Manual de Apoyo para Entrenador@s de Formacion

5. METOD®LOGIA
de la ENSENANZA

“Conjunto de acciones que conforma la conducta del entrenad@r en sus tareas de la ensefianza con el
objetivo de lograr de la manera mas eficiente posible los objetivos planificados”.

' ! ‘ Sanchez Banuelos
5.1.2. Técnicas

5.4.1. La Federacién
Alavesa de Baloncesto
por indagacién 5.2.1. Método analitico 5.3.1. Mando directo
5.2.2. Método global 5.3.2. Asignacion de tareas

5.1.1. Técnicas
por instrucciéon

nos aconseja

5.2.3. Método mixto 5.3.3. Descubrimiento guiado

5.3.4. Resolucién de problemas



5.3. ESTILOS de
ENSENANZA

Se trata de la forma particular de cada entrenador/a de interaccionar con I@s jugador@s.
Se basa en el siguiente proceso:
EXPOSICION DE LA TAREA, ORGANIZACION-DISTRIBUCION DEL ENTRENAMIENTO (feedback).

Segun el estilo que utilice, se estara adaptando a los siguientes Estilos de Ensenanza:
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5.3.1. MANDO
DIRECTO

CARACTERISTICAS y PROCEDIMIENTO

VENTAIJAS

- Se controla bien a tod@s 1@s jugador@s.
- Hay una disciplina en el ejercicio ya que el jugad@r asume la norma.

INCONVENIENTES

- El nifi@ tiene poca capacidad de decisién y de autonomfa.
- Puede resultar la actividad aburrida porque se repite lo mismo.
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5.3.2. ASIGNACION
de TAREAS

CARACTERISTICAS y PROCEDIMIENTO

- Este estilo se basa en instrucciones explicadas po: ‘
donde 1@s jugador@s, una vez atendidos y vista la demostraclén,
las ejecutan a su ritmo.

- El entrenad@r ird observando y corrigiendo cuando el jugad@r
no realice de forma adecuada las tareas.

VENTAIJAS

- El entrenad@r durante las tareas controla al jugad@r aspectos como
el ritmo, el inicio y el final de la actividad, el orden de las
actividades, asi como la pausa y el descanso entre ellas.

- El jugad@r no depende tanto del entrenad@r y aprende a ser més
independiente.

- El aprendizaje es més individualizado donde el entrenad@r supervisa
las tareas del jugad@r y puede realizar las correcciones individualmente.
- Se crean nuevas oportunidades de relacion entre entrenad@r y jugad@r.
- Cada jugad@r puede seguir su ritmo de aprendizaje bajo la atenta
supervisién de las indicaciones del entrenad@r.

INCONVENIENTES

- Poca espontaneidad del jugad@r.
- Ejercicios muy dirigidos.
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5.3.3. DESCUBRIMIENTO

GUIADO

CARACTERISTICAS y PROCEDIMIENTO

- Estilo basado en donde el jugador/a de
por el entrenad@r. Los objetivos son
medio de un reto donde el nifi@ desarr la
- La secuencia de la tarea seria:
Primero, el entrenad@r guia al nifi@ a realizar una tarea (juego o actividad)
con una norma intencionadamente dirigida a provocar una respuesta en el nifi@.
-Segundo, el entrenad@r no dice la solucién ni muestra modelo alguno
esperando a que el jugad@r la descubra. Ademads, el entrenad@r ird
reforzando positivamente las respuestas correctas y, ayudara y ofrecera
otras sugerencias o alternativas a las respuestas incorrectas.
-Y tercero, les preguntara a 1@s jugador@s c6mo han resuelto las situaciones
planteadas reforzando y potenciando las correctas.

VENTAIJAS

- El mejor aprendizaje es cuando un@ descubre por si mism@.
- El jugad@r es el/la protagonista, esta activ@, tiene mayor libertad,
espontaneidad y creatividad.
- Retiene mejor el fundamento que cuando se le ensefia directamente.
- Favorece la implicacién cognitiva en la actividad motriz del nifi@.

INCONVENIENTES

- El aprendizaje es mas lento.
-Técnicamente son menos perfectos.
- El entrenad@r requiere mayor preparacion y formacién.
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: 1. Situacién de 2¢2 en medio campo “quien la coja
. antes, ataca’- El entrenad@r tira el balén a canasta o lo
deja en el cuelo rodando o fuera de banda (inicio saque de
banda) y la pareja que coja antes el balén, ataca y la otra
defiende. : ‘
Condiciones: jugad@r sin balén no puede ir a donde esté
el jugad@r con balon, ni estar mds de dos sequndos en [a
misma posicion. (con esta horma o condicion estoy guiando
al jugad@r que no tiene el baldn a respetar a su companer@
con balén, a no molestarle y ademds, tiene que moverse Y

buscar un espacio libre o und posicion distinta, es decir, a
estar en movimiento).

Variantes: pareja que esta defendiendo, pongo (a condicion

| e cada un@ defiende a un@ rival. |

2. Situacién de 3¢5 en medio campo: mismo inicio que
¢l anterior ejercicio, pero ahora aRadinos un jugad@r was.

Condiciones: jugador@s sin balén no pueden chocarse entre
oll@s, ni tampoco recibir ol balén debajo del aro o dentro de.
(a zona. Implicitamente estoy orientando a realizar fintas
 de irecepcion g 4 buscar posiciones libres. \ 4
Ly si robo o cojo el rebote, tengo quesalir a [a linea de
tres puntos para poder tirar a canasta. Estoy enserando

las normas de juego del 3x> en medio campo (equipo
que defiende cuando vecupere el balén, tiene que saliv a
la linea de tres para atacar). B
Variantes: equipo que no tiene el balén pongo las siguientes
) . condiciones: cada un@ defiende a un@, tocdndole a su par
alguna parte del cuerpo (brazo, cadera, hombro,..) Y,
ademas, tengo que caber dénde se encuentra el balén.
- Con esta norma intencionada estamos tratando de que
3 busquen o sepan dénde estd su atacante para defenderle .

y alavez, miren y sepan dénde estd el balon.



Manual de Apoyo para Entrenador@s de Formacion

05
jo?\%* DESCUBRIMIENTO
GUIADO

v

. 3. Juego del “espadachin’: ¢ a toqqk ¢l balén a mi
rival y que éste no me lo toque. Cada vez que toque el

baldn me sumo un punto, a conseguir 10 puntos..
=Condiciones:‘no'se puede agarvar y volver a botar el

balén ni tampoco se puede dar la espalda a mi oponente.

Nuestro objetivo es que el nin@ mediante estas normas

o condiciones, busque, indague 'y experimente & traveés
del juego. Estamos guiando intencionadamente a que
no hagan dobles, Y. ademds, a que boten de cara al
vival, a que ataquen el balén y a la vez, a proteger el

* mio botando con la mano mas alejada de mi rival.
Variantes: cada vez que toquen el balon tengo que meter

_una canasta. Una vez lograda la canasta, busco a otre.
espadachin y $190 jugando. BRGNS |

Y el jugad@r que toca ¢l balén, directamente busca a
otr@ vival. Realizar sistema de puntuacion o control de
tiempo. Tambitn se puede realizar otras tareas e ir

* dificultando las normas. i
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5.3.4. RESOLUCION
de PROBLEMAS

- Primero, el en
para preguntar y aclarar duc

-Segundo, el nifi@ recibe el
en funcién de su ritmo y cap:
total libertad.

-Y tercero, el entrenad@r va animando y reforzando todas las respuestas, sin
buscar una tinica solucidn. Para ello, los juegos o actividades planteadas
deben ser con un nivel de pensamiento tactico (cognitivo) y con diversas
soluciones al problema planteado.

VENTAIJAS

- El aprendizaje es mas afianzado.
- El nifi@ es el/la verdader@ protagonista de su proceso de ensefianza-aprendizaje.
- El jugad@r busca y encuentra por si mismo las respuestas con total libertad.
- Mayor individualizacién y respuestas cognitivas.

INCONVENIENTES

- El aprendizaje es mas lento.
- El entrenad@r requiere dominio y formacién.
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GRRE Situaciéh de 2¢2. El entrenad@r tira a
canasta, 0 deja el balon en el suelo 0 en una anda
y quien lo coja antes, ataca. -

Condiciones: realizar ‘2 pases antes de tirar a
canasta’’- Y el jugad@r que pasa tiene qué tocar
¢l semicireulo de dentro de la zona.

SOLUCIONES POSIBLES: paso Y VoY 4 canasta
(pasar Y progresar), uso del pase y jueqo en-equipo-
_ Gi el jugad@r sin balén no puede vecibir, progresa
4 canasta y toca el semicirculo € intenta recibir

icién (corte a canasta). Ay

A 2. 1c1 con ventaja al atacante: puedo iniciar
desde medio campo © campo entero 0 en tres
cuartos pero.dando ventaja al jugad@r con balon.
 Condicién: jugad@r con balén le permito dar un '
minimo de cuatro botes (o lo que crea conveniente).

SOLUCIONES POSIBLES: jugad@r con balén usa el
bote largo 0 bote de velocidad, Y decide libremente

2 por dénde va.

.
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S/ :
'ent‘renad@r\realiza un tivo a canasta o deja €
balon en el suelo o en (a banda y el equipo que
o coja antes, ataca y.el otro defiende. El objetivo
s que cada equipo meta > canastas y Si un trio
mete canasta, vuelve a sacar y ataca en la canasta
comtraria. v NATES ZOW AR

* con limitacién de botes), rod@s tienen que tocar

pase debe ser en una po'sicién.;iv_xteﬁpf.

uede ocupar una posfciéwivi?:eyri’pr, paso Y
progreso a una posicion

aso y realizo un blogueo indirecto: Hay wuchas

mas solucibvi’e‘éal-prob(_ema planteado por el

s T entrenad@r y 1@s jugador@s tienen que resolverlas

— o libremente. A AR e

3. Situaciéh de 3¢3 en tbglo‘-_q'(' i:awi o: el

=Y [ balén antes de tivar a canasta Yy ademds un

icibn exterior 0 intevior, 0

e

A g Con’dic'l'ov\es'{ no se_\;p'uedé‘_b,otar el ‘ba(én (segu’m el
nivel del equipo puedo dejar un bote o dos, pero

 SOLUCIONES POSI;BLES:"cM“@“kV‘J'“gad@r‘ |
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La FEDERACION
ALAVESA de BALONCESTO
NOS ACONSEJA

1 La tendencia metodolo,
y ala resolucién de pro
entre 8 y 12 afios.

2 Aunque el estilo de ensefianza de instruccion directa a través de modelos
es mas facil de ensefiar y su aprendizaje es mas rapido, se recomienda usarlo
a partir de los 12 afios.

3 La esencia de la formacion es que 1@s nifi@s intenten hacer las cosas por
si sol@s, creando un ambiente serio, tranquilo, ordenado y relajado en
donde se fomente la ensefianza y aprendizaje. Para ello, el entrenad@r debe
de dotar contenidos a sus jugador@s para que estos piensen, tomen decisiones
e improvisen.

4 El Baloncesto se basa en dos puntos vitales: la percepcién sensorial y la
coordinacién dindmica general (conocimiento de su propio cuerpo y control
del balon).

5 Respecto a la coordinacion, se aconseja dedicar alrededor de 15-20 minutos
en cualquier momento de la sesién y 3 6 4 ejercicios en ciclos de 4 semanas:

- 1* semana: 2 ejercicios ya realizados + uno nuevo.

- 2% semana: 2 ejercicios hechos anteriormente + algo nuevo y
con material distinto al basket como globos, bal6n espuma,
mini trump, pelotas de tenis, comba, ...

- 3" semana: 2 ejercicios ya conocidos + algo nuevo.

- 4* semana: de repaso con 3 ejercicios ya trabajados.

6 Si usamos ejercicios sisteméticos 0 mecanizados donde el entrenad@r
dice a donde tiene que ir, como y qué es lo que tiene que hacer, lo usamos
para automatizar un gesto técnico bien realizado. No queremos crear a
jugador@s robot.

7 Debemos intentar no mecanizar y si crear incertidumbre y sorpresa.
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