CONCEPTOS QUE DEBEN INTEGRAR POR CATEGORIA

ALEVIN

e ATAQUE

. PASE_Tendrén que ser capaces de armar el brazo, controlar
cuando deben dar un pase tenso o bombeado e intentar

dar los pases hacia delante, o lateral lo menos posible atras.

e LANZAMIENTO: Igual que en el pase deben lanzar con el
brazo armado. Tendran que empezar a adquirir riqueza de
lanzamiento (en apoyo, en salto). No tendran que repetir
zona de lanzamiento.

CONTRATAQUE: Que los jugadores conduzcan lo menos

posible el balén en bote, y si es asi con la cabeza mirando
siempre el pase. Pases cortos y rapidos.

» Sin baldn: Los jugadores tendran que estar con
posibilidad de recibir pase, sin defensores entre
el balén y ellos, o cierta distancia entre el
defensor y ellos. Tienen que intentar
desmarcarse hacia delante de donde esta el
baldn.

» Con balén: Tienen que detectar espacios libres y
ser capaces de cambiar de direccion si este esta

ocupado. En las fintas dominar punto fuerte y
punto débil. Intentar que las fintas sean de 9m

para dentro y el resto, cambio de direccion.

e DESMARQUE: Conocer desdoblamientos.




e DEFENSA:

> MARCAIJE

+¢ Sin balén: Cubrir la linea de pase y posicion del
jugador que sea correcta.

< Con baldn: Cuando haya contacto con jugador
una mano controlando al jugador la otra el

balon.
- Interceptacion
- Robo de bote

INFANTIL

e ATAQUE:

> LANZAMIENTO: En esta categoria, debera hacer
variedad en el ciclo de pasos ( lanzamiento a un pase,
a dos, salto a dos pies, salto a un paso ) a puerta
deberdn cambiar el momento de lanzamiento ( nada
mas saltar, antes de caer, a mitad de vuelo)

> FINTA: Trabajar variedad de fintas (giro, pase,
lanzamiento, f.brazo, paso al lado y cambio otro).

> FIJACIONES: Fijaciones par e impar. Acompahamiento
de la jugada.
» DESMARQUE: Conocer desdoblamientos.




> TACTICA OFENSIVA.

o Permuta:Saber que sl un companero ocupa mi espacio

tengo que ocupar el suyo.

o Cruce: Arrastrar bien a mi defensor y ser capaz de dar el
pase.

o Bloqueo dinamico: No tiene que hacer faltas en ataque.

»  ASOCIACIONES:

2VS2 con pivote: Pivote debe reconocer si defensor espera
en 6m o sale. Y siempre estar cara al balén. Jugador que da pase,

debe recibir y realizar un buen cambio de direccion.

s Defensa no puede ser reactiva. (hay que atacar
mientras se defiende)

» ROBO DE BOTE: Realizar mano correcta y estar a la distancia
Optima siempre acompanando a jugar (no da el manotazo y
guedarse quieto).

» MARCAIJE: Fuera de 9m robo de balén, dentro golpe. Dominar
técnica de contacto a atacante para golpe.

»  AYUDAS: Dureza, minimo debe llegar las primeras 2 ayudas.

CADETE

En la etapa cadete comienza a trabajarse en el mismo porcentaje
Tactica — Técnica. No caer en el error de trabajar todo tactico. En
ataque las defensas empiezan a cerrarse y tiene que haber un
pegueiio movimiento previo para jugar. Dominar la continuidad y
un pase mas. En defensa todos los elementos técnicos deben estar
adquiridos y se incluyen cuestiones tacticas.



e ATAQUE:
> LANZAMIENTO: Fuerte flojo, roscas y vaselinas.

> TACTIVA OFENSIVA: Deben coincidir varios elementos
ejemplo: cruce + permuta. Empezar a plantear
posibles pantallas.

> CRUCE: El jugador deber percibir si ha habido una ayuda
o no, dependiendo de eso cruzara o seguira recto
( explicando en correccidn cruce infantil)

e ASOCIACIONES:

s 2vs2 pivote: Pivote si su defensor sale debe correr al
espacio que deja atras. Jugador que da pase debe
controlar trayectoria curva y dominio de donde dar
pase.

» SUPERIORIDADES OFENSIVAS: Atacar bien superioridades
conseguir ganar el 25% de las superioridades planteadas en
un partido.

s Defensa

e Tener clara la situacion tactica planteada.

e Inferioridad: Tener movimientos para defender las
inferioridades.



ALEVINES

PASE:

El pase debe ir siempre a la altura de la cabeza. El brazo armarse
en todas las ocasiones.

LANZAMIENTO:

El hombro contrario debe mirar a la porteria,el pie también.
Explicar toda la cadena.

DESMARQUE:

Siempre debe haber un cambio de direccién a la vez que un

cambio de velocidad.

Con Balén: Muy importante que jugador se diriga a espacio libre

y no donde esta el defensor.
CONTRATAQUE:

Cuando se adapta el baldn y se va a pasar, siempre hacerlo desde

parado, cada uno debe ir a por su carril. Si invades cambiar.
MARCAIJE:

Sin baldn: Siempre estar en contacto con atacante. En linea de pase
(entre baldn y tu atacante).



Con baldn: Defensor deber estar entre porteria y jugador. Siempre
ofreciéndole un lado. En contacto con jugador. Realiza golpe dentro de

9m.
INTERCEPTACION:

Para interceptar balén debe estar atento al atacante con baldn,
controlando ciclo de pasos, si ha botado o no... Siempre en linea de

pase, cuerpo equilibrado, con los brazos mas abiertos posible.
ROBO DE BOTE:

Estar atento al ciclo de pases, estar siempre en contacto con
jugador y posicion base correcta para poder robar bote.

INFANTILES

1. Deberemos corregir mucho la trayectoria, y muy importante,
hacia déonde das el ultimo paso. Ese paso marcara el salto. La

técnica individual del jugador sobre la colocacion del cuerpo, en el
gue haya mucha variedad. Intentar que haya variedad en las fintas

, que haya variedad de lanzamientos, etc...

1.2. Con el pivote esimportante remarcar hacia donde debe

hacer el salto, siempre abriendo angulo, nunca contra el

portero.



2. Seguir enfocando que se debe ir al espacio, nunca fintar sobre
el jugador. Si hay un cambio de direccion, el primer paso debe ser
muy amplio, e incluso si se puede ser, un poco hacia atras, para
gue el defensor no pueda contactar, mejor. El dltimo paso debe

darse hacia la porteria.

3. Los jugadores deben estar siempre con un nivel de alerta alto,
por si puede ganarle la espalada su defensor, o pueden

desmarcarse, aunque el balon esté en la parte contraria.

4. Siempre ir a los espacios, nunca recibir el baldon parado. Los
jugadores que acompafan al que tiene el baldn, deben ir un paso

por detras. Recuperar lo mas rapido posible, para préoximo ataque.

5.1. Siempre deben estar controlando a su jugador y al del baldn.
Deben contar los pasos que ha dado el jugador, y si ha botado o
no. Muy importante que se fije en la orientacion del jugador
atacante, si esta mira a porteria o sino, para hacer la posible

ayuda, interceptacion, etc...



5.2. Tener muy controlado el ciclo de pasos del atacante. Deben
ya tener una inteligencia tactica si el jugador se ha ido 4 veces al

fuerte, y una, al débil, eso tienen que verlo.

6.1. Pivote siempre mirando al balon y quieto, ganando posicidon
en el momento que un defensor salga a chocar. El pivote debe
ganar el espacio que se genera detras del defensor. No debe
comenzar muy pronto a bloquear, sino el defensor sera capaz de

anticiparse. No debe utilizar manos ni culo, para ganar posicion.

6.2. Muy importante el primer desmarque, salir rapido
apoyandose en el defensor, para crear el espacio y hacer el bloque
dindmico. Hacer el bloqueo no lateral del todo, sino un poco por

detrds del defensor.

6.3. Es una buena manera de iniciar el jugador va a recibir en
carrera. Muy importante entrenar que el jugador que va a recibir

el baldn, elige bien el espacio al que ir.

6.4. Aqui es muy importante la toma de decision.



Un cruce sirve para traer a mi defensor y en mi zona, crear una
superioridad que aprovecha el companero que cruza. Si viene una
ayuda, el jugador que cruce debe ir recto y no cruzar. Siempre la

trayectoria debe ser curva.

Cruce No Cruce

7. Muy importante es la colocacidon previa. La ayuda en misma

linea de defensa, debe siempre ser lateral. Si son en diferente

linea, debe ser cubriendo la linea de pase al jugador que defienda.

Las ayudas deben ser muy duras, y en busca siempre del balén.

SIMBOLIGIA

® —» CONO  ---------- —p PASE
= —p VALLE
O —» ATACANTE
/A —» DEFENSOR & —p DEFENSOR CON MANOS
OCUPADAS

® —» PASADOR

/V —» MOVIMIENTO En todos los momentos
debe haber una

MOVIMIENTO BOTE . . s .
/m/\m —»> explicacion tedrica de lo

_> —p LANZAMIENTO que se debe hacer
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Juego 10 pases

Consiste entre los jugadores del
mismo equipo realizar 10 pases.

VARIANTE: Cambiar tipo de baldn,
cada vez que recibo tener que
sentarse y del pase desde el suelo,
recibir y pasar siempre en el aire.

PLANTAR BALON:

El ejercicio consiste en defender mi
puerta y plantar en la puerta del
equipo contrario.

VARIANTE: Poner mas porteros,
atacar y defender en todas las
puertas
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“Tonto” del medio.

Hacer pases entre los atacantes sin que

defensores intercepten balén.
VARIANTES:

e Mismas que en juego 10 pases

e Pasar con la mano no dominante,

Desmarque del defensor con balén +

lanzamiento.
VARIANTES:

e Cambia puestos (lugares del
campo)
e Tipo de lanzamiento (tres

pasos, un paso, no saltar.

Tiene que haber tres cambios de direccién,

el primer cambio es sin baldn.

VARIANTE:

e Cambia ciclo de pasos.

e Explicar técnica de caida.

1- Explicar lo que hace el cuerpo
cuando lanzas, finalemente vence
hacia delante, ese impulso, debo
utilizarlo para caer con el pecho,
levantar rodillas, barbilla, y brazos

por detrds de hombros.



3 DESMARQUE

3.1. SIN BALON
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Pase desde un lado, el del lado

contrario se desmarca.
VARIANTE:

e Sin pasador
e El defensor debe hacer un
movimiento previo (pase mas

facil para atacarte)

Hay un pase desde fondo ( portero a
jugador) con un desmarque de

o atacantes. Acabado en un 2 vs 2.

O

VARIANTE:

e (Cambio zona de atacantes

e los defensores en el
momento que hay pase deben
cambiar de atacante.

e Jugador deber ir al jugador sin

valdn y darle pase, cambiar de

direccién y ritmo, recibir e ir al

jugador sin baldn.



3.2. CON BALON
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Jugador pasa el pasador, e inicia el circuito
con saltos valla (acostumbrarse a caer dos
pies a la vez), cuando acaba circuito se
dirige a un cono y recibe en el aire

cambiando de direccion.

VARIANTE:

e En cada salto debe recibir un baldn
en el aire.

e Poner defensor al final.

Jugador hace un pase a pasador, recibe
en carrera, en ese momento de la
recepcion, defensor toca conoy y va a
defenderle, si llega defensos cambiar

de direccion.

VARIANTE:

Defensor debe rodear un cono

Atacante debe rodear otro cono.

Lugar del campo.

Jugador recibe en carrera y hace una
primera finta, al defensor con balén, se va

a porteria y juega 1vs 1 contra de bajo.

VARIANTE: No puede ir al mismo defensor

de la fila que sale.



4. CONTRATAQUE

Los jugadores deben iniciar desde 6m de
un lado y llegar lo mas rapido posible
hasta el otro lado sin que les robes el

baldn.
VARIANTE:

e No se puede botar.

e Afadir un 2 vs 2 al final.

Los atacantes pasan al portero y todos
deben cambiar de puesto y subir al

contrataque.
VARIANTE:

e ARadir defensores.
e Que el cambio sdlo lo hagan si hay

una sefal de entrenador.

Los jugadores salen de medio campo
deben chafar 6m, volver a medio campo y
volver a marcar gol. Todo esto defendidos

por los defensores.
VARIANTE:

e Afadir defensores.

e No bote.



5.MARCAIJE

5.1.SIN BALON

Atacante pasa a pasador, ahi comienza el

@—-—-—? trabajo del defensor.

Variante: Cambiar la distribucion del

pasador.

E) Los atacantes no pueden botar.Defensores

defienden el 2vs2.

5.2. CON BALON

Realizar mismo, siempre con las premisas

giue hemos marcado.

VARIANTE:

e Se puede robar bote.
e Cada vez que vayan hacia el lado

gque estoy tapando un salto
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6.INTERCEPTACION

S

El atacante debe tocar cono, el
defensor debe impedirselo. Fuera
del circulo de peligro intentaremos
robar baléon, dentro deberan hacer

golpe.

VARIANTE: Afadir otro atacante y
defensor.

El jugador choca contra defensory se
inicia 1vsl

VARIANTE:

e Puedo cogerlo desde el aire y
sacarlo hacia fuera.

[ J

e Atacante rodeo rdpido al
defensor y se inicia 1vs1.

El atacante inicia y puede dar pase o
dar un bote y dar el pase después del
bote 2vs1.

Defensor atento si pasa a la primera
0 pasa mas tarde.
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7.ROBO DE BOTE

ABETEN

Defensor rodeo baldn en el centro
del campo (“tonto” del medio)
cuando soba balén pasa a ser
atacante y un defensor intenta
interceptar el pase.

VARIANTE: Que el mismo defensor
siga defendiendo un 2vsl a la zona
de fuera , siempre pasando baldn
por pasador.

Nivel alto de jugadores

Mientras dos pasadores, pasan
balén entre ellos, 2 atacantes
intentan entrar botando. Trabajo de
la defensa, defender a los del baldn
y robar pase de pasadores.

Atacante cuando quiera de un bote,
defensa deber estar atento y robar.

Los defensores deber robar bote
atacantes.

Opciones:

e Hacer equipos el que pierda
debe hacer alguna prueba

e Al que roben el balén pasa a
ser defensor.



El atacante puede correr con el
balén en la mano si consigue en una
de las zonas rojas botar el balon 3
veces, habra ganado.

VARIANTES:

INFANTILES

1.LANZAMIENTO

1.1.

¥y 1- El

Poner tiempo
Variar numero de botes

Primera Linea

atacante hace amago de

lanzamiento 'y choca contra

defensor que lleva un fitball en las
manos, al caer de un pase y vuelve a
recibir el baldn para ir fuerte.

2- Lanzar desde un lado ( variar
punto fuerte y débl defendido por
un defensor con baldn en las manos.

VARIANTE:

e El choque con el primer
jugador que sea de forma

diferente.
e El lanzamiento en vez de
penetracién lanzamiento

exterior (cadera, salto..)



1- Defensor tiene fitball en la mano,
el atacante da pase en el momento
que recibe del debe dar vuelta al
cono y defender atacante ira al
débil.

2- Misma dindmica pero atacante
tirara con mas angulo.

VARIANTE: Cambiar de lugar el
pasador.

e Ponerlo en los extremos.

Pivote desde un lado de pase a
lateral y corre hasta el cono para
recibir baldn y lanzar por fuera,
defensor deberd seguirlo y robarle
pase no dejarle lazar.

VARIANTES:

e Salir a una sefal acustica.

Lateral se va moviendo y pivote
debe ganar posicion, en el
momento que el lateral sobre pase
un cono por ganado la posicion vy
deberd girarse.

VARIANTE: Defensor puede
defender con fitball.



1.3. EXTREMOS

2. FINTAS

Extremo sdélo de la esquina, recibe y
fija, cuando fija devuelve a lateral y
recupera para recibir baldn rectificar
la carreray lintor.

VARIANTE: Puede hacer amagode
pase y volverse con un bote o lanzar
por fuera del cono.

Extremo recibe de lateral y salta a
lanzar, debe pasar por dentro del
primer cono y fuera del segundo.

VARIANTE: Jugar un 2vs2.

Ejercicio para fintas y darle variedad
de fintas sin oposicion. Extremos sale
a recibir y realiza una finta +
lanzamiento (pase, giro...)

Pivote sale en bote y le da pase a
lateral que hace una finta (brazo,
giro, paso al lado + cambio [Narcisse],
lanzamiento , pase...) pivote (amaga)
recibe de ® y hace amago de
devolucién (puede bajar luego y
recibir pase, para hacer fintas bajo en

6m)



3. DESENMARQUE

Jugador cae en el pie de fuera en el cono y
hace un paso lateral.

Atacante pasa balén a pasador, en ese
momento se dirige a un espacio mientras
defensor toca el cono de bajo y va a
defensor.

VARIANTE:

e Lasenal la da el defensor.
e Seflal acustica por el
entrenador.

Lateral pasa y se descamarca dentro
del cuadrado, pivote sale a recibir
pase del lateral y cuando lateral se
haya desmarcado realizar un 2vs1.

Variante:
e (Que sea con un extremo
e Defensor de arriba una vez

superado puede tocar un
cono y bajar a defender.
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® Sale del centro del campo botada en
ese momento los extremos puedes
desmarcarse cuando quieran.
Cuando un extremo se desmarca se
girayva a gol.

VARIANTE: Poner un defensor en el
centro. Que los dos extremos juegen
un 2vsl.

Extremo ataca y le da pase al lateral,
en ese momento lateral contrario se
desdobla para recibir.

VARIANTE: Incluir defensores.

(®Ataca en ese momento uno de los
defensores debe rodear cono (®y
ataca al atacante que tiene mas
espacio los atacante que tiene mas
espacio, a raiz de eso se juega
penetraciones sucesivas.

VARIANTE:

e Extremo lateral

e Hacer un 3vs3

1- Lateral recibe pase de ® yvaaun
espacio, pivote se mueve al espacio
contrario.

2- Hay un bloque dinamico previo,
defensor de arriba no puede entrar a
9 m, después hay un 3vs2.



5. MARCAIE

5.1.SIN BALON

:

Variante

D_-- ..............
AT ©

Lateral se apoya en pasador y ataca
lo mds rapido posible porque va
seguido de un defensor que si no
juega rapido y bien el 2vsl se creal
el 2vs2

Misma dinamica que anterior, pero
atacante ataca en bote.

VARIANTE:

e Afadir jugador
e Cambiar el jugador que toma
la decision.

Deberemos dejar claro el tipo de
defensa a utilizar y doénde se
marcara la linea de presion.
Ejemplo: Del 3:3 y la primera linea
va a ser en medio campo. Del 3:2: 1
y van a defender en 12 metros.

Los jugadores se pasan el baldn,
defensor debe estar en el punto
donde puede llegar a hacer la ayuda
y defender al suyo si recibe.

VARIANTE: El lateral si quiere entrar
debera tocar el cono de fuera y
luego entrar, asi se ve si el defensor
estd bien colocado.

e Cambiar de posiciones.
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Atacantes deberdn pasar el baldn
entre ellos y defensores deberan
hacer movimiento previo, después
de 3 vueltas de balén podran
empezar a atacar.

VARIANTE: Empezar ataque después
de un apoyo de pivote que sale
desde 6m.

Los defensores basculan vy
hacen marcaje balon.

VARIANTE:

e Los extremos pueden atacar

e Si recibe pivote de cualquier
jugador, hay “premio” para
dos defensores.

(Interceptacion, robo de bote...)

Zonal

Defensor debe robar el bote y sino
golpe dentro 9m

Zona 2

Defensor estd en marcaje al central,
y central se apoya en pivote,
defiende 1vsl si vuelve a recibir.
Intentar que no reciba.

Zona 3

lgual que anterior
extremo.

pero desde



6. Tactica Ofe

6.1. 2vs2 pivote
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1) Debe intentar que no coja balén
pivote sino 1vs1.

2) Defensor arriba defiende Ia
interceptacion, el de debajo 1vsl.

VARIANTE: __En vez de que el
atacante haga 1vsl, que haga
lanzamiento para entrenar blocajes.

Pivote siempre deber estar mirando
balén. Lateral hace un cambio de
direccién, y lanzamiento o pase a

Lateral puede lanzar en la primera
accion, si le defiende defensor hay
cambio de direccién, pivote no deja
que el defensor pase al otro lado
haciendo un bloqueo: El Iateral
siempre debera defender los conos
para dar pase con pivote

2vs2 apoyandose en pivote.
VARIANTE:

e Elapoyo otro jugador.
e Defensores sin manos.



6.2 Bloqueo dinamico
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6.3 Permutas

6.4 Cruces
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Ejercicio sencillo para practicar la
subida de pivotes, ver donde tiene
que salir para poner el bloque
dependiendo de donde ataca su
companero.

VARIANTE: Incluir defensor bajo.

Central con balén se lo pasa a un
lateral y hay cambio de puesto.

VARIANTE: Cambiar zona de permuta
Ex-Lat-Central

e Cambiar apoyo para |la
permuta, pivote.

Si jugador con balén entra recto, el
compafiero entrard recto también, si
hay un cambio de direccion habra
cruce.



7. AYUDAS
7.1. PRIMERA LINEA

Un defensor defenderd sin manos
para facilitar el trabajo de cruce.

VARIANTE:

e Variar espacio
e Variar zona.

Un defensor sin baldon el atacante
gue empieza a atacar es del defensor
que tiene balén en la mano.

El atacante toma la decision de
cambiar de direccién y pasar o
cambiar y atacar. Defensor deber
estar atento y actuar.

VARIANTE: Diferentes partes del
campo.
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7.2 Defensor Central

e o0
@ D&/‘”‘@ﬁ
.’/ \‘*-.
@ |
|L J
A/
@ 5 )

Los atacantes pasan baléon en el
momento entrar en la zona roja, el
defensor de enfrente debe rodear el
cono y defender.

VARIANTE:

e Debe rodear el cono y salir
por el lado contrario.

Cada vez sale el balén de un lado
lateral contrario de donde sale
balén, hace una penetraciéon por
fuera de conos, defensor central va
hacer la ayuda.

Defensor de arriba debe tocar al
atacante y bajar a defender por el
miso lado del cono que ha pasado
para subir. Atacante una vez tocado
ataca por el lado contrario donde
pase defensor. Defensor de bajo va
a realizar la ayuda defensor



7.3. Ayudas defensores 1- Extremos
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Hay un choque de control en el
centro del campo, mas un 2vs 1 en la
zona del extremo.’

Lateral con balén es perseguido por
defender, si atacante llega antes que
defensor se crea 2vsl extremo —
lateral que debera ser defendido por
el 1.

Hacer campo mas pequefio para que
haya muchos Ilanzamientos. Los
lanzamientos no pueden ser fuerte,
deben de ser roscas, vaselinas, fuerte
— flojo.

Ejercicio de cruce mas lanzamiento si
no hay una buena fijacién pase a
extremo que acaba en fly.



2. Tactica Ofensiva

Pase del lateral al extremo con
permuta, entre central y lateral.
Control fuerte entre defensores
ultimo y penultimo sino puede lazar
ni él, ni el extremo, balén a central
gue se juega 1vsl en zona del centro.

Central pasa a lateral y permuta
contra el otro lateral, que recibe y va
fuerte al bloqueo para jugar el 2vs1.

VARIANTES:

e Afadir un defensor mas
e Variar el tipo de defensa.

Inicia extremo que le da balén a
lateral y de desdobla, cuando le llega
balén a central cambia de direcciény
hace un cruce con el lateral que va a
jugar al bloqueo de extremo y toma
la decision de tirar, pasos a lateral.








