DRIBLAR: ALGO MAS QUE

MANE]JAR BIEN EL BALON

Por JOSE LUIS ABAURREA (Entrenador Superior. Profesor de Educacion Fisica)

I Dribbling es la opcidén del juego

gue permite a un jugador despla-

zarse por la cancha estando en
posesion del baldn.,

Cuando los nifios comienzan a
practicar el baloncesto sienten gran
atraccién por este fundamento, pues
les permite relacionarse con el entor-
no, desafiar a su organismo en el con-
frol y manejo del baldn o rivalizar con
sus companeros en el dominio de di-
cha habilidad.

A medida que los jugadores van
entrando en la pubertad y comienzan
Q vivir esa etapa tan critica de paso
de «nino» a «adulfo», nos encontramos
con que las manifestaciones anterior-
mente citadas adguieren, en algunos
casos, especial relevancia: jugadores
qQue todavia conservan el egoismo
propio de la nifez y gue nunca se des-
prenden del baldn, o aquelics que ju-
gando a ser adultos desafian al
enforno persiguiendo la admiracion
de companeros, contrarios, enfrena-
dores, espectadores e incluso padres,
en su deseo de sentirse eficientes.

Si los entrenadores no estamos pre-
parados para canalizar positivamen-
te la utilizacion del dribbling corremos
el riesgo de que esos hechos degene-
ren en malos hdbitos. Si en nuesiro ba-
loncesto el proceso de aprendizaje es
importante, y no sdlo el producto a al-
canzar, no nos bastard con conocer
minuciosamente la fécnica concer-
niente al bote del baldn. Deberemos
dominar ofros aspecios: ¢como apren-
den los jugadores a botar el balén?;
¢cudndo usaremos el dribbling duran-
te el juego?; (gqué probiemas de rela-
cién se producen en el equipo
provocados por jugadores gue abu-
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san del bote?; (cdmo puedo ayudar
para que los jugadores utilicen con efi-
cacia este fundamento?; etfc...

En este frabajo no pretendemos
dar respuesta a fodas esas preguntas,

ni tan siquiera a una de ellas; los ob-

jetivos perseguidos son, exponer aigu-
nas ideas sobre el tema y, sobre fodo,
jprovocar.. l; provocar ganas para se-
Quir aprendiendo sobre baloncesto.
No es un arficulo para leer, sino para
que lo frabgjes y puedas reflexionar y
mejorar en «IU» baloncesto.

El dribbling en el contexto del juego

En el baloncesto existen algunos

buenos dribladores, pero es mision
nuestra ayudar a todos los jugadores
a que manejen eficazmente el baldn.
No nos preocupa, en general, gue un
pivot no domine el dribbling con Ia
destreza de un base; pensemos que
las situaciones a ias que se van a en-
frentar difieren bastante. Sin embargo,
es importante que fodos los jugadores
utilicen el dribbling adecuadamente
y, de esta manera, puedan ampliar
sensiblemente sus recursos durante el
juego.

Los enfrenadores enmarcamos o al
menos nos han dicho siempre que el
dribbling pertenece al campo de la
técnica individual. Esto nos ha permi-
fido conocer con amplitud y detalie la
mecdanica del bote, tipos de dribbling,
numerosas fintas, cambios de direc-
cidon y de mano, efc... Las posteriores
combinaciones de todos esfos funda-
mentos dan como resulfado un reper-
forio de maniobras que nos ayudan a
crear diversas variantes a «nuestros»
ejercicios de enfrenamiento. Sélo que-
dda repetir y repetir hasta que los juga-

dores automaticen los gestos,
consiguiendo jugadores con un buen
dominio del bote; pero: ;cudntos de
elios utilizan con sabiduria el dribbling,
es decir, le sacan el maximo partido
durante el juego?

{COémo_entrenamos el dribbling?

Después de dirigir muchos enirena-

mientos, observar a entrenadores y re-

pasar apuntes de fodo tipo se pueden
sacar algunas conclusiones:

— Repeticidn mondtona de gestfos téc-
nicos;

— ensayo con «constantes de error;

— excesivo frabajo sin oposicidn;

— objetivos centrados casi siempre en

la ejecucion, sin atencion a la per-
cepcion y foma de decisiones;

— exigencia con los que se supone
van a tener responsabilidades en la
utilizaciéon del bote (bases) y permi-
sividad con el resto (pivots, jugado-
res suplentes);

— poco trabajo especifico {amplitud
visual, propiocepcion, etc.);

(en este espacio puedes anadir fus
ideas al respecto. Son las importan-
fes, las que mas te van a ayudar a
crecer persongalmente).

Una caracteristica especifica del
baloncesto es la oposicion del contra-
rio. Esto nos obliga a pensar en la exis-
fencia de un rival que dificulta nuestras
maniobras por la cancha y, en defini-
fiva, supone una importante criba a
nuestras posibilidades de actuacion
con el baldn. Los comentarios a este
respecto en partidos o entrenamientos
suelen ser del tipo:

— «gue no nos lleven a las bandas»;



— «no vayas ciego que saltardn a ro-
barte e! baldn»;
— «profege el baldn o lo perderds»;

(Piensa y defente en anofar algunos

de fus comentarios © posibles pro-

blemas que la oposicidn del confra-
rio te pueda crear).

En segundo lugar, el dribbling no es
el fin del baloncesto sino un medio del
que nos servimos para alcanzar obje-
fivos (diferentes segdn la concepcion
del juego de cada entrenador):

— progresar hacia canasta para in-
fentar un enceste;

— ganar una linea de pase con un
companero;

— escapar de la presion del contrario;

(Estas ideas son muy generdles;

¢Puedes especificar alguna de las

tuyas?; ¢las frabajas con fus jugado-

res o simplemente las comentas?).

Teniendo en cuenta lo expuesto
pensamos que el dribbling lo delbemos
enmarcar mds en el campo de la tac-
fica (individual o de equipo). Nuestros
jugadores a la vez que aprenden a dri-
blar tienen que conocer porqué se uti-
liza determinada fécnica, cudndo se
lieva a cabo y para gué sirve en el
franscurso del juego.

Aspectos a tener en cuenta

Para poder establecer un progra-
ma de rabajo dirigido a la mejora del
dribbling deberemos conocer diversos

aspectos que fienen que ver con dicho
fundamento. Aparte de los relaciona-
dos con la ejecucién, al analizar el
dribbling tendremos en cuenta los as-
pectos de percepcion y decision que
caracterizan a toda accidn de juego
tactico. Es en estos dos apartados en
los que vamos a hacer hincapié ya
gue son, habituaimente, los mdas ol-
vidados.

Durante el juego se producen pPo-
cos errores sancionables segln el re-
glamento, ya gue los jugadores consi-
guen un buen dominio del gesto téc-
nico y los gue no lo logran suelen fener
«prohibido» botar. Sin embargo, si nos
preguntan cuantos errores cometen
nuestros jugadores en el franscurso del
juego por mal uso o por abuso dei drito-
bling, es probable que la lista sea in-
terminable:

— jugadores que dan un bote, cogen
el baldn y se anulan solos;

— penefraciones a ciegas que aca-
ban en falta de atague;

— pases de medio campo, coges el
balén y 2¢c1;

Vayamos a los detailes.

Aspectos perceptivos del dribbling
— «jNo miréis el baldni»

JTe suena?; ¢le has dicho alguna
vez a tus jugadores, mientas botaban,
frases de este tipo?

Cuando los jugadores empiezan Q
jugar a baloncesto el confrol del baldn,
mientras botan, lo redlizan en gran me-

- dida con la vista, pues les resulia dificil

moverse y a la vez manejar un maovil.

Conforme progresan, el control pa-
sa a depender de los sentidos tactil y
cinestésico de manera que ahora,
pueden prestar mayor atencion al en-
torno con la vista. En el juego real que-
remos que los jugadores levanten los
ojos para poder comunicarse con los
companeros y despistar a 1os oponen-
fes. Por lo tanio, tendremos que desa-
rrollar una serie de capacidades que
permitan mejorar la percepcion del
juego mientras el jugador dribla, pa-
sando a ser el baldn una extensidon
del cuerpo gue obedezca automdatica-
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mente a las érdenes del sisterna nervio-

SO.

Asl pues, para gue el jugador pue-
da desarrollar la percepcion visual de-
bemos dotfarle de:

1) Un buen control del cuerpo: movi-
lidad de pies, coordinacion gene-
ral, equilibrio, efc... Esto le permitira
controlar su cuerpo en el espacio a
pesar de la oposicion de ofros. Tam-
bién debemos desarroliar el senti-
miento y conocimiento de su propio
cuerpo (técnicas de relgjacion y
concentracién, imaginacion, ete)).

2) Un buen control del balén: mane-
jo del baidn, dribbling con ambas
manos, bofe con los ojos cerrados
(mejora del sentido tactil y cinesté-
sico), efc... B jugador a medida que
confrola el mévil podrd dispomer de
la vista para el control del juego
No podemos, sin embargo, confor-

MArnos con un jugador que no mira el

balén cuando o bota; debemos con-

seguir que la vision del juego también
aumente, es decir, jugadores capaces
de dominar el mayor campo de ac-
cidn posible mientras driblan. Para ello
mejoraremos la amplitud visual, que
depende del «campo visual y de la

«movilidad ocular».

Al hablar de estos conceptos, en los
gue no vamos a extendernos, estamos
haciendo referencia a la cantidad de
entorno que somos capaces de abar-
car. Para desarrollarios es interesante
someter a los jugadores a actividades
en las que fengan que prestar atencion
a varios moviles (jugadores, balones,
otros obstaculos, efc.).

Un jugador que fiene una buena
amplitud visual confrola un mayor es-
pacio de juego y, en definitiva, sus po-
sibilidades de actuar sobre él aumen-
tan. No obstante, para que su influen-
cia sea exitosa la cantidad debe ir uni-
da a la edlidad de su vision. Calcular
bien las distancias, apreciar velocida-
des y ver-intuir frayectorias son aspec-
tos de la calidad de la vista que le van
a permitir llegar a dominar el dribbling
con gran destreza a cualquier jugador,
multilicando sus recursos durante el
desarrollo de juego.

Vamos a ver una actividad de en-
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frenamiento encaminada al desarrolio

de la cantidad y calidad visual:

— los jugadores driblan en media
cancha procurando gue en todo
momento el espacio esté ocupado.
El entrenador defiene el gjercicio de
vez en cuando vy se andliza la distri-
bucidn de los jugadores. Con este
sencillo ejercicio los jugadores tie-
nen que botfar el baldn a la vez que
esquivan a ofros jugadores, tienen
que percibir donde hay espacios li-
bres y ocuparlos para, a continua-
cion, desocuparlos y crear de esta
manera nuevos huecos. Aumentan-
do y reduciendo la velocidad vy el
espacio de maniobra (todo campo,
medio campo, drea de 6,25 m.,
efc.) estimulamos al jugador a per-
manecer activo y desarrollar su vi-
sién. Es importante dar informacio-
nes referidas a las aplicaciones al
Juego real (separarse en el campo
para crear opciones de juego y
problemas al contrario; a su vez,
permanecer comunicados para
que esus opciones sean posibles;
percibir huecos para superar al ri-
val; efc.).

El aspecto «decision» en el dribbling

Si queremos contribuir a la forma-
cidn de jugadores capaces de manio-
brar con un minimo de autonomia en
el tfranscurso del juego delbemos dar
gran importancia a la asuncién de de-
cisiones por parte de elios ante las di-
versas situaciones a las que se enfren-
fan.

Cuando los ninos se inician en el
baloncesto apenas foman decisiones
respecto del juego. Elios saben que se
puede botar el baldn para escapar
del confrario pero les destordan las si-
tuaciones. Como no tienen recursos pa-
ra solucionar los problemas, abusan
del bote o hacen un mal uso del mis-
mo (muchos adulfos siguen jugando
«COMO NINOS»):

— Dan un bote y cogen el baldn, anu-
lGndose;

— se colocan de espaldas al defen-
sor perdiendo el conirol de los com-
paneros y contrarios;

— ufilizan sélo la mano mas diestra

con la independencia de la colo-
cacién del defensor;

Para que un jugador pueda tomar
decisiones, en este caso sobre el bote,
debe poseer conocimientos de tipo
técnico-tactico y ademds, experiencia
propia, significativa. ¢Qué quiere decir
esto?

Los jugadores al aprender a driblar
el baldn deben vivir experiencias que
les lleven a conocer cudindo, como y
por gqué se utiliza el dribbling. Cada en-
frenador puede responder de diferen-
te modo a estas preguntas; lo
importante es que las ideas estén cla-
ras .y podamos resolver con coheren-
cia las dudas que pueden surgir en el
equipo. (Cudl es tu respuesta a las si-
Quientes cuestiones?:

— Cudndo, en qué situaciones de
juego pueden los jugadores botar
el balén?:

— ¢Como se bota el baldn en esas cir-
cunstancias?:

Para qué sirve; qué prefendemos en-
fonces?:

Vamos a defenernos en el andlisis
de una serie de faciores, ignorados ca-
si siempre, que influyen en la toma de
decisiones y que, sin embargo, aca-
ban siendo determinantes en la forma-
cion del jugador.

Velocidad en la toma de decisidn

El jugador de baloncesto tiene que
fomar deciciones con gran rapidez, ha-
ciendo que la complejidad de este de-
porfe desde el punto de vista de la
decision sea elevada. (Qué fipo de de-
cisiones se foman respecto del bote del
baldn?:

1) el jugador foma decisiones sobre el
Jjuego (bota, pasa, tira, aguanta el
baldén). En ellas el jugador tiene en
cuenta las normas de juego del
eguipo (conocimientos) asi como las
experiencias anteriores; influyen, la



situacién en la cancha, la de los

compaferos y contrarios, etc.

2) El jugador foma decisiones durante
el juego (cdmo bota en cada mo-
mento). Ademdas de considerar los
aspectos anferiores el fiempo es el
principal factor limitante en este ca-
so. Tiempo de decision es el tiempo
durante el cual el individuo esta
aplicando la logica motriz antes de
iniciar una respuesta. En los ninos es
fuente de numerosos errores, pues
desde que perciben una situacion
hasta que la llevan a cabo dan lu-
gar a que el confrario corrija posi-
ciones y se anticipe a sus decisiones.
Estos argumentos refuerzan la idea

de gue no nos basta con dedicar tiem-
po a los automatismos, debiendo pre-
parar actividades donde los jugadores
desarrollen la percepcion y la decision
de que vayan adquiriendo una aten-
cion selectiva (;gué es lo imporante,
qué es lo supérfiuo del juego?), para al-
canzar posteriormente |a fase de anti-
cipacién percepfiva (prever las cosas
anfes de gque ocurran), forma realmen-
te madura de juego. Ejemplo: evolu-
cidén en la ulilizacion del dribbling anfe
una ZONG-press:

a) Forma inmadura: cuando un juga-
dor dribla ante una zona-press sue-
le caer en situaciones de 2¢c1 que
no sale resolver o 1o hace con difi-
culiad (y esto ocurre hasta a los
grandes manejadores del baldn)
perdiéndose numerosos balones;

b} Fase de atencion selectiva: si los ju-
gadores aprenden a reconocer si-
fuaciones de posibles 2c1, cuando
menos infentardan evitarias y busca-
ran ofras salidas (a base de pases,
por €j.)

c) Fase de anficipacion perceptiva:
como sabemos ddnde nos hacen
2¢1 adoptamos una disposicion de
juego tal que iras provocar el sobre-
marcaje sacamos el baldn v juga-
mos la superioridad.

Hemos pasado de una fase inicial
de «botar, me encierran y pierdo el ba-
6n» a la de «yo boto para provocar
gue me encierren y superar»,

Todo esto, sin embargo, es un ca-
mino lleno de contrariedades y debe-
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mos ser conscientes de hasta qué
punto los jugadores pueden seguir
nuestras instrucciones. Muchos enifrena-
dores piensan gue en las etapas de ini-
ciacién se pueden usar «sistemas
sencillifos» con los jugadores, y no se
dan cuenta de que el problema no es-
& en acercar lo que es «muy facil» pa-
ra nosofros a lo gue, pensamos, es
«poco dificil» para los chicos; su dificul-
tad (la de elios) viene dada por su po-
co desarrollado sentido del juego en
equipo; por su incapacidad para utili-
zar ofras referencias que no sean €l ba-
ion (los huecos a ocupar, los
companeros, los confrarios etc.); por su
poca paciencia para tomar las deci-
siones adecuadas (coger el baldon ...
ia botarl); por Ia dificuliad que entra-
Aa coordinarse con ofros {falta de re-

cursos fécnicos,velocidad de reaccion
fardia, poca amplitud visual, efc.); por
problemas de atencion selectivay an-
ficipacion perceptiva; etfc...

Nivel de incertidumbre

Cuando un-jugador decide driblar
debe considerar una serie de circuns-
fancias cuya ocurrencia o no es impre-
visible. Nos estamos refiriendo a la
oposicidon infeligente del confrario.
Cuanto menos sepamos de él mayor
complejidad existird al ser mas incier-
fa nuestra actuacion.

Debemos desarroliar la capacidad
de andlisis en los jugadores para que
aprendan de o que estd ocurriendo
durante el juego y, cada vez, las deci-
siones se basen en acciones de por-
cenfaje y no en acciones aleatorias.



Ejemplo:

— Un jugador que tiene facilidad pa-
ra penetrar a canasta y le provocan
faltas de ataque, falla asistencias y
bandejas y recibe tapones con asi-
duidad es un jugador gue penetra
«al azar» en la zona y unas veces
le va bien y ofras no (inmadurez.)

— Bl jugador que se da cuenta de es-
fo, st adquiere recursos, si aprende,
a seleccionar situaciones y momen-
fos claves y, si alcanza a anticipar
percepciones, estard poniendo ba-
ses sdlidas a su juego evitando fal-
fas de atague, mejorando sus
asistencias, efc., pasando a desa-
rrollar un juego basado mds en «el
porcentaje» (madurez.)

Nivel de riesgo

El riesgo al que se somete un indivi-
duo cuando toma una decision es un
punto importante a considerar al ana-
lizar las fareas moirices:

— un jugador gque penetra a canasta
entre varios defensores;

— driblar con insistencia ante una zo-
na presionante

(¢ Se te ocurre alguna situacion de
riesgo en fu concepcion del balon-
cesto referida al bote del baldén?)

En los situaciones anteriores existe un
riesgo fisico que se puede traducir en
la pérdida del baldén y en algunas oca-
siones hasta en |as lesiones. En las situa-
ciones de riesgo fisico debemos:

— Analizar las causas de peligro;

— familiarizar al jugador con las sen-
saciones de las que depende su se-
guridad:;

— proporcionar situaciones de practi-
ca progresiva.

En el baloncesto el riesgo psiquico
tiene gran importancia en el desarro-
llo del juego ya que los jugadores no
fienen fodos la misma confianza. Ante
determinadas sifuaciones de juego hay
jugadores que no asumen la responsa-
bilidad de ejecutar acciones decisivas;
por qué?:

— porgue piensan gque no confiamos
en sus posibilidades de salvar la si-

fuacién con éxito;

— quizds tienen miedo al fracaso;

— han eliminado esas acciones de su
reperorio al haber sido aprendidas
con mucha frustacion;

(¢ Qué puedes anadir al respecto...?)

— Piensa en un jugador de tu equipo
capaz de afrontar una situacién de
riesgo; ¢cudl es esa situacién? Pien-
sa en ofro que no asumiria ese rie-
go; (por qué?; ¢lo saben ellos?

{Qué podemos hacer para mejorar?

— dar seguridad y confianza a los ju-
gadores y al equipo para rendir en
situaciones de riesgo (presion, dli-
mos segundos, efc.);

— que los jugadores conozcan sus res-
ponsabilidades en el juego de equi-
po y por tanfo los riesgos que
pueden asumir y los que no;

— practicar sobre situaciones reales
para adgquirir experiencia de modo
que, posteriormente, podamos re-
solver los problemas con decisiones
mdas © menos previstas;

— desarroliar la capacidad de con-
centracion para rendir al 100% en
momenios de alto riesgo en el
juego;

— .7

— saber que podemos fallar a pesar
de todas las medidas adoptadas y
que, en ese caso, hay que seguir
concentrados y tomar nuevas deci-
siones con la misma confianza y se-
guridad anteriores.

Michael Jordan, cuando bota, de-
safia al contrario, lo hace cara a ca-
ra, con el baldn pegado a la mano,
esperando el error de su rival; entonces,
arranca con velocidad y recursos su-
perando a cuantos adversarios le sa-
len al paso.

«Magic» Johnson bota de espaldas,
dribla alto y agresivo, aprovechando
la energia del baldn para imprimir vio-

CLINIC DE
ALICANTE

on la asistencia de mas de

200 entrenadores se celebrd,
en el nuevo pabelldn de El Campe-
llo (Alicante), el V Clinic de Base,
bajo la organizaciéon de la AEEB y
la perfecta direccién de Juan Po-
zuelo. A lo largo de los tres dias de
charlas (5, 6 y 7 de junio), Jos fres
conferenciantes —Lolo Sainz, Pepe
Laso y Franco Pinotti— hablaron so-
bre distintos femas que suscitaron el
interés de fodos los entrencdores
presentes.

lencia a sus pases, pues con su vista
por encima del hombro controla a fo-
dos sus companeros.

Son dos idolos, dos modelos, dos es-
tilos diferentes, que nos dan lecciones
de dribbling y que nos hacen ver la im-
portancia que tienen en el baloncesto
la personalidad del jugador, sus capa-
cidades y sus recursos.

«Driblar: algo mds gque manejar
bien el baldn», pretendia provocar, es-
fimular tu aprendizaje; porque td, co-
mo entrenador, fienes que buscar tu
estilo, desarrollar tu personalidad, al-
canzar tu madurez, para que en Gima
instancia fus jugadores...

iElige el finall (J
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