este éxito el alumno va a implicarse, con la ayuda de
los otfros, en una reflexion sobre su forma de hacer y su forma de obtener éxito por
comparacién entre diferentes respuestas, extraccién de constantes y variables,
esquemas...

Asf pues, accién y reflexién se construyen simulténeamente. Reflexionar sobre la
accién es fuente de progreso para el alumno. El profesor ayudard a reflexionar
sobre la préctica a sus alumnos a fin de que, poco a poco, vayan sistematizando
reglas de eficacia.

Referencias de progreso.-

(Ver cuadro adjunto)



Juegos colectivos con balon

1°ciclo de Ed. Primaria

Temas de
estudio

Ejes de progreso

. Del nifio que...

al que...

y luego al que...

o

Hacia la construccién de
una estrategia con otros.
La accién colectiva.

- ActGa de forma individual en el seno de un

“al lado de”.

equipo, dentro de una actividad comdn. Juega

- Descubre de la nocién de equipo y de
adversarios.

- Conoce a sus comparieros de equipo pero
no colabora con ellos. A veces se producen
cooperaciones fortuitas con sus compafieros.

- Construye la nocién de cooperacién con los comparieros para
oponerse a los adversarios. Inicia colaboraciones con algunos
miembros del equipo, 2 o 3 jugadores.

- Inicio de organizacién colectiva en el equipo.

- Se desplaza por mimetismo.

- Colabora eficazmente en el rol que le corresponde.

- No es consciente de las estrategias.

- Expresa las estrategias utilizadas.

El espacio

- Usa el espacio de juego limitado a una sola

zona. distintas.

- Utiliza espacios diferenciados, zonas

- Utiliza conscientemente espacios libres y estratégicamente
interesantes.

- Del uso reducido y estereotipado del espacio.

- Al uso racional del espacio.

Nocién de roles.

- Es capaz de realizar juegos con roles no
diferenciados. Todos tienen el mismo rol (E;.
atacantes en “vaciar la caja”).

- Realiza juegos en los que identifica y tiene
un rol. Unos tienen un rol fijo durante toda la|diferentes: atacante o defensor. Reversibilidad de roles; cambios de
partida y ofros otro (atacantes, defensores).
Estatus diferenciados.

- Realiza juegos en el que identifica y tiene alternativamente dos roles

rol. Estatus no diferenciados.

Acciones mofrices

transportar un objeto en la mano).

- Realiza una accién simple (correr, lanzar / recibir sin oposicién...)
- Utiliza pocas exigencias en el uso y transporte del objeto (correr y

- Coordina acciones simples (lanzar y recibir con oposicién, recibir y correr hacia la meta
para tirar, correr para interceptar) y realiza acciones especificas sobre el objeto (mantener
el bote desplazédndose, conducir un objeto).

Toma de informaciones

- Suele ponerse en accién sin tomar informaciones.
- Tiene que parar su progresion para informarse.

- Se informa antes de la accién.
- Toma informacién mientras actéa (mientras se desplaza botando la pelota).

Toma de decisiones

- Trata pocas informaciones para fomar decisiones.

- Maneja un cdmulo de informaciones relevantes para tomar decisiones apropiadas. Tomar
decisiones en la accién y realizar elecciones.

Intencionalidad

- Realiza acciones con escasa o nula intencionalidad.

- Realiza acciones con intencién de ser eficaces.

Continuidad en el juego.

- Realiza esperas largas antes de actuar (“siestas”).

- Realiza esperas cortas y reacciona rdpido.
- Encadena acciones y cambios de rol con rapidez.

El resultado

- Considera el resultado como el Unico fin.

- Lo utiliza como referente de andlisis y progreso.

Movimiento hacia la meta

- Multiplica las trayectorias aleatorias

- Utiliza una trayectoria directa.

Desequilibrar

- Permanece centrado en el objeto

- Identifica los espacios sin adversarios pero no los utiliza adecuadamente.




5. LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad diddctica no se tratan los deportes colectivos en particular, tal y
como existen en la cultura social de referencia (BC, Futbol, BM, etc.). La diversi-
dad de situaciones propuestas y las diferentes adquisiciones que los alumnos
deben aplicar en la préctica de los juegos colectivos seleccionados ha de permi-
tirles, en el futuro, abordar con soltura y éxito los diferentes deportes colectivos ins-
titucionalizados.

Organizacién de la unidad didd4ctica.-
Las situaciones que se exponen se han agrupado en torno a dos médulos de
aprendizaje:

Médulo 1. El gavilén.

Médulo 2. Cazabalones.

Cada médulo puede llegar a constituir una unidad didéctica por separado, de tal
forma que por ejemplo en 1° curso de primaria puede realizarse el médulo 1y en
el 2° curso de primaria el médulo 2, o hacer ambos en 2° curso. Cada profesor
podré organizar y distribuir estos médulos de aprendizaje de acuerdo con su con-
texto e intereses.

Las variantes aportadas en las situaciones permiten adaptar las mismas al alum-
nado. Por ejemplo: aunque el médulo 1 de describe en base al transporte de

balones a través de bote continuado con una mano, perfectamente el profesor de
1° curso puede ver la necesidad de cambiar la forma de desplazamiento por botar
y coger, o transportar el balén debajo del brazo... segin las habilidades motrices
de sus alumnos; o si se trata de alumnado con bastante diversidad, otorgar a unos
y a otros formas de transporte diferentes segin su nivel de habilidad.

Fases de cada médulo de aprendizaje
Cada uno de estos médulos estd compuesto por un conjunto de situaciones orga-
nizadas en fases:

- Fase inicial.- En ella se trata de: descubrir el sentido de los JCB, conocer reglas
de funcionamiento y seguridad, identificar los elementos que configuran la activi-
dad (espacio de accién, material, compaferos, oponentes...), conocerse en la
prdctica. Esta fase inicial consta de dos tipos de situaciones:

a. Una primera compuesta por un “juego simplificado” cuya finalidad es per-
mitir al alumnado acercarse, entrar en la actividad de forma sencilla y conec-
tar la misma con situaciones vividas en cursos anteriores.

b. Una segunda compuesta por un “juego de referencia”, que posibilita cono-
cerse en la actividad y hacer emerger los problemas a resolver que plantean
este tipo de juegos.

Fase inicial Fase de transformacién Fase final
Juego
Juego Juego Situacién de Situacién de Situacién de Situacién de de referencia
simplificado de referencia | Aprendizaje 1 | Aprendizaje 2 | Aprendizaje 3 | Aprendizaje... | y/o situaciones
mds complejas




- Fase de transformacién.- Compuesta por situaciones de aprendizaje cuya funcién
es transformar las conductas motrices del alumnado en este tipo de practicas. Se
tratard de poner en relacién algunos pardmetros de la accién motriz con el resul-
tado, extrayendo reglas de accién para buscar mayor eficacia, y asf entrar en una
dindmica de progreso. En este caso, mejorando el juego de ataque y defensa.

- Fase final.- Se trata de comprobar y aplicar los aprendizajes adquiridos. Habré
que validar las adquisiciones en el o los juegos de referencia, o en otras situacio-
nes mds complejas.

La ubicacién de la unidad en la programacién diddctica

En una programacién por dominios de accién motriz, esta unidad de aprendizaje
se ubicarfa en el dominio 4, el de las situaciones de cooperacién/oposicién en
medio fisico estable.

La duracién de cada médulo dependerd de varios factores. En la presentacién de
cada uno se establece un cierfo nimero de sesiones, pero el profesorado en su
situacién concreta es quien deberd tomar decisiones al respecto.

Objetivos didacticos.

Nos estamos refiriendo a las adquisiciones que el profesor quiere que sus alumnos
hayan logrado al final de la unidad de aprendizaje y que serdn fuente de progre-
so para ellos. Estos objetivos estédn muy relacionados con los aprendizajes funda-
mentales de los juegos y deportes colectivos y mas concretamente con sus princi-
pios de accién u operacionales, que son los que estén en el origen de la accién
motriz de estas actividades.

Serdn referencia de intervencién para el profesor, y por tanto de gran ayuda para
orientar las reflexiones tras las actuaciones de sus alumnos.

Los objetivos didécticos en los juegos colectivos con balén reposan sobre varias
adquisiciones complementarias.

Se han considerado los siguientes objetivos diddcticos:

1.- Identificar su nivel de préctica.

Suele situarse al inicio y al final de los médulos de aprendizaje a fin de cono-
cerse en la actividad y ver los progresos realizados en el tiempo.

2.- Identificar y desempefiar roles diferentes (atacante, defensor)

Ademds de lo afirmado en el enunciado, hay situaciones que obligan a per-
mutar roles de forma constante en el juego (pasar de atacante a defensor y
viceversa, con mucha rapidez; dependiendo si nuestro equipo posee o no el

balén).

3.- Utilizar acciones motrices elementales y coordinar algunas de ellas (correr y
botar, correr y lanzar...) para colaborar con los compafieros y/o oponerse al/a los
adversario/s.

Se trata de controlar individualmente y de forma significativa el balén, en el
contexto real de juego (botar y desplazarse para transportar el mévil, tirar a la
meta...); y de conservar colectivamente el balén (pasar y recepcionar...).

4.- Crear un desequilibrio a su favor.

La dominacién resulta de la creacién ante el otro (jugador adverso, equipo
adverso) de un desequilibrio de fuerzas (en ndmero, en espacio liberado, en
tiempo anticipado) a su favor; la situacién ideal es 1 contra O ante la meta.

5.- Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Se trata de evidenciar las posibles estrategias surgidas en la préctica para sis-
tematizarlas, reutilizarlas y comprobar su eficacia.

6. |dentificar y utilizar espacios que tienen funciones diferentes y orientar su accién
hacia espacios privilegiados (metas).

En este sentido es especialmente relevante “dirigir el movimiento hacia la
meta”. Las acciones serdn mds eficaces cuanto mayor ndmero de comparieros
esté en movimiento hacia la meta a atacar y cuanto menos se inferrumpa este
movimiento.

7.- Comprender y respetar las normas del juego.

Este objetivo se halla inmerso en todas las situaciones descritas aunque no se
haga constar de forma explicita en ninguna de ellas.



6. SITUACIONES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Las situaciones y el orden en el que éstas se describen suponen una cierta conti- Concrecién de las competencias bdsicas en las situaciones de ensefan-
nuidad en los aprendizajes. za-aprendizaje propuestas.-

Cada situacion bien sea de inicio de unidad de aprendizaje, de transformacion y Se ha optado por significar bastantes aspectos relacionados con las competencias
de fin de unidad de aprendizaje, se presenta en una ficha numerada y con un fitu- bdsicas que son susceptibles de trabajarse con las situaciones descritas. El profe-
lo. sorado podrd elegir aquellos contenidos en los que hard mds hincapié en cada

situaciéon; no estdn puestos para que siempre se trabajen todos, sino para que sir-

La descripcién de las fichas de las situaciones viene especificada en el modelo de
van de referente.

ficha adjunto.
(Ver cuadro adjunto)

Modelo de ficha.-
Explicacién de los parémetros que definen el modelo de ficha adoptado.

(Ficha explicativa adjunta)



Objetivo didactico

Se trata del objetivo de la situacion

para el profesor.

Hace referencia a lo que el profesor
intenta hacer construir en el alumno y
que una vez lo haya conseguido, sera

fuente de progreso para él.

Lo que hay que aprender.-

Son las competencias y conocimientos
que intenta trabajar la situacion. Suelen
hacer referencia a:

- las formas y maneras de hacer (princi-
pios y reglas de accion), en ataque, en
defensa.

- identificar las informaciones relevan-
tes que mediatizan y acompafian a la
accion (espacios, resultados, nociones,
conceptos...),

- los saberes sociales (respeto de nor-
mas, asuncion de “roles”...),

- los conocimientos sobre uno mismo:
las acciones motrices que se utilizan al
realizar las tareas que se proponen, el
ajuste de sus acciones en funcion de la
situacién (enriquecimiento de su reper-
torio de acciones motrices elementa-
les), la coordinacion de acciones, el
control emocional...

Ciclo al que
va destinada
la situacion

Nuamero y Titulo
de la situacion

1° CicLo DE PrIMARIA _Fase de transformacidl

Fase de la unidad de aprendizaje
a la que pertenece la situacion

Actividad trabajada

JUEGOS DEPORTIVOS COLECTIVOS

Situacion 3: EL VADO

—3Objetivo didactico
Elegir estrategias individual oly coleclivamente.

Lo que hay que aprender

* Kentificar y lener diferentes roles.

* Kdentificar los pardmetros significativos antes de actuar: espaciales (el trayecto de paso) y tem-
porales (el momento justo para desencadenar la accidn).

* Enriguecer el repertorio de acciones motrices (correr y botar, esquivar, evitar...).

+ Comprender y respetar las normas del juego.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante y defensor.

* Sislemalizar reglas de accién y aplicarlas para ser mas eficaz individualmente y colectivamente
* Actuar en funcidn de ganancias y pérdidas (lo gue gano vy lo que pierdo).

——Jpbservaciones para el profesor
* Jugar varias partidas cambiando de gavilan para realizar cambios de rol y para comenzar a cons-

truir estralegias,

Observaciones para el profesor.-

Indicaciones para enmarcar la situacion,
evaluarla, posibles intervenciones, etc..

+ Pueds realizarss una evaluacion individual con los coleteros

+ A veces los nifios estan cenlrados en el baldn y no loman informacion sobre la posicion del
gavilan para pasar el vado, o se paran con la pelola en las manos para informarse —> Ulilizar varia-
bles.

=3 Preguntas para la reflexién

* Cuél es el papel de los atacantes? jQué deben hacer? ;Qué debe hacer el gavilan?

* (Qué estralegia has ulilizado para pasar el vado?

« ;Dénde hay que colocarse para pasar? ;Ddnde ha de colocarse el gavildn para impedir el paso
por el vado?

Preguntas para la reflexion.-

Son posibles preguntas que pueden plan-
tearse a los alumnos después de un tiem-
po apropiado de practica para ayudarles a

reflexionar sobre lo vivido. El objeto

estas preguntas suele referirse inicialmen-
te a la comprensién de la situacién por
parte del alumno (sus normas, el papel de
cada uno...) y posteriormente a la identifi-

cacion de posibles reglas de accion.

+ iTe has informado antes de pasar? ;Qué cosas has lenido en cuenta?
+ ;Como hay que hacer para pasar el vado con el baldn lo més répido posible? (Ej. no botar altg,
botar y correr)

Paosibles reglas de accién

+ “Cuando el gavilan va al otro lado, entonces paso™
« “Pafa pasar, espero a que alaguemos dos a la vez y separados”. .

Reglas de accion.-

Material -

* Cajas de cartdn con
2 o 3 balbnes mas
gue jugadores de
cada equipo. Gailan

Esquemas o dibujos para
visualizar el dispositivo

+ Pelos de colores ® PO
R

para diferenciar los @
equipos y dos gorras, I

una para cada
gavilan,

. A

vilan

e
Organizacién @ .
+ Unazonadeunos © >
10% 20 metros, o ° \:-\"‘
medio terreno de BC~ © <
a lo ancho (superficie
no peligrasa)
« El terreno se halla dividido en dos mitades a lo largo. En el centro se ubica una zona central,
“el vado”, de unos 4 melros de largo, en la que se ubica el gavilan,
* Dos equipos de 5 alumnos. Uno de ellos es el gavildn y el resto porteadores,
« Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad

* Para los jugadores de campo: transportar el mayor nimero de balones a la caja conlraria sin ser
locados por el gavildn

* Para el gavilan: tocar al mayor nimero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a depo-
silar los balones en la caja de su equipo.

Normas

+ Cuando el juego comienza cada jugador transporta un baldn (y s6lo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior
del campo para transportar otro balén. Asi hasta gue se agota el tiempo de jusgo.

« Cada equipo va por el lerreno asignado para ells (medio campao),

« Para los porteadores: desplazarse haciendo botar la pelota de forma continuada. 3i la pierde
vuelve a acomenzar. Cuando son tocados por el gavilan en “el vado” deben volver a llevar el balén
a su caja y comienzan de nuevo.

« El gavildn sdlo puede tocar a los porteadores o coger su baldn en “el vadg™

Criterios de éxito
- Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida

Variables

- Puede jugarse sin la separacidn longitudinal; con campos interpenetrados.

- Aumentar o reducir la anchura y/o longitud del vado para graduar la dificultad de su paso,

- 8i se alrapa el balon con las dos manos, regresar con el baltn a su caja y comenzar de nueve.
* Colocar dos gavilanes,

= Modificarla forma de transportar el baldn: bolar y coger, con el baldn en las manos... Dar pode-
res & alumnos delerminados.

Definidas segun formulas tales como: Sl... ENTONCES...; o PARA QUE... HAY QUE...; u otras...

de Se exponen algunas como ejemplo, pero pueden sistematizarse otras similares.

(competencias).

Una vez identificadas y sistematizadas las reglas de accion, se trataria de volver de nuevo a realizar la situa-
cién para que los alumnos puedan aplicar las sencillas reglas de accién extraidas con anterioridad, y asi en
este juego de accion-reflexidon-accion-reflexién-accion..., ir construyendo conocimientos y saberes hacer

Lo que hay que hacer.-

Tanto por parte del alumno como
del profesor.

A este apartado corresponderia
toda la columna de la derecha. En
ella se dan los parametros que
definen la situacion: lo que ha de
hacer el alumno (la finalidad de
la tarea), los indicadores de éxito
para el alumno al realizar la tarea
(los criterios de éxito), las nor-
mas y lo que ha de tener en
cuenta el profesor para organizar
la situacion (material, organiza-
cién) y para conducir la misma
(variables)



Concrecién de las competencias bdsicas en las situaciones de ensefianza-aprendizaje propuestas

MODULO 1: "EL GAVILAN" MODULO 2: "CAZABALONES"
1 2 3 4 6 b 2b. 3b 4b 5b 6b 7b 8b 9b
- n > © c 8 3
COMP. | slele el ele e e <12 :]¢
BASICAS Concreciones propuestas g |lss| o s | 2 |ss] 5| & |3 82 | e b g
o (SRS ] Q o] (SIS [} o c 8 o o o © kS el 5] o
L [N > » o [oRe) [=a) -Q Rs) g S > S N o — Q 5
S T o i 3 » T S . g 5 3| 2o g 3 o I+] g
2 c = | S o o — o] S 3 . O K% 3 o S
s o © - el Q o 2 s} S 5 F3 9 Q v} %
> § S § § a o K S8 < g o @
* Reformular la finalidad del juego y sus normas, asi como los criterios de éxito. X X X X X X X X X X X X X X X
* Verbalizar los comportamientos observados en torno al respeto de las reglas del
. X X X X X X X X X X X X X X X
juego.
.| * Explicar los diferentes roles (atacante, defensor, gavilén, observador, cronometrador,
Competencia . X X X X X X X X X X X X X X X
organizador...)
en A . 7
.~ .. | * Enunciary escribir reglas de accién X X X X X X X X X X X
comunicacion - X X - X
Inaist * Comentar las acciones mofrices de los jugadores (lanzar, recibir, botar, tirar...) X X e X X X X X X X X
'ng%mhco * Expresar la estrategia individua o colectival utilizada. X X X X X X X X X X X
(n° 1) * Nombrar los diferentes espacios y su funcién (meta, refugio, drea de juego) X X X X X X X X X X X
* Verbalizar y analizar su propia accién motriz X X X X X X X X X X X X X X X
* |dentificar y formular un problema planteado X X X X X X X X X X X
* Expresar sensaciones y emociones vividos X X X X X X X X X X X X
* Conftar los objetos depositados en su casa al final de la partida, comparar resultados]
. . . X X X X X X X X X X X X X X X
con el ofro equipo y entre varias partidas.
» Conocer intentos, éxitos, pérdidas de balén... X X X X X X X
¢ |dentificar valores méximos y minimos, la frecuencia més destacada... X X X X X X X X X X X
* Manejar instrumentos de contabilidad: dbacos, marcadores de ping-pong, plantillas
. - X X X X X X X X X X X X X X X
Competencia [de observacion. ..
matemdtica | Identificar limites, dreas o zonas, y su relacién con las normas del juego. X X X X X X X X X X X X X X X
(n° 2) * Representar graficamente espacios de juego y posisiciones en el mismo de jugadores
: X X X X X X X X X X X
o trayectos de los mismos.
* Conocer e identificar trayectorias de objetos (balones): en campana, tensas. .. X X X X X X X
* Realizar operaciones matemdticas con resultados obtenidos en el juego: sumas,
X X X X X X X X X X X X X X X
restas...
¢ Estimar medidas de longitud y tiempo. X X X X X X X X X X X
| * Experimentar sensaciones motrices no habituales (velocidad, aceleracién, cambios x X x x x x x X x x x X x x .
Competencia | ¢ direccién, esquiva...)
en el ! . .
o * Descubrir relaciones entre carrera y lanzamiento X X X X X X X X X
conocimiento y L - - -
. ., '|* Comprender el papel de organizacién corporal para ejecutar habilidades motrices:
la interaccién o . X X X X X X X X X X X
recibir, pasar, tirar, botar...
con el mundo
" o
fisico (n° 3) ) ) o B X X X X X X X X X X X
* Comprender el papel de los sentidos (vista) para recibir informacién.




Concrecién de las competencias bdsicas en las situaciones de ensefianza-aprendizaje propuestas

MODULO 1: "EL GAVILAN" MODULO 2: "CAZABALONES"
1 2 3 4 6 b 2b. 3b 4b 5b 6b 7b 8b 9b
> @ > © c a 3
COMP. Concrec stelo felele TeTeTale] el
C
BASICAS oncreciones propuestas g 15s]| s sl 2 lssl 5| &g gl 2] ¢ S I 8
o [SRS S Q S SIS [$] 8 c35| L2 o O c =) 3 o
- g3 S b ©> [es] = s |2 o|l33| 35 S 5 S o
<] [ — o © [l = N o > o o 8 O o N c
. o — ] - o o — o] S 3 . 0 » 2 N
s s M) - o [SEG) 2 o e S F3 o [ o] el
=g g g |3 1= |8 £ |2 O N R
. * Expresar a través de tablas de doble entrada o gréficos sencillos los datos obtenidos
Tratamiento de : 0 ) . X X X X X X X X X X X
o inf _"|de observaciones cuantificadas (intentos y logros por partida...)
a INtermacion e 1ratar los datos cuantificados de los juegos y realizar comparaciones. X X X X X X X X X X X X X
y competencia
digital (n° 4 X X X X X X X X X X X
gita . p Lo -~
e Extraer valores medios o marcas mds frecuentes, méximos o minimos de resultados.
* Nombrar y controlar sus emociones (placer de tener éxito, disgusto de haber
. X X X X X X X X X X X X X X X
perdido...)
* Conocer y respetar las reglas del juego. X X X X X X X X X X X X X X X
.| * Valorar las reglas del juego para que éste pueda funcionar adecuadamente. X X X X X X X X X X X X X X X
Competencia g St R L
ol * Operar eficdzmente en el seno de un equipo respetando la regla colectiva. X X X X X X X X X X X X X X X
socia X
Ldad Y * Conocer roles y las funciones que comportan. X X X X X X X X X X X X X X X
cluaaaana -
o5 * Aceptar los roles que le toca jugar. X X X X X X X X X X X X X X X
n - — ,
( ) * Realizar con eficacia el rol asignado. X X X X X X X X X X X
* Respetar a oponentes y compaiieros X X X X X X X X X X X
* Actuar con seguridad para uno mismo y para los demds. X X X X X X X X X X X X X X X
* Saber ganar, saber perder. X X X X X X X X X X X
Competencia
cultural y |+ Relacionar los JDC con ciertos los juegos deportivos tradicionales y con los deportes X X X X X X X X X X X
. ° )
artistica (n® 6) |colectivos.
* Tras haber jugado y analizado los resultados, determinar los problemas encontradod
. . - X X X X X X X X X X X
Competencia y extraer las extrategias eficaces utilizadas.
derl Identificar las informaciones relevantes para actuar con éxito. X X X X X X X X X X X
ara aprender - - -
P P q * Analizar posibles relaciones entre efectos y causas. X X X X X X X X X X X
a aprender — —— -
IOO 7) * Formular hipétesis (proyectos para actuar con eficacia) y validarlas. X X X X X X X X X X X
( * Enunciar reglas de accién simples en funcién de la finalidad a alcanzar y aplicarlas
o X X X X X X X X X X X
en la prdctica.
, * Tomar decisiones de acuerdo con el desarrollo del juego.
Autonomia e : . ‘ jueg X X X X X X X X X X X X X X X
iniciativa * Realizar elecciones ante alternativas. X X X X X X X X X X X X X X X
o] * Conocer sus comportamientos y resultados iniciales para poder cuantificar
personal  (n ) o iy X X X X
3 posterioemnte los aprendizajes adquiridos.
) * Dominar habilidades para ejecutar con mds eficacia. X X X X X X X X X X X X X X X




7. MODULO DE APRENDIZAJE N° 1

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON
“EL GAVILAN”

1° CicLO DE EDUCACION PRIMARIA

SITUACIONES DE APRENDIZAJE

Alfredo Larraz Urgelés



1° CicLo DE PRIMARIA

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

INTRODUCCION AL MODULO 1. “EL GAVILAN”

* Este médulo utiliza fundamentalmente, para los atacantes, la accién de “botar”.
Esta manipulacién del balén se realiza individualmente y a la par con ofros com-
paferos, con lo cual cada atacante se ve obligado a ajustar sus conductas motri-
ces de ataque segin sus posibilidades y las condiciones del entorno. Los alumnos
tendrén que coordinar acciones para ajustar sus comportamientos motores: correr
hacia delante o hacia atrds y botar, acelerar el bote para pasar rdpida una zona,
frenar la progresién para refugiarse en un aro...

* La duracién estimada de este médulo de aprendizaje oscila entre 10y 12 sesio-
nes de una hora de clase.

1. SITUACIONES DE INICIO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE.

JUEGO SIMPLIFICADO.

Estas situaciones se apoyan en el placer que sienten los nifios pequefios manipu-
lando objetos, es decir, en lo que se refiere a los balones: llevarlos, transportar-
los... Se trata de proponerles juegos en los que el nimero de balones es superior
al nimero de alumnos. Los juegos se desarrollan prioritariamente en espacios
separados. Los roles son idénticos y la actividad de los alumnos es individual, las
acciones son yuxtapuestas en el seno del grupo. Inicialmente los nifios todavia no
se reconocen como grupo y menos aln como equipo; se sittan uno al lado del
otfro. Pero puede construirse eventualmente un inicio de organizacién colectiva del
equipo, a través de una ocupacién del espacio de juego cada vez mds amplia (de
pasar todos junto a la linea de separaciéon de campos tanto para ir como para
venir, a una ocupacién mds amplia del espacio delimitado, o incluso a establecer
espacios para transportar balones y espacios para regresar sin balén).

JUEGO DE REFERENCIA.
El juego propuesto, “los porteadores y el gavildn”, se realiza en espacios interpe-

netrados y establece roles diferenciados: una persona es siempre el gavildn y cua-
tro son porteadores durante la partida. La relacién de oposiciéon da prioridad al
ataque 4x1, pero mediatiza los desplazamientos de los atacantes con al accién
impuesta del bote de balén. El defensor puede desplazarse corriendo y sin impe-
dimentos para tocar a los gavilanes. Pueden establecerse mds o menos zonas
refugio (aros) para modular la relacién defensa - ataque.

2. SITUACIONES DE TRANSFORMACION.

Generalmente los nifios acttan de forma individual en el seno de un grupo y aun-
que inicialmente la estrategia colectiva, si la hay, es fortuita y efimera, poco a
poco suelen sistematizarse estrategias colectivas entre 2 o 3 alumnos.

Los roles son claramente diferentes: se es atacante o defensor. Aunque los ata-
cantes son mayoria (prioridad al ataque). Se mantiene en general la relacién de
oposiciéon 4x1, y en alguna situacion 3x2.

Los espacios de juego suelen dividirse en zonas que son interpenetradas o no (uso
exclusivo de los atacantes). En las zonas interpenetradas por personas de uno y
ofro equipo se posibilita la interaccién directa entre gavilédn/s y atacantes. El espa-
cio del defensor/es estd limitado a una zona.

En las Gltimas situaciones se este fase se restringe el espacio de marca, la meta.
De una meta que esta delimitada por toda la linea de fondo a establecer dos
puertas de reducido tamafio y colocadas una a cada lado de la linea de fondo.

Tanto las puertas, las zonas del terreno de juego, como los vados y los aros refu-
gio permiten modular la relacién entre atacantes y defensor/es.

3. SITUACION FINAL.
La situacién final corresponde al juego de referencia indicado y sélo pretende
comprobar los conocimientos adquiridos y su aplicacién en el juego.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase inicial. Juego simplificado

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 1: VACIAR LA CAJA

Objetivo didactico
Identificar y utilizar espacios que tienen funciones diferentes y orientar su accion hacia espacios
privilegiados (metas).

Lo que hay que aprender

« Identificar los espacios de juego y orientar su accion.

« Utilizar el repertorio de acciones motrices (correr y trasportar).
* Actuar de forma continua.

» Respetar las normas del juego.

Observaciones para el profesor
« Se trata de un juego simple para entrar en la actividad.
« Jugarlo varias veces

o]
; -0
Cajas de /
balones/ - AN
| A& o
- 2
° B
© A
° [ Cajas de
e ” 4+ balones

Panera con fichas al lado

Material.-

» Cajas de carton con abundantes objetos (pelotas o no) para materializar las dos casas.

* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Dos paneras de plastico (o recipiente similar) con abundantes piezas pequefas de juegos, cha-
pas o fichas de juegos de mesa...

Organizacion

» Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa)
« El terreno se halla dividido en dos mitades a lo largo.

« Toda la clase se divide en dos o cuatro equipos.

Finalidad
» Cada equipo debe vaciar los objetos de su caja y llevarlos a la caja del equipo contrario lo antes
posible.

Normas

» Cuando el juego comienza cada jugador transporta un objeto (y sélo uno cada vez) de su casa
a la casa del otro equipo. Cuando lo deposita en la casa contraria, vuelve a buscar el 2° y poste-
riormente el 3°, etc. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

» Cada vez que un jugador regresa a su casa tras depositar un balén en la caja contraria, pasa por
el lateral de terreno de juego y deposita un objeto en la panera de su equipo.

* La partida finaliza al agotarse el tiempo de juego: 30 segundos o 1 minuto.

» Cada equipo va y viene por el terreno asignado para ello, medio campo.

« Al finalizar la partida cada equipo contabiliza los objetos depositados en la panera. Comparar
resultados.

Criterios de éxito
» Haber transportado mas objetos a la caja contraria que el otro equipo al finalizar la partida.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase incial. Juego de referencia

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 2: LOS PORTEADORES Y EL GAVILAN

Objetivos didacticos
Comprender y respetar las normas del juego y a los demas.
Identificar su nivel de practica.

Lo que hay que aprender

« Identificar y tener diferentes roles (porteador, gavilan)

« Identificar y utilizar los espacios que tienen funciones diferentes y la posicion del gavilan para
orientar su accion.

 Enriquecer el repertorio de acciones motrices (correr y trasportar, correr y botar, esquivar, evi-
tar...).

* Actuar de forma continua.

» Respetar las normas del juego.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante hasta llegar a depositar el balén en la caja con-
traria.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
que descubran los problemas a los que se enfrentan en esta primera toma de contacto con un
juego de oposicién modulada.

*» Puede realizarse una evaluacién colectiva del equipo y otra individual (un alumno juega y otro
anota sus resultados).

« El transporte de balones segun el grupo o el alumno concreto, puede realizarse: llevandolos bajo
el brazo, botando y cogiendo, botando con una mano...

+ Sistematizar dificultades y problemas encontrados.

Evaluacion colectiva

Equipo |[Balones trans-|Balones roba-
portados dos

19 Partida
29 Partida

39 Partida

Evaluacion individual

Balones utili- |Balones trans-|Balones roba-
zados portados dos

Alumno

19 Partida
29 Partida

O ‘
Gavilan o

Cajas de O o

balones ® °

O O

° O O Aros-refugio
° Gavilan Cajas de
balones

Material

+ Cajas de cartén con 2 o 3 balones mas que jugadores de cada equipo.

* Petos de colores para diferenciar los equipos y dos gorras, una para cada gavilan.
* De 4 a 6 aros refugio

Organizacion

* Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa)
« El terreno se halla dividido en dos mitades a lo largo.

* Dos equipos de 5 0 6 alumnos. Uno de ellos es el gavilan y el resto porteadores.

« El resto del grupo clase ejerce funciones de: cronometrador, organizacion, observador, arbitro...
» Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad

» Para los jugadores de campo (porteadores): transportar el mayor nimero de balones a la caja
contraria sin ser tocados por el gavilan.

« Para el gavilan: tocar al mayor nimero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a depo-
sitar los balones en la caja de su equipo.

Normas

» Cuando el juego comienza cada jugador transporta un balén (y sélo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior
del campo para transportar otro balon. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

» Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

* Para los porteadores: desplazarse haciendo botar la pelota de forma continuada. Son invulnera-
bles en un aro-refugio. Cuando son tocados por el gavilan en el campo de juego deben volver a
llevar el balén a su caja. Entonces pueden intentarlo de nuevo.

« Para el gavilan: tocar a los porteadores o coger el balén en el campo de juego.

Criterios de éxito
» Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 3: EL VADO

Objetivo didactico
Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

« Identificar y tener diferentes roles.

« Identificar los parametros significativos antes de actuar: espaciales (el trayecto de paso) y tem-
porales (el momento justo para desencadenar la accion).

* Enriquecer el repertorio de acciones motrices (correr y botar, esquivar, evitar...).

» Comprender y respetar las normas del juego.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante y defensor.

» Sistematizar reglas de accioén y aplicarlas para ser mas eficaz individualmente y colectivamente.
* Actuar en funcién de ganancias y pérdidas (lo que gano y lo que pierdo).

Observaciones para el profesor

« Jugar varias partidas cambiando de gavilan para realizar cambios de rol y para comenzar a cons-
truir estrategias.

* Puede realizarse una evaluacién individual con los coleteros.

» A veces los nifios estan centrados en el balén y no toman informacion sobre la posicion del
gavilan para pasar el vado, o se paran con la pelota en las manos para informarse --> Utilizar varia-
bles.

Preguntas para la reflexion

» ¢ Cudl es el papel de los atacantes? ;Qué deben hacer? ;Qué debe hacer el gavilan?

* ¢ Qué estrategia has utilizado para pasar el vado?

+ ;Dénde hay que colocarse para pasar? ;Doénde ha de colocarse el gavilan para impedir el paso
por el vado?

« ¢ Te has informado antes de pasar? ;Qué cosas has tenido en cuenta?

» ;Como hay que hacer para pasar el vado con el balén lo mas rapido posible? (Ej. no botar alto,
botar y correr).

Posibles reglas de accién
» “Cuando el gavilan va al otro lado, entonces paso”.
« “Para pasar, espero a que ataquemos dos a la vez y separados”...

Material.-

» Cajas de cartén con
2 o 3 balones mas °
que jugadores de
cada equipo. Gayilan

+ Petos de colores ® O
para diferenciar los N
equipos y dos gorras,
una para cada
gavilan.

Gavilan

Organizacion ° ®

+ Unazonade unos © ———— G O
10 x 20 metros, o © \s
medio terreno de BC ~ °
a lo ancho (superficie

no peligrosa)

« El terreno se halla dividido en dos mitades a lo largo. En el centro se ubica una zona central,
“el vado”, de unos 3 o0 4 metros de largo, en la que se ubica el gavilan.

» Dos equipos de 5 alumnos. Uno de ellos es el gavilan y el resto porteadores.

* Tiempo de juego: 4 minutos.

=== =

Finalidad

» Para los jugadores de campo: transportar el mayor nimero de balones a la caja contraria sin ser
tocados por el gavilan.

« Para el gavilan: tocar al mayor nimero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a depo-
sitar los balones en la caja de su equipo.

Normas

» Cuando el juego comienza cada jugador transporta un baldn (y sélo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior
del campo para transportar otro balon. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

» Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

» Para los porteadores: desplazarse haciendo botar la pelota de forma continuada. Si la pierde
vuelve a comenzar. Cuando son tocados por el gavilan en “el vado” deben volver a llevar el balon
a su caja y comienzan de nuevo.

« El gavilan solo puede tocar a los porteadores o coger su balén en “el vado”.

Criterios de éxito
» Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida.

Variables

» Puede jugarse sin la separacioén longitudinal; con campos interpenetrados.

» Aumentar o reducir la anchura y/o longitud del vado para graduar la dificultad de su paso.

« Si se atrapa el balén con las dos manos, regresar con el balon a su caja y comenzar de nuevo.
« Colocar dos gavilanes.

» Modificarla forma de transportar el baldn: botar y coger, con el balén en las manos... Dar pode-
res a alumnos determinados.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 4: LAS DOS PUERTAS

Objetivo didactico
Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

« Identificar y asumir diferentes roles.

» Tomar informaciones manteniendo el control de la pelota (posibilidades de ataque, zonas libres
de marcaje, porteria libre, espacios privilegiados, momento oportuno para desencadenar la

accion...)
» Enriquecer el repertorio de acciones motrices (correr y botar, esquivar, evitar...).

» Respetar las normas del juego.
* Realizar elecciones estratégicas como atacante y defensor.
« Sistematizar reglas de accion.

Observaciones para el profesor

+ Jugar varias partidas cambiando de gavilan. Cuando el juego se ha comprendido poner en mar-
cha la autoevaluacion a base de coleteros o brazaletes, o fichas de observacién (un alumno juega
y otro observa).

* A veces puede resultarles dificil controlar el bote del balén con una mano y mirar el espacio al
mismo tiempo; en estos casos permitir el bote con las dos manos, momentaneamente.

Preguntas para la reflexion

* ¢ En qué zona actua cada gavilan?

* ¢ Siempre que veo un aro me refugio en él? ;Cuando es oportuno hacerlo?
 ;Qué estrategia has utilizado para pasar por una de las puertas?

» ;Dénde ha de colocarse el gavilan para impedir el paso por las puertas?

+ ¢ Te has informado antes de pasar? ;Qué cosas has tenido en cuenta?

* ¢;Mientras estabas en un aro-refugio, has mantenido el bote del balén?

Posibles reglas de acciéon

» “Cuando el gavilan esta lejos, avanzo sin refugiarme en los aros”

* “Si el gavilan cubre una puerta, entonces me dirijo a la otra”.

* “Para pasar, espero a que ataquemos dos o mas a la vez’...

» “Cuando uno atrae la atencién del gavilan y éste va a por él, entonces los demas pasamos”
+ “Si boto sin mirar el balén, puedo ver siempre lo que hace el gavilan y asi salgo antes”

Material.-
* Cajas de cartén con 2 o A
3 balones mas que juga-
dores de cada equipo. A

» Petos de colores para Q
diferenciar los equipos y —° Q
dos gorras, una para
cada gavilan.

Organizacion \
* Una zona de unos 10  °

x 20 metros, dividido en A
2 zonas (segun grafico);
En una de ellas esta el A A
gavilan de un equipo y
en la otra el del otro. Al
final de cada campo se ubican dos puertas sefializadas por conos, una a cada lado.

* Se establecen 2 equipos de 5 jugadores cada un; 1 de ellos es el gavilan y el resto porteadores.
 Tiempo de juego: 4 minutos.

of ©

Aros-refugio A

Finalidad

« Para los jugadores de campo: transportar el mayor numero de balones a la caja contraria sin ser
tocados por el gavilan y manteniendo el bote del balon.

» Para los gavilanes: tocar al mayor numero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a
depositar los balones en la caja de su equipo.

Normas

» Cada gavilan actia en medio terreno, pueden tocar a los jugadores contrarios que intentan cru-
zar por su terreno o al balén, excepto si estan en los aros-refugio.

» Cuando el juego comienza cada portador transporta un balén (y sélo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior del
campo para transportar otro balén. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

* Los portadores: han de desplazarse por las zonas de juego manteniendo el bote del balén con
una mano, son invulnerables en la mitad del campo y en los aros refugio del campo en el que se
encuentra el gavilan adverso. Han de pasar por una de las dos puertas del final del recorrido para
poder depositar el balén en la caja contraria; si le gavilan le toca a él o a su baldn, o sale de los
limites, o pierde el balén, debe volver a llevarlo a su caja y desde alli podra realizar una nueva sali-
da.

Criterios de éxito
» Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida.

Variables

» Aumentar o reducir la anchura de las puertas y/o a separacién entre ellas.

» Modificarla forma de transportar el balon: botar y coger, con el balén en las manos... Dar pode-
res a alumnos determinados.

« Jugar con dos gavilanes por equipo, uno en cada mitad de campo.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 5: LOS DOS GAVILANES

Objetivo didactico
Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

« Identificar y asumir diferentes roles.

» Tomar informaciones manteniendo el control de la pelota (posibilidades de ataque, zonas libres
de marcaje, porteria libre, espacios privilegiados, momento oportuno para desencadenar la

accion...)
* Enriquecer el repertorio de acciones motrices (correr y botar, esquivar, evitar...).

» Respetar las normas del juego.
* Realizar elecciones estratégicas como atacante y defensor.
« Sistematizar reglas de accion.

Observaciones para el profesor

« Jugar varias partidas cambiando de gavilan para realizar cambios de rol y para comenzar a cons-
truir estrategias. Cuando el juego se ha comprendido poner en marcha la autoevaluacién a base
de coleteros o brazaletes, o fichas de observacion (un alumno juega y otro observa).

* A veces puede resultarles dificil controlar el bote del balén con una mano y mirar el espacio al
mismo tiempo; en estos casos permitir el bote con las dos manos, momentaneamente.

Preguntas para la reflexion

+ ;Cudl es el papel de los atacantes? ;Qué deben hacer? ;Qué han de hacer los gavilanes?

* ;Qué estrategia has utilizado para pasar por una de las puertas?

+» ;Dénde ha de colocarse el gavilan para impedir el paso por las puertas?

+ ¢ Te has informado antes de pasar? ;Qué cosas has tenido en cuenta?

+ ; Qué has hecho mientras estabas en la zona central? ; Es interesante refugiarse en la zona cen-
tral, aunque el gavilan esté lejos?

Posibles reglas de accion

» “Si el gavilan cubre una puerta, entonces me dirijo a la otra”.

* “Para pasar, espero a que ataquemos dos o mas a la vez’...

* “Cuando uno atrae la atencién del gavilan y éste va a por él, entonces los demas pasamos”

« “Para mirar dénde esta el gavilan sin que se me escape el balon, he de botar sin mirar al balén”

Material.- Lemmmmmm——— e - S
» Cajas de cartéon \

con 2 o 3 balones

mas que jugadores = .| A ol %
de cada equipo. |
+ Petos de coloresv
para diferenciar los
equipos y cuatro I
gorras, una para
cada gavilan.

Gavilan
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Gavilan

Organizacion

* Una zona de unos
10 x 20 metros, divi- A
dido en 3 zonas
(segun grafico); dos de juego y una central de refugio, bastante mas estrecha. Al final de cada
campo se ubican dos puertas sefializadas por conos, una a cada lado.

» Se establecen 2 equipos de 6 jugadores cada un; 2 de ellos son gavilanes y el resto porteado-
res. Paralelamente puede realizarse otra partida con otros dos equipos.

» Tiempo de juego: 4 minutos.

Zona refugio
Q
o
g

Finalidad

* Para los jugadores de campo: transportar el mayor nimero de balones a la caja contraria sin ser
tocados por el gavilan y manteniendo el bote del balon.

» Para los gavilanes: tocar al mayor numero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a
depositar los balones en la caja de su equipo.

Normas

« Para los gavilanes: cada gavilan actua en medio terreno, pueden tocar a los jugadores contrarios
que intentan cruzar por su terreno o al baldn, excepto si estan en la zona - refugio.

» Cuando el juego comienza cada portador transporta un balén (y sélo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior
del campo para transportar otro balén. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

« Los portadores: han de desplazarse por las zonas de juego manteniendo el bote del balén con
una mano, son invulnerables en la zonas refugio (aunque en ella han de mantener el bote), han
de pasar por una de las dos puertas del final del recorrido para poder depositar el balén en la caja
contraria; si le gavilan le toca a él o a su baldn, o sale de los limites, o pierde el balén, debe vol-
ver a llevarlo a su caja y desde alli podra realizar una nueva salida.

Criterios de éxito
» Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida.

Variables

» Aumentar o reducir la anchura de las puertas y/o a separacién entre ellas.

» Ensanchar o estrechar el terreno de juego.

» Modificarla forma de transportar el balén: botar y coger, con el balén en las manos... Dar pode-
res a alumnos determinados.

* Ubicar mas o menos aros-refugio para los portadores en el terreno de juego.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase Final. Juego de referencia

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacién 6: LOS PORTEADORES Y EL GAVILAN

Objetivo didactico
Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

* Realizar acciones motrices eficaces en cada rol.

« Identificar la posicién del gavilan y de los aros-refugio antes de desencadenar su accion.

« Utilizar el repertorio de acciones motrices (correr y trasportar, correr y botar, esquivar, evitar...).
* Actuar de forma continuada, ajustando el tiempo de parada en los aros-refugio en funcion del
desarrollo del juego.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante hasta llegar a depositar el balén en la caja con-
traria.

* Elaborar estrategias de ataque entre 2 o 3 para superar al gavilan (crear superioridad numérica
y usarla apropiadamente)

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
que descubran los problemas a los que se enfrentan en esta primera toma de contacto con un
juego de oposicion modulada.

* Puede realizarse una evaluacion colectiva del equipo y otra individual (un alumno juega y otro
anota sus resultados).

« El transporte de balones segun el grupo o el alumno concreto, puede realizarse: llevandolos bajo
el brazo, botando y cogiendo, botando con una mano...

« Constatar progresos y aprendizajes adquiridos.

« Sistematizar reglas de accion utilizadas.

Evaluacion colectiva

Equipo [Balones trans-|Balones roba-
portados dos

19 Partida
2 Partida

39 Partida

Evaluacion individual

Balones utili- |Balones trans-|Balones roba-
zados portados dos

Equipo

19 Partida
29 Partida

o

il4 °

Cajas de O Gavilan .
balones ® Q °

O O :
° O O Aros-refugio

Gavilan

Cajas de
balones

Material.-

» Cajas de carton con 2 o 3 balones mas que jugadores de cada equipo.

 Petos de colores para diferenciar los equipos y dos gorras, una para cada gavilan.
» De 4 a 6 aros refugio

Organizacion

» Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa)
« El terreno se halla dividido en dos mitades a lo largo.

» Dos equipos de 5 o0 6 alumnos. Uno de ellos es el gavilan y el resto porteadores.

« El resto del grupo clase ejerce funciones de: cronometrador, organizacion, observador, arbitro...
» Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad

» Para los jugadores de campo (porteadores): transportar el mayor nimero de balones a la caja
contraria sin ser tocados por el gavilan.

« Para el gavilan: tocar al mayor nimero de jugadores contrarios y evitar asi que lleguen a depo-
sitar los balones en la caja de su equipo.

Normas

» Cuando el juego comienza cada jugador transporta un balon (y sélo uno cada vez) de su caja a
la del otro equipo. Cuando lo deposita en la caja contraria, vuelve a su caja por la parte exterior
del campo para transportar otro balon. Asi hasta que se agota el tiempo de juego.

» Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

« Para los porteadores: desplazarse haciendo botar la pelota de forma continuada. Son invulnera-
bles en un aro-refugio. Cuando son tocados por el gavilan en el campo de juego deben volver a
llevar el baldn a su caja. Entonces pueden intentarlo de nuevo.

« Para el gavilan: tocar a los porteadores o coger el balén en el campo de juego.

Criterios de éxito
» Tener menos balones en su caja que el equipo contrario al finalizar la partida.
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1° CicLo DE PRIMARIA

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

INTRODUCCION AL MODULO 2. “CAZABALONES”

* Este médulo utiliza fundamentalmente, para los atacantes, las acciones de
“pasar y recibir”. Estas situaciones requieren por lo menos un comparfiero que
pase y otro que reciba el balén. La progresién del balén para acercarse a la meta
o para atravesar una zona en presencia de defensor/es, sélo podrd hacerse a
través de estas interacciones.

* En todas las situaciones existe interaccién motriz directa de cooperaciéon y opo-
sicién, menos en el juego simplificado que sélo existe de cooperacién.

* Los atacantes con balén (PB) se verén obligados a tomar informaciones rele-
vantes y a utilizar criterios de eficacia para decidir a quien pasar. Los atacantes sin
balén (NPB) también tendrdan que tomar decisiones para recibir en el lugar apro-
piado. Y los defensores procurardn interrumpir los pases cubriendo las posibles
trayectorias del balén, considerando la ubicacién del binomio pasador-receptor.
* Los alumnos tendrdn que coordinar acciones (correr para recibir... ) y ajustar sus
comportamientos motores a las intenciones propuestas (modificar la forma del
lanzamiento segun la posicién del defensor...)

* El denominado “JUGADOR-META" es el blanco, la meta o la porteria a alcan-
zar. Este jugador puede modificar su posicién constantemente, lo que le obliga a
tomar decisiones sobre dénde colocarse para recibir el pase final en las mejores
condiciones.

* La duracién propuesta para este médulo de aprendizaje puede oscilar entre 10
y 12 sesiones de una hora de clase.

1. SITUACIONES DE INICIO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE.

JUEGO SIMPLIFICADO.

La situacién descrita, “pasar balones”, incide en el hecho de pasar y recibir sin
oposicién directa de adversarios. El juego se desarrolla en espacios separados.
Los roles son idénticos y la actividad de los alumnos es de colaboracién.
Eventualmente puede construirse un inicio de organizacién colectiva del equipo,
realizando una ubicacién organizada en el espacio de juego.

JUEGO DE REFERENCIA.

El juego propuesto, “el cazabalones”, con una estructura parecida al juego de
referencia del otro médulo (“el gavilan”) se realiza en espacios interpenetrados y
establece roles diferenciados: una persona es siempre el cazabalones y cuatro son
jugadores de campo. portadores durante la partida. La relacién de oposicién da
prioridad al ataque 4x1, pero esté mediatizada por la no posibilidad de despla-
zarse con el balén en las manos, con lo cual para avanzar hay que realizar pases
sucesivos entre los atacantes sin que el defensor los intercepte.

2. SITUACIONES DE TRANSFORMACION.

Generalmente los nifios acttan de forma individual en el seno de un grupo y aun-
que inicialmente la estrategia colectiva, si la hay, es fortuita y efimera, poco a
poco suelen sistematizarse estrategias colectivas entre 2 o 3 alumnos.

Los espacios de juego se divididen en zonas que pueden ser interpenetradas (uso
de los dos equipos) o no (uso exclusivo de un equipo). En las zonas interpenetra-
das por personas de uno y ofro equipo se posibilita la interaccién directa entre
cazabalone/s y atacantes. Los espacios separados por zonas exigen la perma-
nencia en las mismas tanto de atacantes como defensores; en otras ocasiones los
defensores han de permanecer en zonas fijas, mientras que los atacantes han de
ir atravesando las diferentes zonas de defensores hasta dar el pase definitivo al
“lugador-meta”.

Los roles son claramente diferentes: se es atacante o defensor.

Suele priorizarse la superioridad numérica al ataque.

3. SITUACIONES FINALES.

El juego de referencia vuelve a jugarse en esta fase del médulo y ademds se incor-
pora una situacién més compleja “balén a la casa”. Esta permite en las dos zonas
centrales la permuta de roles (atacante y defensor) y la interaccién directa tanto
de cooperacién como de oposicién.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase inicial. Juego simplificado

Situacion 1b: PASAR BALONES

Objetivo didactico
« Identificar y utilizar espacios que tienen funciones diferentes y orientar su accion hacia espacios
privilegiados (metas).

Lo que hay que aprender

» Encadenar acciones elementales: recibir y pasar balones, desplazarse para recibir.
« Identificar los espacios de juego y progresar hacia delante.

* Actuar de forma continua.

» Coordinar sus acciones con las de los demas.

» Conocer la organizacion general del juego y aplicar las normas del mismo.

» Tomar informacion del trayecto del balén.

Observaciones para el profesor

» En una clase de unos 20 alumnos pueden hacerse 4 equipos y paralelamente pueden funcionar
dos partidas a la vez.

* Se trata de un juego simple para entrar en la actividad en el que los alumnos han de cooperar a
través de acciones motrices elementales (lanzar y recibir) para superar al equipo contrario.

+ Jugarlo varias veces

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

PRIt S
o e e &
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cor e Lot e ot
balones °
de los oe's% so%es| | de los
cuadrados| O circulos
R - —_—— H
. JEPEELL o O > )~\ i
Casa de los @ S ,——"O_ A B Casa de los
cuadrados \O - X )(b) circulos
Material.-

 Cajas de carton con abundantes balones variados .
« Petos de colores para diferenciar los equipos.
» Un marcador tipo tenis de mesa por equipo.

Organizacion

* Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa)
« El terreno se encuentra dividido en dos mitades a lo largo. En sus extremos se hallan dos
zonas denominadas “casas” que ocupan todo lo ancho del campo y son de un metro de largo,
en las cuales estan las cajas con los balones.

 Equipos de 6 personas (los cuadrados y los circulos).

« Igual numero de balones en cada caja antes de empezar.

« Tiempo de juego: 2 minutos.

Finalidad
» Cada equipo debe llevar lo mas rapido posible el mayor nimero de balones a su caja.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de cada equipo, que se encuentra en la casa contraria,
jugador (a), coge un balén (y sélo uno cada vez) de la caja contraria y lo envia de compafiero a
compafiero hasta que llega al jugador que esta en su casa, jugador (b). Este jugador deposita el
balén en su caja y hace constar en el marcador el éxito conseguido. El balén ha de pasar por las
manos de cada jugador del equipo por lo menos una vez.

« El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el baldén en las manos, so6lo puede enviar-
lo a un companiero.

» Cuando el balén puesto en juego llega a las manos del jugador (b) y lo deposita en su casa, el
jugador (a) puede coger otro balén de la casa contraria y ponerlo en juego, y asi sucesivamente
hasta el final de la partida.

» Cuando un baldn cae al suelo se aparta del terreno de juego.

Criterios de éxito
» Haber depositado en su caja mas balones que el equipo contrario en la suya.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase incial. Juego de referencia

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 2b: EL CAZABALONES

Objetivos didacticos
* Identificar su nivel de practica.

Lo que hay que aprender

* Apreciar sus propios recursos.

« Identificar y tener diferentes roles (jugador de campo, cazabalones, jugador-meta)

« Identificar y utilizar el espacio y la posicion del cazabalones para orientar su accion.

+ Enriquecer el repertorio de acciones motrices (lanzar y recibir, desplazarse para recibir, interceptar...)
* Actuar de forma continua.

» Comprender y respetar las normas del juego.

» Desempefiar el rol de observador.

* Descubrir el momento oportuno para actuar.

+ Coordinar su accién con la de los demas.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
que descubran los problemas a los que se enfrentan en esta primera toma de contacto con un
juego de oposiciéon modulada.

* Puede realizarse una evaluacion colectiva del equipo en base a la plantilla adjunta.

» Sistematizar dificultades y problemas encontrados.

* Si es posible, por el nimero de alumnos, jugar 4 equipos en dos terrenos de juego. Si existie-
ran tres equipos, uno de ellos puede realizar funciones de: cronometrador, organizacion, obser-

Caja de balones atrapa-
dos por el cazabalones.
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Evaluacion colectiva

Equipo Intentos Balones Balones Balones
realizados | transportados perdidos robados
19 Partida
29 Partida

Material.-

* 2 Cajas de carton con igual niumero de balones, de 10 a 12 en cada una.

+ 2 Cajas vacias, una a cada lado del campo.

* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Un marcador tipo tenis de mesa o un abaco por equipo, para contar los balones que deposita
cada equipo en su caja.

Organizacion

* Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa).
* El terreno se halla dividido en dos mitades idénticas a lo largo.

* Dos equipos de 5 o 6 alumnos: los azules y los rojos. Un jugador de cada equipo es el “caza-
balones” que se coloca en el campo adverso, otro es el jugador-meta que se coloca en la casa
del equipo; el resto son jugadores de campo.

* Tiempo de juego: 4 minutos.

» Cada equipo debe, lo mas rapidamente posible, llevar el mayor nimero de balones a su jugador-
meta en presencia de un adversario (el cazabalones).

 Para el cazabalones: tocar al mayor numero de balones contrarios y evitar asi que lleguen al
lugar de destino.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de cada equipo (a), el que se encuentra mas cerca de la
casa contraria, coge un balén de ésta (y sélo uno cada vez) y lo envia para que pase por los com-
pafieros hasta que llegue al jugador-meta.

« El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, sélo puede enviar-
lo a un compainiero.

» Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

» Cuando el balén puesto en juego llega a las manos del jugador-meta (b) lo deposita en su caja
y hace constar en el marcador el éxito conseguido. El equipo puede poner otro en funcionamien-
to, y asi hasta que concluya el tiempo.

» Cuando un baldn cae al suelo se aparta del terreno de juego.

» Para el jugador-meta.- Recepcionar en su casa los balones que le envian sus comparieros y con-
tabilizar los balones recibidos.

» Para el “cazabalones”.- Intentar recuperar un baldn, tocandolo. Una vez tocado coloca dicho
balén en la caja que se encuentra en el exterior de su zona. Estos balones se sumaran, al final de
la partida, a los de su equipo.

Criterios de éxito
» Haber depositado mas balones en su caja que el otro equipo.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

Situacion 3b: CAZABALONES EN EL VADO

Objetivos didacticos
Crear un desequilibrio a su favor.

Lo que hay que aprender

» Descubrir el momento y los espacios oportunos para actuar.

» Modificar la amplitud, la velocidad, la frecuencia de sus acciones para superar al adversario
» Comprender y respetar las normas del juego.

+ Coordinar su accion con la de los demas.

* Apreciar trayectorias del lanzamiento.

* Progresar hacia delante.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
comenzar a construir una estrategia.

A veces es interesante que juegue media clase mientras que la otra mitad observa las estrate-
gias utilizadas y luego las comenta.

Preguntas para la reflexion

+ ¢ Cudl es el papel de los atacantes? ;Qué deben hacer?

« Para los atacantes: ; Qué hay que tener en cuenta para que el defensor no toque el balén?

¢ Qué estrategias habéis utilizado para que el balén pase el vado y sea atrapado por un com-
pafiero?

« Para el cazabalones: ¢ Cual es su papel? ;Qué tendra que hacer para tocar el balén?

Posibles reglas de accion

* Para el atacante: “Si el cazalones se encuentra frente a mi y me impide lanzar el balén al otro
lado del vado, paso rapidamente a mi compafiero de al lado para que él lo lance”.

* Si soy cazabalones, “para tocar el balén es mejor que me coloque entre el que lanza y el que
recoge”

+ Si soy atacante sin balén (NPB), “busco espacios de delante para que mi compariero con balén
(PB), pueda pasarme la pelota y asi ganar terreno y tiempo”

Caja de balones atrapa-

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Material.-
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« El terreno se halla dividido en dos mitades idénticas a lo largo.

» Dos equipos de 6 alumnos: los circulos y los cuadrados. Un jugador de cada equipo es el “caza-
balones” que se coloca en el vado del campo adverso. Dos jugadores de cada equipo utilizan la
zona 1y 3 la zona 2, durante toda la partida.

» Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad
» Para los atacantes: hacer progresar lo mas rapidamente posible el balén de la casa adversa a la
propia. Para el cazabalones: tocar el mayor nimero de balones de los atacantes.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de cada equipo (a), el que se encuentra mas cerca de la casa
contraria, coge un balén (y solo uno cada vez) y lo pone en juego. Los atacantes deben utilizar un
pase preciso para lograr que el balén avance y atraviese la zona del “vado” sin que sea tocado por
el cazabalones vy sin que salga de la zona de su equipo.

« El defensor (cazabalones) intenta tocar el balén, cuando lo logra el balon se deposita en su caja ubi-
cada en el exterior de su zona. Estos balones se sumaran, al final de la partida, a los de su equipo.

« El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, sélo puede enviarlo a
un compariero.

« Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

» Cuando el balén puesto en juego atraviesa todo el campo y llega a manos de un jugador dentro de
su casa, éste lo deposita en su caja y contabiliza el éxito en el marcador. Entonces el equipo puede
poner otro en funcionamiento, y asi hasta que concluya el tiempo.

« Cuando un baldn cae al suelo se aparta del terreno de juego.

Criterios de éxito
» Haber depositado en su caja mas balones que el equipo contrario en la suya.

Variables
» Ampliar el vado para dificultar la tarea, o reducirlo para facilitarla.
» Permitir el pase picado (con bote en el suelo) para que el balén atraviese el vado.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 4b: PASAR BALONES EN EQUIPO

Objetivos didacticos
« Utilizar acciones motrices elementales y coordinar algunas de ellas (recibir y pasar, desplazarse
para recibir...) para colaborar con los compaferos y/o oponerse al/a los adversario/s.

Lo que hay que aprender

« Corregir y adaptar su gesto (forma de lanzar, trayectoria...) en funcién del resultado obtenido.
* Coordinar acciones de desplazamiento / lanzamiento / recepcion.

» Coordinar su accion a la de los demas.

» Tomar informacion sobre su propia posicion, la de los comparieros y adversarios.

» Conocer el aspecto organizacional de la regla.

* Actuar de forma continuada.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
comenzar a construir una estrategia.

* Es interesante que jueguen dos equipos y que otro esté ejerciendo las funciones de: organiza-
cién (recoger los balones excluidos), anotador (balones puestos en juego, perdidos, transportados
de cada equipo), observador de estrategias que luego comentara.

» Con los datos y observaciones formular preguntas y extraer reglas de accién.

Preguntas para la reflexion

* ¢ Qué accion puede hacer el portador del balén con él? ; Cuando se puede poner otro balén en
juego?

+ Si veo que no puedo pasar el balén a los compaferos del otro lado, ¢qué puedo hacer?
* ¢ En qué lugar es mejor ponerme para lanzar? ;y para recibir?

+ ¢ Que hay que hacer para que el balén progrese rapidamente?

+ ¢ Qué puedo hacer para evitar que la pelota caiga al suelo cuando la recibo?

+ ;Donde he de colocarme cuando no tengo la pelota?

+ Antes de pasar a un compariero de otra zona ¢qué he de tener en cuenta?

* ¢A quién he de lanzar la pelota?

+ ¢ Como puedo lanzar la pelota?

Posibles reglas de accién

* Lanzo la pelota al compafiero de otra zona cuando entre él y yo no hay ningun adversario que
tape el pase.

* Para lanzar es mejor ponerme proximo a la zona que ha de pasar el balon.

+» Si me pongo lejos para recibir, seguramente el balén se me caera al suelo.

* Si queremos ir rapido pasandonos la pelota no hay que perder tiempo (“no echar siestas”).

« Para recibir mejor, he de mirar la pelota cuando viene y preparar las manos para atraparla...

hdor
ota

Material.-

* 2 Cajas de carton con igual nimero de balones una en cada casa.
* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Un marcador tipo tenis de mesa o un abaco por equipo.

Organizacion

» Un espacio de unos 6 x 30 metros.

« El terreno se halla dividido en ocho zonas.

* Dos equipos de 7 alumnos: los circulos y los cuadrados.
* Tiempo de juego: 1,30 minutos.

» Cambiar de roles.

Finalidad
» Hacer progresar el balén con la ayuda de pases, de zona en zona, hasta que llegue al jugador-
meta que lo recepciona.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de cada equipo de la zona 1, el que se encuentra mas
cerca de la caja contraria (a), coge un balén (y so6lo uno cada vez), lo pone en juego y lo envia
a sus comparieros de la zona 2, que a su vez deben enviarlo a sus compaferos de la zona 3.
Estos ultimos han de lanzar el baldn al jugador-meta, que esta en su casa.

« El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balon en las manos, sélo puede enviar-
lo a un compafiero.

» Cuando el baléon puesto en juego atraviesa todo el campo y llega a manos del jugador-meta,
éste lo deposita en su caja y contabiliza el éxito en el marcador. Entonces es cuando el equipo
puede poner otro en funcionamiento, y asi hasta que concluya el tiempo.

» Cuando un baldn cae al suelo se aparta del terreno de juego.

Criterios de éxito
» Haber depositado en su caja mas balones que el equipo contrario en la suya.

Variables

» Aumentar o reducir la anchura o longitud de los campos.

» Cada equipo puede poner en juego varios balones a la vez.
» Aumentar o disminuir el tiempo de juego.

Alfredo Larraz Urgelés.  Diciembre 2009



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 5b: UNOS PASAN Y OTROS CAZAN

Objetivos didacticos
* Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

» Tomar informacion sobre los desplazamientos y la colocacion de los jugadores (adversarios y
compaferos)

 Coordinar su accion a la de los demas. Organizarse entre varios (dos o tres) para ser mas efi-
caces.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante para superar a los defensores.

* Descubrir el momento oportuno para actuar.

« Ajustar su accion en funcion de los adversarios.

* Gestionar los roles y las acciones que los caracterizan.

* Respetar las normas del juego y a los compafieros.

Observaciones para el profesor

« Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego.

* Es interesante que jueguen dos equipos y que otro esté ejerciendo las funciones de: organiza-
cion (recoger los balones excluidos), anotador (balones puestos en juego, perdidos, transporta-
dos de cada equipo), observador de estrategias que luego comentara.

» Pueden ponerse cajas en el lado para depositar en ellas los balones atrapados.

Preguntas para la reflexion

* ;A quién he de lanzar el balén?

* ¢, Qué puede hacer el portador del balén con éste? ; Cuando se puede poner otro balén en juego?
« Si veo que no puedo pasar el balén a los comparieros del otro lado, ¢qué puedo hacer?

* ;,Cémo puedo lanzar la pelota?

+ ;Que hay que tener en cuenta antes de lanzar la pelota a un compafiero?

+ ;Dénde puedo colocarme si no tengo la pelota?

« Para no perder la pelota ;qué he de tener en cuenta?

» ¢, Qué hay que hacer para evitar que la pelota caiga al suelo?

» Defensores: ¢ cual es su papel? ¢qué ha de hacer para interceptar el balén?

Posibles reglas de accién

* “Si veo que no puedo pasar el balén a la otra zona, paso a mi compafiero”.

* “Si no hay ningun contrario entre mi compafiero de la otra zona y yo, es el el momento de reali-
zar el pase”.

« “Si llamo la atencion de los defensores y vienen a interceptar el pase, entonces se la paso a mi
compafiero para que él la pasa sin problemas”.

« Si lanzo la pelota al pecho de mi compariero, sera mas facil para él recibirla. Si se la tiro al suelo,
no la podra atrapar.

» Para poder recibir mejor la pelota, hay que desmarcarse del defensor. Me desplazo hacia los
lados.

» Defensores: “Si quiero interceptar el pase, me coloco entre al pasador y el que va a recibir el
balén”.

Jygador-
meta

Material.-
* 2 Cajas de carton una vacia y otra llena de un numero determinado de balones idénticos.
* Petos de colores para diferenciar los equipos.

Organizacion

* Un espacio de unos 6 x 30 metros.

* El terreno se halla dividido en ocho zonas (grafico).

* Dos equipos: los atacantes (circulos) y los defensores (cuadrados). Distribuidos segun grafico.
* Tiempo de juego: 1,30 minutos.

+ Cambiar de roles.

Finalidad

* Para los atacantes (circulos): lograr que el balén progrese con la ayuda de pases, de zona en
zona, hasta que llegue a las manos del jugador-meta.

» Para los atrapabalones (cuadrados): intentar impedir esta progresion.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador (a) de la zona 1, coge un balén (y sélo uno cada vez), lo
pone en juego y lo envia a sus compaferos de la zona 2, que a su vez deben enviarlo a sus com-
pafieros de la zona 3. Estos Ultimos han de lanzar el balén al jugador-meta, que esta en su casa.
» Cuando el balén puesto en juego atraviesa todo el campo y llega a manos del jugador-meta que
lo deposita en su caja, es cuando el equipo puede poner otro en funcionamiento, y asi hasta que
concluya el tiempo.

+ El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, sélo puede enviar-
lo a un compafiero.

» Cuando un balén cae al suelo se aparta del terreno de juego.

* Los defensores intentan tocar el balén. Si lo consiguen, el balén se aparta del terreno de juego.

Criterios de éxito
* El numero de balones transportados en el tiempo de juego.

Variables

* Aumentar o reducir la anchura o longitud de los campos.

» Cada equipo puede poner en juego varios balones a la vez.
* Aumentar o disminuir el tiempo de juego.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 6b: SEIS CONTRA DOS.

Objetivos didacticos
Identificar y desempefar roles diferentes (atacante, defensor)

Lo que hay que aprender

» Gestionar los roles y subroles, asi como las acciones que los caracterizan: defensor, atacante
con balén (PB), atacante no portador del balén (NPB), recepcionador, pasador, “desmarcador”,
marcador, recuperador...

» Coordinar acciones con o sin baloén: correr, lanzar, atrapar, evitar, recibir, saltar para atrapar,
interceptar...

» Descubrir el momento oportuno para actuar.

» Orientar la accién hacia la meta.

* Mantener un comportamiento activo durante toda la partida.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situaciéon de juego.

« Es interesante que jueguen dos equipos y que otro esté ejerciendo las funciones de: organiza-
cién (recoger los balones excluidos), anotador (balones puestos en juego, perdidos, transporta-
dos de cada equipo), observador de estrategias que luego comentara.

» Pueden ponerse cajas en el lado para depositar en ellas los balones atrapados.

Preguntas para la reflexion

* ¢A quién he de lanzar la pelota?

* ¢ Qué puede hacer el portador del balén con éste? ; Cuando se puede poner otro balén en juego?
* ¢, Que hay que tener en cuenta antes de lanzar la pelota a un compafiero?

« ;Do6nde he de colocarme si no tengo la pelota?

« Defensores: ¢ cual es su papel? ;qué ha de hacer para interceptar el balén? ;Dénde ha de colo-
carse para defender?

Posibles reglas de accién

« “Si veo que tengo un compafiero desmarcado que puede recibir el balén adelantado, le paso para
que el balén llegue antes al jugador-meta”.

* “Si no tengo la pelota he de buscarme un sitio para recibirla y hacerme ver”.

« “Si quiero interceptar el pase, me coloco entre el pasador y el que va a recibir el balén”.

* “Si veo que un comparfiero no me mira, no le paso la pelota”.

Material.-

* 2 Cajas de cartéon una
vacia y otra llena de un (a)
nimero determinado de O
balones idénticos.
* Petos de colores para dife- (IO
renciar los equipos. <

.......... Jugador-
P O
N meta

Organizacion

» Un espacio de unos 8 x
20 metros.

« El terreno se halla dividido
en cuatro zonas (grafico).

» Dos equipos: un equipo de 6 atacantes (circulos) y otro con dos defensores (cuadrados).
Roles diferenciados.

» En los dos espacios centrales atacantes y defensores se encuentran en la misma zona (espa-
cios interpenetrados).

« Organizar terrenos de juego paralelos para otros grupos de la clase.

* Tiempo de juego: 3 minutos.

» Cambiar de roles.

Finalidad

 Para los atacantes (circulos): lograr que el balén progrese con la ayuda de pases, de zona en
zona, hasta que llegue a las manos del jugador-meta.

* Para los defensores: impedir la progresion de los atacantes.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador (a), coge un balén (y sélo uno cada vez), lo pone en juego
y lo envia a sus compafieros de la zona 1, que a su vez deben enviarlo a sus comparieros de la
zona 2. Estos ultimos han de pasar el balén al jugador-meta, que esta en su casa.

» Cuando el balén puesto en juego atraviesa todo el campo y llega a manos del jugador-meta que
lo deposita en su caja, es cuando el equipo puede poner otro en funcionamiento, y asi hasta que
concluya el tiempo.

« El portador del balon (PB) no puede desplazarse con el baldn en las manos, solo puede enviar-
lo a un companero.

» Cuando un baldn cae al suelo o lo atrapa el defensor se aparta del terreno de juego.

« Cada defensor intenta tocar el balon; si lo consigue el balén tocado se aparta del juego.

Criterios de éxito
» El nimero de balones transportados en el tiempo de juego.

Variables
» Aumentar o reducir la anchura o longitud de los campos.
» Aumentar o disminuir el tiempo de juego.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase de transformacion

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 7b: ATRAVESAR LAS ZONAS.

Objetivos didacticos
« Identificar y utilizar espacios que tienen funciones diferentes y orientar su accién hacia espacios
privilegiados (hacia la meta).

Lo que hay que aprender

* Coordinar acciones de desplazamiento y prension.

» Orientar la accién hacia la meta.

* Descubrir el momento oportuno para actuar.

» Mantener un comportamiento activo durante toda la partida.

» Tomar informacion sobre los desplazamientos y la colocacion de los jugadores (adversarios y
compaferos)

 Coordinar su accion a la de los demas. Organizarse entre varios (dos o tres) para ser mas efi-
caces.

* Gestionar los roles y las acciones que los caracterizan.

* Respetar las normas del juego y a los compafieros.

Observaciones para el profesor

 Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego.

+ Controlar el nimero de balones puestos en juego, los perdidos y los que han llegado al jugador-
meta, para formular preguntas y extraer reglas de accion.

* Es interesante que un grupo de jugadores realice las funciones de: organizacién (recoger los
balones excluidos), anotador (balones puestos en juego, perdidos, transportados de cada equi-
po), observador de estrategias que luego comentara.

» Pueden ponerse cajas en el lado para depositar en ellas los balones atrapados.

Preguntas para la reflexion
- Para los atacantes:
* ;A quién he de lanzar la pelota?
* ;,Qué puede hacer el portador del baléon con éste? ; Cuando se puede poner otro balén en
juego?
* ¢ Que hay que hacer para que el balon progrese rapidamente?
* ;Que hay que tener en cuenta antes de pasar la pelota a un compafero?
* ;Qué hay que hacer para recibir la pelota en buenas condiciones?
* ¢ Qué hay que hacer para desmarcarse de los defensores?
- Para los defensores:
* ;,Cual es su papel? ;Qué han de hacer para interceptar el balén? ; Dénde han de colocar-
se para defender?

Posibles reglas de accion

« “Para desmarcarme de los defensores, he de buscar espacios libres y mejor delante del PB”

« “Para recibir la pelota, no he de colocarme muy lejos del PB. Si me coloco lejos el pase no lle-
gara y la pelota caera al suelo”...

* “Antes de pasar la pelota a un compariero, he de ver que esta desmarcado”...

Material.-

* 2 Cajas de carton una
vacia y otra llena de Juggpdor-
un ndmero determina- meta
do de balones idénti- O

COS. J1 O
« Petos de colores para  |ss%% <> | I

diferenciar los equipos.

Organizacion A Zc>2na Zona
+ Un espacio de unos 3
8 x 20 metros. S >

* El terreno se halla

dividido en cuatro zonas (grafico).

* Dos equipos: un equipo de 4 atacantes (circulos) y otro con tres defensores los (cuadrados).
Roles diferenciados.

» La zona 1es la de salida para los atacantes; en la zona 2 se colocan 2 defensores y en la zona
3 uno solo.

 Organizar terrenos de juego paralelos para otros grupos de la clase.

* Tiempo de juego: 3 minutos.

» Cambiar de roles.

Finalidad

* Para los atacantes (circulos): lograr que el balon progrese con la ayuda de pases, de zona en
zona, hasta que llegue a las manos del jugador-meta, ante 3 defensores (cuadrados) que dificul-
tan la progresion.

Normas

» Cuando el juego comienza el grupo de los tres atacantes situados en la zona 1 coge un balén (y
sélo uno cada vez), lo pone en juego e intenta a base de pases y recepciones progresar hacia
delante, hasta que el balén llegue al jugador-meta.

» Cuando el balén puesto en juego atraviesa todo el campo y llega a manos del jugador-meta que
lo deposita en su caja, es cuando el equipo puede poner otro en funcionamiento, y asi hasta que
concluya el tiempo.

+ El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, solo puede enviar-
lo a un compafiero.

» Cuando un balén cae al suelo o lo atrapa un defensor se aparta del terreno de juego.

» Cada defensor intenta tocar el balon; si lo consigue el balén tocado se aparta del juego.

* Los defensores actuan sélo en su zona (ver grafico): dos en la zona 2, y uno en la zona 3.

Criterios de éxito
* El numero de balones transportados en el tiempo de juego.

Variables

* Aumentar o reducir la anchura o longitud de los campos.

+ Colocar una zona de vado central sin defensores.

* Aumentar o disminuir el tiempo de juego.

* Aumentar o disminuir la relacion de fuerzas (5 x 3), 4 (2), (6x4)...

» Aumentar un zona intermedia con defensores. Permutar el n°® de defensores en las zonas 2 y 3.
« Establecer una Unica zona central, amplia, con defensor/res. Espacio interpenetrado..



1° CicLo DE PRIMARIA Fase final. Juego de referencia

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 8b: EL CAZABALONES

Objetivos didacticos
* Identificar su nivel de practica.

Lo que hay que aprender

* Apreciar sus propios recursos.

« Identificar y tener diferentes roles (jugador de campo, cazabalones, jugador-meta)

« Identificar y utilizar el espacio y la posicion del cazabalones para orientar su accion.
* Enriquecer el repertorio de acciones motrices (lanzar y recibir, desplazarse para recibir, intercep-
tar...)

* Actuar de forma continua.

» Comprender y respetar las normas del juego.

» Desempeiniar el rol de observador.

* Descubrir el momento oportuno para actuar.

» Coordinar su accion con la de los demas.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
que descubran los problemas a los que se enfrentan en esta primera toma de contacto con un
juego de oposicion modulada.

* Puede realizarse una evaluacion colectiva del equipo en base a la plantilla adjunta.

« Sistematizar dificultades y problemas encontrados.

« Si es posible, por el numero de alumnos, jugar 4 equipos en dos terrenos de juego. Si existie-
ran tres equipos, uno de ellos puede realizar funciones de: cronometrador, organizacion, obser-
vador, arbitro...

« Constatar progresos y aprendizajes adquiridos.

« Sistematizar reglas de accion utilizadas.

Evaluacion colectiva

Equipo Intentos Balones Balones Balones
realizados | fransportados perdidos robados
19 Partida
2° Partida

Material.-

* 2 Cajas de cartdn con igual numero de balones, de 10 a 12 en cada una.

+ 2 Cajas vacias, una a cada lado del campo.

* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Un marcador tipo tenis de mesa o un abaco por equipo, para contar los balones que deposita
cada equipo en su caja.

Organizacion

* Una zona de unos 10 x 20 metros, o medio terreno de BC a lo ancho (superficie no peligrosa).
« El terreno se halla dividido en dos mitades idénticas a lo largo.

» Dos equipos de 5 o 6 alumnos: los azules y los rojos. Un jugador de cada equipo es el “caza-
balones” que se coloca en el campo adverso, otro es el jugador-meta que se coloca en la casa

Caja de balones atrapa-
dos por el cazabalones.

- ————— —
cazabalones
ol o °
Caja de <> <> Caja de
baljones O (a) balones
de I
defos |fege s oo'e’, cis:utl);s
cuadrados|—— O @ O —
Casa de O Cas’a de los
los cua- O X 2 O circulos
drados cazabalones (b)

>
Caja de balones atrapa-
dos por el cazabalones.

LI

del equipo; el resto son jugadores de campo.
 Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad

» Cada equipo debe, lo mas rapidamente posible, llevar el mayor niumero de balones a su jugador-
meta en presencia de un adversario (el cazabalones).

» Para el cazabalones: tocar al mayor niumero de balones contrarios y evitar asi que lleguen al
lugar de destino.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de cada equipo (a), el que se encuentra mas cerca de la
casa contraria, coge un balén de ésta (y sélo uno cada vez) y lo envia para que pase por los com-
pafieros hasta que llegue al jugador-meta.

* El portador del balén (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, sélo puede enviar-
lo a un compafiero.

» Cada equipo va por el terreno asignado para ello (medio campo).

» Cuando el balén puesto en juego llega a las manos del jugador-meta (b) lo deposita en su caja
y hace constar en el marcador el éxito conseguido. El equipo puede poner otro en funcionamien-
to, y asi hasta que concluya el tiempo.

» Cuando un balén cae al suelo se aparta del terreno de juego.

« Para el jugador-meta.- Recepcionar en su casa los balones que le envian sus comparieros y con-
tabilizar los balones recibidos.

» Para el “cazabalones”.- Intentar recuperar un balén, tocandolo. Una vez tocado coloca dicho
balén en la caja que se encuentra en el exterior de su zona. Estos balones se sumaran, al final de
la partida, a los de su equipo.

Criterios de éxito
» Haber depositado mas balones en su caja que el otro equipo.



1° CicLo DE PRIMARIA Fase final. Juego global.

JUEGOS COLECTIVOS CON BALON

Situacion 9b: BALON A LA CASA

Objetivos didacticos
« Identificar y desempenfar roles diferentes (atacante, defensor)

Lo que hay que aprender

* Gestionar los roles y los cambios de rol, asi como las acciones que los caracterizar.

» Tomar informaciones sobre los espacios libres y proximos.

» Orientar las acciones hacia la meta.

* Asegurar la continuidad de la accién. Realizar cambios de rol con rapidez.

* Realizar elecciones estratégicas como atacante para colaborar en el progreso del balon hacia
delante.

« Utilizar las oportunidades para avanzar.

+ Coordinar acciones elementales.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
comenzar a construir estrategias.

* Los jugadores de las zonas 2 y 3 no tienen roles diferenciados, tienen dos roles a la vez: defen-
sores y atacantes.

* Es interesante que un grupo de jugadores realice las funciones de: organizacion (recoger los
balones excluidos), anotador (balones puestos en juego, perdidos, transportados de cada equi-
po), observador de estrategias que luego comentara.

Preguntas para la reflexion

+ Para los atacantes de las zonas 2 y 3: ; Cuando defiendo y cuando ataco?
+ ¢ Cual es el rol de los atacantes? ;Y de los defensores?

+ ¢ Cuando soy atacante o defensor?

+ ¢, Como podemos colocarnos para atacar? ;Y para defender?

» ¢;Qué hay que hacer para pasar bien el balén a un compariero?

+ ¢, Como engafar a su adversario?

Posibles reglas de acciéon

+ “Si los oponentes se estan pasando el balon y quiero apoderarme de él, me convierto en defen-
sor’

+ “Cuando pretendo hacer progresar un balén de nuestro equipo hacia delante, soy atacante”...

Material.-

* 2 Cajas de carton con unos 10 balones idénticos cada una.

* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Conos o cintas para delimitar los campos.

» Un marcador tipo tenis de mesa o un abaco por equipo, para contar los balones que deposita
cada equipo en su caja.

3 2 1 Juggdor

Jugador O - meta
- mtg O O O O O o

o

Casa de lo Casa d¢ los
cusidrados circul FS

Organizacion

» Un espacio de unos 8 x 30 metros.

« El terreno se halla dividido en seis zonas (grafico). Las dos del fondo son las casas de cada
equipo.

» Dos equipos de igual numero de jugadores (7 x 7).

* Organizar terrenos de juego paralelos para otros 2 grupos de la clase.

* Tiempo de juego: 4 minutos.

Finalidad
* Los equipos deben hacer que el balon progrese, con la ayuda de pases, de zona en zona hasta
llegar al jugador- meta que se encuentra en la casa.

Normas

» Cuando el juego comienza un jugador de la zona 1, coge un baldn (y sélo uno cada vez) de la
caja contraria, lo pone en juego y lo envia a sus compafieros para ir progresando de zona en zona,
a través de pases y recepciones, hasta que el balon llegue al jugador-meta, que esta en su casa.
» Cuando el balén puesto en juego llega a las manos del jugador-meta (b) lo deposita en su caja
y hace constar en el marcador el éxito conseguido. El equipo puede poner otro en funcionamien-
to, y asi hasta que concluya el tiempo.

« El portador del balon (PB) no puede desplazarse con el balén en las manos, solo puede enviar-
lo a un compafiero.

* Los jugadores de las zonas 2 y 3 son a la vez defensores y atacantes. Al mismo tiempo
que hacen progresar sus balones, intentan interceptar los balones adversos tocandolos.

* No se puede tocar el balén del adversario cuando lo tienen en las manos, pero si cuando se
pasan.

Criterios de éxito
» Tener mas balones en su casa que el equipo contrario al final del juego.

Variables

» Aumentar o reducir la anchura o longitud de los campos.

» Aumentar o disminuir el tiempo de juego.

« El equipo puede poner en juego varios balones a la vez.

* Incrementar el nimero de jugadores en las zonas interpenetradas.
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9. HACIA LA COSNTRUCCION DEL MODULO 3

Médulo 1: “El gavilan”

Este médulo, como se ha visto, requiere el transporte individual del balén botan-
do. Las situaciones de ensefianza-aprendizaje expuestas presentan como metas o
bien toda la zona de fondo o dos puestas ubicadas en el fondo del campo una a
cada lado. Se marca cada vez que un jugador consigue llegar o atravesar la meta
con el balén botando de forma controlada.

Médulo 2: “Cazabalones”
El médulo basa toda la progresién hacia delante en pasar y recibir balones entre

los compafieros del equipo para sortear la presencia de uno o dos adversarios.
En las situaciones disefiadas la meta no es fija puesto que la misma es un juga-
dor del equipo que ataca que tiene la posibilidad de desplazarse a lo largo y
ancho de la zona de meta o “casa” para atrapar el Gltimo pase de un compafiero
del equipo. Si esta accién se completa eficazmente se consigue “marcar”.
Posible Médulo 3.

A titulo de propuesta y de cara a que el profesorado pueda construir otro médu-
lo de aprendizaije, se sugiere la posibilidad de modificar las situaciones del médu-
lo 2. Se trataria de establecer unos espacios de meta fijos, bien verticales a base
de porterias o colchonetas apoyadas a la pared, o bien horizontales en el suelo
que podria ser un drea de colchonetas tumbadas o una zona delimitada por ban-
cos. Estas metas que pueden estar protegidas por porteros o no, y ser mds o
menos amplias, incorporan la accién de tirar a porteria para marcar.

La progresién del balén hacia la meta puede realizarse bien botando, o pasando
y recibiendo, o de ambas maneras (a determinar en las normas de juego). La inte-
raccién de marca, la que permite marcar, se realizarfa con un tiro a porterfa.

Se sugiere que exista una zona anterior a la meta prohibida para los atacantes a
fin de que la accién de marcar deba pasar por un tiro a cierta distancia, depen-
diendo del tipo de balén, de si el blanco es mds o menos grande y de si estd pro-
tegido o no por defensor/es.

Los espacios pueden ser interpenetrados o no segin zonas y los balones puestos
en juego en cada secuencia de ataque pueden ser uno sélo o varios a la vez.
También puede determinarse o no la posibilidad de permuta de roles durante
cada partida.

* Se propone una situacién para ejemplificar posibles propuestas de este tercer
mdédulo de juegos colectivos con balén para el 1° ciclo de primaria.
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Situacion X: CADA UNO EN SU ZONA

Objetivos didacticos
» Elegir estrategias individual o/y colectivamente.

Lo que hay que aprender

« Utilizar y coordinar acciones elementales: correr y tirar...

* Gestionar los roles y los cambios de rol, asi como las acciones que los caracterizar.

* Identificar las situaciones favorables

* Asegurar la continuidad de la accion.

+ Coordinar su accion a la de los demas

* Apreciar las posiciones de los comparieros y de los adversarios

* Realizar elecciones estratégicas como atacante para colaborar en el progreso del balon hacia
delante.

Observaciones para el profesor

» Es importante dar bastante tiempo de practica y repetir varias veces la situacion de juego para
comenzar a construir estrategias.

* Relacionar la puntuacion y la forma de jugar; revisar las estrategias utilizadas.

Preguntas para la reflexion

» ¢ Cuando soy defensor? ;y cuando atacante?

+ ;Cual es el rol de los de los que se hallan en las zonas de defensa A? Y en las de ataque B?
+» ;Cuando hay que poner un nuevo balén en juego?

« ;Donde hay que apuntar para marcar gol?

» ;Dénde es mejor defender, pegado a la porteria o en la zona mas avanzada?

» ;,Cémo nos organizamos para defender? ;Y para atacar?

Posibles reglas de accién

* “Si los oponentes se estan pasando el balon y quiero apoderarme de él, me convierto en defen-
sor y me interpongo entre ellos”

« “Cuando pretendo hacer progresar un balon de nuestro equipo hacia delante, soy atacante y me
acerco a la linea lo mas posible a la linea de tiro”...

Material.-

+ 2 Cajas de cartén con 10 balones en cada una, de tamafio balonmano, y dos cajas vacias.

* Petos de colores para diferenciar los equipos.

» Conos o cintas para delimitar los campos.

« Las porterias pueden materializarse con colchonetas apoyadas en la pared, ocupando una super-
ficie aproximada de 4 m de ancho x 1,80 m de alto.
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Organizacion

» Junto a cada zona de defensa se encuentra una reserva por equipo de 10 balones listos para ser
puestos en juego.

« Junto a cada porteria se encuentra una caja vacia en la que se iran depositando los balones que
se hayan ido convirtiendo en gol.

* Espacio de juego: 22 x 11 m, dividido en 4 zonas paralelas e iguales (grafico).

» Cada equipo tiene una porteria que defender, una zona de defensa junto a su porteria y una zona
de ataque, frente a la zona de defensa del equipo contrario.

* Dos equipos de igual nimero de jugadores 6 x 6). Otro equipo puede desempefara funciones:
llevar marcadores, controlar los balones- gol, tiros a porteria, arbitros y jueces....

» La partida finaliza cuando ya no hay balones en juego o tras un tiempo determinado (5 minutos)
* Los jugadores en la zona de defensa son los que inician el ataque; y los jugadores en zona de ata-
que constituyen la primera barrera defensiva de su equipo.

Finalidad
» Marcar mas goles en la porteria contraria e impedir que marquen en la nuestra.

Normas

+ Ningun jugador puede salirse de la zona prefijada al inicio de la partida. En la siguiente partida los
que estaba en la zona de defensa pasaran a la zona de ataque y viceversa.

* Los jugadores de un equipo y que se hallen en diferentes zonas pueden pasarse balones.

+ Si un balén queda muerto en una zona lo recuperan para si los jugadores de la misma.

+ Si un jugador intercepta un balén se apropia de él y lo pone en juego para su equipo.

* Cualquier jugador en la zona de defensa puede poner un balén en juego cuando lo desee y mien-
tras existan balones en su reserva.

+» Sélo pueden pasarse los balones con la mano. Se puede progresar con el balén en la mano.

* Solo pueden marcar goles los jugadores de la zona de ataque, y tras marcar gol con un balén han
de recogerlo y depositarlo en la caja de los goles marcados; estos balones ya no se pondran en
juego durante la partida.

Criterios de éxito
» Marcar mas goles en la porteria contraria que el otro equipo.
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Q. CONSIDERACIONES FINALES

Constataciones de aprendizajes al final de ciclo.-
Al final del 1° ciclo de primaria se deberia observar que la mayoria de alumnos: Aspectos que los alumnos deberian poder formular en términos de

- sabe pasar de una estrategia individual a una estrategia colectiva;

- sabe pasar de una inmovilidad relativa a una mayor movilidad (aumento del
espacio de juego individual integrado al movimiento colectivo general);

- accede al rol de marcador o finalizador (el que marca el tanto), y no sélo
UNOS POCOsS;

- vence la resistencia a la apropiacién de la pelota, en beneficio de la estra-
tegia colectiva.

reglas de accién al final del ciclo

Para el equipo atacante:
- organizarse alrededor del portador de la pelota para conservarla y atacar
la meta adversa; es decir, colocarse de tal manera el portador de la pelota
pueda pasarla en todas las direcciones (delante, detrds, lateralmente);
- colocar a un jugador cerca de la meta adversa para permitirle tirar lo mds
eficazmente posible (sin oposicién);

Para el equipo en defensa:
- oponerse al equipo que ataca y mantener esta oposicién;
- privar al portador de la pelota de la posibilidad de intercambiar con sus
compaferos y de avanzar solo hacia la meta.

Para el jugador en ataque:
- portador del balén (PB): elegir entre desplazarse solo para ganar terreno y/o
de ponerse en posicién de tiro o de intercambiar la pelota;
- no portador del balén (NPB): ofrecer soluciones (ponerse a distancia de
pase) al portador de la pelota.

Para el jugador en defensa:
- permanecer entre los jugadores atacantes y el blanco que se debe defender.
- colocarse entre dos atacantes que se pasan para interceptar.



10. GLOSARIO

Principio de accién.-
Tombién denominados en otras terminologias como principios operacionales.

Su formulacién permite tratar una/s categoria/s de situaciones motrices, o lo que viene a
ser lo mismo una familia de actividades como por ejemplo todos los JDC, y no sélo una
situacion concreta.

Se trata de conocimientos fundamentales de los que el alumno se apropia para construir
saberes duraderos, estables y generalizables. Son contenidos de ensefianza para el profe-
sor.

Todos los principios de accién de los JDC coexisten en el juego (movimiento hacia el blan-
co, control significativo del balén, creacién de un desequilibrio a su favor, reconocimiento
de roles, control de la moftricidad especifica, eleccién estrategia individual o colectiva...).
En clase es mejor no trabajarlos todos a la vez, ni al mismo tiempo. El profesor elige uno
u ofro segln sus intenciones y disefia situaciones de ensefianza-aprendizaje apropiadas a
los mismos. Algunos coinciden con algunos obijetivos didécticos de la unidad.

Estos principios, basados en la eficacia, gufan y organizan la accién motriz. Permiten esta-
blecer un proyecto de accién con formulaciones generales que explica la operacién a pro-
ducir. Normalmente no se redactan como lo que hay que hacer, suelen expresarse como
una norma: “crear un desequilibrio a nuestro favor”

Nota.- En nuestro caso estos principios corresponden a la mayoria de los objetivos consi-
derados de la unidad de aprendizaje (adquisiciones).

Regla de accién.-
También denominadas reglas operacionales en otras terminologias.
Permiten instrumentalizar el principio de accién en una situacién motriz determinada.

Las reglas de accién son como las condiciones a respetar, los elementos prioritarios a tener
en cuenta para que la accién sea eficaz, pero sobre todo, la manera sistemdtica de unir-
los. Una regla es una relaciéon necesaria entre dos elementos.

Se formulan habitualmente: “si el gavilén va a atrapar a un compafiero que estd colocado

a un lado del campo, entonces es cuando he de salir por el otro lado para llevar el balén
a la caja”; o “para pasar el balén a los compafieros del ofro lado del pasillo, hay que lan-
zarlo por donde no haya gavilanes”; o “cada vez que... entonces...” “si quiero...,

debo...”

Se le pueden aportar al alumnado reglas de accién, pero es mucho mejor ayudarle a que
las descubra partiendo de la reflexion sobre los resultados de su accién; por ejemplo ana-
lizando datos objetivos previamente sistematizados (balones depositados en la caja por
cada equipo, o cada jugador). Habrd que hacerlas conscientes para luego planificar la
accién posterior con mayores posibilidades de éxito.

Responden generalmente al cémo hacer “concretamente” en determinadas condiciones y
dependen de los niveles de practica de los participantes.

Son contenidos de ensefianza para el profesor.

Acciones motrices elementales (AME).-

El desarrollo de la motricidad humana se apoya en el repertorio motor de base, que se va
construyendo desde la primera infancia. Este repertorio motor estd compuesto de acciones
motrices elementales: proyecciones y recepciones de objetos (lanzar, tirar, recibir...), des-
plazamientos (correr, saltar...), equilibrios y manipulaciones (botar el balén...).

A lo largo de la etapa de primaria estas acciones se irédn perfeccionando y enriqueciendo
para construir otras mds complejas. Para lograrlo el alumno ird diversificando, combinan-
do y encadenando unas con otras, realizdndolas cada vez con mayor dominio de la eje-
cucién.

Las AME son la base de los gestos humanos. Pueden encontrarse solas o en combinacién
con ofras (correr y botar, desplazarse y lanzar...), en las actividades corporales bajo for-
mas variadas (correr en danza, lanzar en atletismo o en deportes colectivos...) y con sig-
nificaciones e intenciones diferentes. Estas acciones no se construirdn por si mismas,
tomardn sentido en funcién de los fines perseguidos por el alumno o la alumna que actta
en situaciones globales propuestas y emanadas de las diferentes actividades fisicas, depor-
tivas y artistico-expresivas.
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