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RESUMEN En los deportes de Cooperaciéon/Oposicién como los ha clasificado
Hernédndez (1994) en principio se puede identificar en sus acciones de juego un
comportamiento complejo por parte de los practicantes que en otros deportes
como los de oposicién o individuales no se presenta.

En esta ponencia se hara un recorrido por algunos elementos a tener en
consideracién en la enseflanza de los deportes de Cooperacién/Oposicién tales
como: Los principios de juego que rigen el accionar individual y colectivo de los
jugadores, la estructura funcional que comparte esta clase de deportes, los niveles
de juego con sus caracteristicas y por supuesto los modelos didéacticos que
permitan una aproximacién légica a la ensefianza-aprendizaje acorde la estructura
funcional del deportes.

INTRODUCCION

La ensefianza de los deportes de colaboracién/oposicién por su légica estructural
demandan el conocimiento de una gran cantidad de variables por parte de los
profesores/entrenadores tales como el reconocimiento de la estructura funcional de
cada deportes, las posibilidades de formacién inclusivo por fuera del &dmbito
deportivo, los principios generales y especificos que rigen el comportamiento
tactico de los jugadores para una buena consecucién en la practica deportiva, las
fases evolutivas del juego asi como las del nifio. Ademas, se debe emprender una
reflexién critica a las practicas tradicionales hegeménicas, las cuales gozan de una
gran valoraciéon por parte de diferentes actores como los padres, maestros,
implicitos en el proceso de aprendizaje deportivo.

En cuanto a la estructura funcional Hernandez (1994:119a) denomina los deportes
de Cooperacion/Oposicion “como aquellos en que la accién de juego es la
resultante de las interacciones entre participantes, producidas de manera que un
equipo coopera entre si para oponerse a otro que actla también en cooperacién y
que a su vez se opone al anterior”. Este autor plantea que los Deportes de
Cooperacién / Oposicién en su estructura vienen determinados por la interrelacién
de seis parametros configuradores de su légica interna que a su vez cada uno de
ellos estan conformados por varios componentes. Este autor plantea que en toda

651



accién de juego se encuentran presentes uno o varios de estos pardmetros (técnica,
espacio, reglamento, tiempo, estrategia y comunicacién), la incidencia de estos no
se produce con igual intensidad en las situaciones motrices presentes en el juego,
pero segln este autor, los pardmetros de comunicacién y estrategia son el eje
transversal en el desarrollo de tales situaciones motrices.
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Fuente: Hernandez (1994)

Sampedro, M. (1999) propone un modelo alternativo para la caracterizacién de este
tipo de deportes, este autor contempla una subdivisibn de acuerdo a dos
pardmetros, el Espacio de juego que puede ser comUn o simultaneo y la
Participacién que a su vez puede contemplar dos posibilidades, una participacién
simultanea o alternativa. A continuacién en la figura (3) se puede apreciar
claramente este modelo.

Deportes C. A. 1.

ESPACIO PARTICIPACION
COMUN SEPARADO SIMULTANEA | ALTERNATIVA
Baloncesto - Voleibol _ F
rontén

Balonmano Tenis

’ . Pelota vasca
Futbol Badminton ’
Hockey
Rugby
“Waterpolo
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Otro modelo importante de considerar es el planteado por Bayer (1994)
denominado ESTRUCTURAL. EI cuél trata sobre los elementos comunes o
universales de los deportes colectivos. Estos son:

* El movil.

« El terreno de juego.
* Las zonas de marca.
» Las reglas.

* Los compafieros.

* Los adversarios.

* Debido a la riqueza de situaciones que proporcionan este tipo de deportes, se
constituyen en un medio formativo por excelencia, en cuanto a que su
practica induce al desarrollo de competencias en varias esferas del
conocimiento entre las cuales se destaca el desarrollo tactico/cognitivo y el
técnico/ socio afectivo (Mesquita, 1.992) (en Graca y Oliveira 1997)
Garganta, J. (1.997: 11) (en Graca y Oliveira 1997) remarca en la identidad
de estos juegos dos rasgos fundamentales.

Apelar a la Cooperacién: para vencer al equipo contrario se debe
desarrollar un espiritu de colaboracién y de ayuda, es asi como el
practicante aprende a subordinar su interés personales a los intereses
de equipo.

Apelar a la inteligencia: hace referencia a la nocién adaptabilidad por parte
del participante para resolver las diferentes situaciones que se
presentan en el terreno de juego. Seguln Graca y Olivera (1997: 60) la
enseflanza de los deportes colectivos tiene como objetivo el desarrollo
de competencias en tres campos:

Social: tiene que ver con el desarrollo de competencias sociales principalmente de
Cooperacién, respeto con los compafieros y adversarios y al reglamento.

Estratégico y cognitivo — tactico: compete al desarrollo de la capacidad de decisién,
busqueda de soluciones (creatividad) mas adecuadas para resolver situaciones de
juego y del conocimiento del mismo.

Técnico: como medio de relacién del juego. Por medio de esta los participantes
seran capaces de resolver los problemas que en el contexto especifico (juego) se les
presenta.
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En cuanto a los principios que rigen el comportamiento tactico de los jugadores de
este tipo de deportes, Gréhaigne, Richard y Griffin (2005) plantean que el problema
fundamental para los jugadores se da en coordinar de las acciones entre ellos con
la finalidad de defender la meta, recuperar la posiciéon del moévil, conservar y hacer
avanzar con el moévil teniendo como objetivo crear situaciones para la
concretizaciéon de la anotacién.

Graca y Olivera (1997) describen tres tipos de subproblemas tacticos:

En el plano espacial o temporal: En el ataque: Utilizacién del moévil, individual y
colectivamente, en la tentativa de

traspasar a los adversarios. En la defensa: problemas en la produccién de
obstéaculos, con la finalidad dificultar o

parar el movimiento de la pelota y los adversarios, en el intento de conseguir la
posesién de la pelota.

En el plano de la informacién: Problemas ligados a la produccién de incertidumbre
en los adversarios y de serenidad y

certeza para los compafieros de equipo. La incertidumbre en el adversario esta
ligada a las alternativas propuestas por los compafieros del portador del balén.

En el plano de la organizacién: problemas en la transicién de un proyecto individual
a uno colectivo, dando lo mejor de si a su equipo, esto es, integrando el proyecto
colectivo en la accién personal.

Segun Ruiz y Machado (1994), los deportes de equipo suponen, fundamentalmente,
una

serie de secuencias y situaciones de juego que se van sumando a cada instante,
resultando dificil su idéntica reproduccién. Es por ello, que estas modalidades
deportivas demandan en el jugador, adicionalmente, una actividad perceptiva y de
toma de decisiones. Por esta razén, los aspectos relacionados con la tactica
individual son relevantes en la formacién de jugadores, siendo un contenido
fundamental a desarrollar mediante el entrenamiento deportivo.

En estos deportes se presentan situaciones improvistas, fértiles en acontecimientos
cuya frecuencia, orden cronolégico y complejidad no pueden ser previstas,
requiriendo una permanente actitud tactica estratégica, dadas las diversas
configuraciones de las situaciones.

Las respuestas de los jugadores se materializan a través de acciones o modelos de
ejecucion, exigiendo una elevada adaptabilidad especialmente en lo que respeta a la
dimensién téactica.

Mahlo (1969) define la tactica como “La combinacién significativa, mas o menos
complicada, de los diversos procesos motores y psiquicos indispensables para la
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solucién de un problema nacido de la propia situacién de juego... siendo un
componente indisoluble de la actividad”

La tactica a la vez se compone por principios que hacen posible su comprensién y
ensefianza. Autores como Garganta y Pinto (1994) (en Graca y Olivera 1997)
definen los principios tacticos como un conjunto de reglas que ofrecen a los
jugadores directrices que les ayudan a resolver los problemas que aparecen de la
interaccién con las situaciones de juego.

Los principios tacticos se convierten en un marco referencial en la ensefianza de los
deportes de cooperacién/oposicién, de su aplicacién dependerd en gran medida el
desempefio de los jugadores.

Los principios generales se vivencian en las dos fases de juego (ataque-defensa)
tienen en consideracién dos criterios, la relacion numérica y espaciales entre
adversarios. De estos se pueden identificar tres conceptos segun Queiroz (1983)

No permitir inferioridad numérica Evitar la igualdad numérica Procurar la
superioridad numérica

Los principios generales segln Bayer (1994b) tienen como objetivo servir como
referencia para mantener una actuacién acorde a las necesidades del juego, para la
defensa serian:

Evitar la progresiéon del balén

Defender la meta

Recuperar el balén Para el ataque deberé procurar.

. — Progresar a meta contraria
. — Organizar jugada para anotar
. — Anotar

Por ultimo aparecen los principios fundamentales o especificos que se organizan
por cada fase de juego propuestos por Queiroz (1983)

Para el ataque:

Penetracién: sobre pasar al adversario. Cobertura Ofensiva: procurar una
superioridad numérica Movilidad: restablecer el duelo 1 vs 1 Espacio: juego a lo
ancho y largo del terreno evitando coberturas defensivas

Para la defensa:

Contencién: evitar ser sobrepasado Cobertura defensiva: conservar al menos una

igualdad numérica Equilibrio: restablecimiento de la igualdad
numérica Concentracién: restringir el espacio para jugar tratando siempre de
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generar
superioridad numérica.
CONCEPCIONES A LA METODOLOGIA

El proceso de ensefianza aprendizaje de estas modalidades como el de muchas
otras con similares caracteristicas se ha venido trasformando debido a la influencia
de diferentes corrientes de pensamiento. Asi han ido pasando de una transposicién
directa de los medios y métodos aplicados en los deportes individuales (modelo
instruccional) en los cuales el objetivo de la enseflanza esta centrado en el
aprendizaje por parte del individuo de las diferentes técnicas de ejecucién,
partiendo del principio de que la suma de todos los desempefios individuales
provoca una aplicacién eficaz en la situacién de juego, hasta el momento en que el
equipo pasa a constituirse como elemento central del proceso de ensefianza /
aprendizaje. La nocién de interacciéon, de relacién de fuerzas entre los elementos
constituyentes del colectivo, adquiere, segln esta perspectiva, su verdadera
dimensién.

En la iniciacién del proceso de Ensefianza — Aprendizaje se hace necesario en
primera instancia evaluar el nivel de los practicantes. El juego en este caso aparece
como la principal herramienta para llevar a cabo este primer paso, de ahf sale un
diagnostico que permitird conocer el nivel de los alumnos, establecer metas de
aprendizaje, evaluar la evolucién de los practicantes y evaluar la eficacia del
programa donde la ensefianza de la técnica debe tener en cuenta:

Significado: utilidad en el contexto del juego.
Accesibilidad: tener presente la capacidad del practicante.
Seguridad: garantia de integridad fisica y psicolégica para el practicante.

Otra consideracién importante en la enseflanza entrenamiento de los deportes de
Cooperaciéon / Oposiciéon es que el juego pasa por diferentes fases evolutivas, el
conocimiento de los factores que conforman cada una de ellas nos permitiran
identificar los principales problemas a los que los practicantes se enfrentan, asi
como enunciar los factores de evoluciéon que posibilitan el acceso a un buen juego.

Garganta, J. (1985) (en Graca y Oliveira 1997) propone una contrastacién del nivel
de juego a partir de varios componentes como son: la comunicacién en la accién,
estructuracion del espacio y la relacion con el balén en diferentes fases evolutivas
del juego. Desde la fase de juego Anarquico hasta el juego Elaborado como se
puede apreciar en el cuadro 1.
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Cuadro 1. Fases evolutivas del juego propuestos por Garganta (1985)

FASES Comunicaci Estructuraci Relacién
6n en la on del con el
accién espacio balén.

Juego o A A

Anérquico. buso de la glutinacién levada

c palabra el torno al utilizacién
on
sobre todo balén. de la visién
centracién en el
para pedir central.
balén.
el balén.
Pro

blemas en la

comprensién del

juego

Descentralizaci o F 0

on. revalecia de cupacién del e la visién

| la palabra espacio en central a la
a
funcién  de periférica.
funcién no
los
depende sélo de
' elementos
la posicién del
de juego.
balén.
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Estructuracion. 0 c o 0 o |
omunicacié cupacion el control
o Con
n verbal u racional del visual
ciencia en la
con gestos. espacio hacia el
coordinacién de »
(tactica propiocepti
las funciones. _ )
individual vy VO,
de juego)
Elaboracién. 0 S o P o {
uperioridad olivalencia ptimizacié
o Acci
de la funcional, n de las
ones incluidas . X
comunicaci 0 C capacidade
en la estrategia )
6n motora. oordinacién S
del juego. ,
de las propiocepti
acciones vas.
(tactica
colectiva)

PLANTEAMIETO METODOLOGICO

La eleccidon de las tareas (ejercicios) al momento de realizar el disefio de la sesién,
debe adecuarse al tipo de deportes y sus caracteristicas (estructura funcional)
segln se anota en el primer apartado de este manuscrito, por otra parte se debe
considerar el nivel de los jugadores y a los objetivos previstos para esa sesidn,
procurando poner a prueba las capacidades de adaptacién de los deportistas
deberan ser solicitadas y estimuladas en situaciones ajustadas al nivel de desarrollo
del practicante y a las exigencias del juego.

La motivacién del practicante se convierte en un factor determinante a la hora de
iniciar un proceso de ensefianza aprendizaje, es por esto recomendable recurrir a
formas jugadas que contengan situaciones problemas que tengan en cuenta la
|6gica interna del juego y el desarrollo tactico de los jugadores.

Tico, J (2002) (en S. J. Ibafiez y M. M. Macfas Eds.), propone de manera general

tres tipo de Tareas:

1. Tareas Analiticas: este planteamiento aisla los elementos de la accién de juego,
hay pocos estimulos sociomotrices a percibir permitiendo centrarse en la ejecucién.
Su principal utilidad es la de mecanizar gestos técnicos, para posibles correcciones
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de errores y asimilar sistemas de juego. Este tipo de tareas presenta la posibilidad
de desarrollarse en tres formas: Pura; donde después de realizar una divisién en
partes de la accién o ejecucién, el entrenador o profesor selecciona por cuéal de
ellas iniciar de acuerdo a su criterio personal, como ejemplo de este proceso se
puede considerar el doble ritmo con una posibles divisiones para su ensefianza

(aproximacién al canasto por medio de los pasos, salto y lanzamiento con tablero o
sin este y posterior caida). De acuerdo a esta secuencia y como ejemplo el profesor
puede iniciar explicando el lanzamiento con sus respectivos puntos vy
posteriormente practica los pasos de aproximacién y finalizar con la ciada.
Secuencial; en este criterio se subdivide el proceso siguiendo el orden en que
aparecen las diferentes fases y de esta forma se ensefianza y por altimo se
encuentra la forma progresiva; donde no se pasa a la tarea posterior hasta que no
se tenga un dominio de la fase anterior.

Los objetivos més comunes que se buscan con este tipo de tareas son:

o Asimilacién de gestos o modelos Técnicos. o Asimilacién de movimientos de
organizacién colectiva. 0 Encadenamiento de acciones técnico - téacticas. o
Facilitacion de las condiciones previstas y decisionales de una accién individual

o colectiva. o Adecuacién temporal de una accién a un estimulo determinado.

La solucién motriz es sabida de antemano, la complejidad decisional es simple y no
hay grado de oposicién.

Lépez, P. (1997) plante que este tipo de tareas presentan la posibilidad de
desarrollarse en tres formas: Pura (desarticulaciéon de la técnica o accién en partes
mas pequefias que serdn ensefiadas de acuerdo a la prioridad que el docente o
entrenador considere), Secuencial (en este caso, se sigue un orden cronolégico de
acuerdo a la aparicibn de las subcategorias de la accién de juego o técnica
especifica) y por ultimo, la forma progresiva (se da igual que la anterior pero so se
pasa a la subcategoria siguiente hasta que no se domine la anterior)

Este tipo de tarea estd asociada a un modelo de ensefianza instruccional

Tareas Sintéticas: en este caso se afslan no gestos ni acciones técnico — téacticas
sino situaciones o estructuras integras del juego real, para trabajarlas de forma
reducida (algo simplificadas) pero sin perder los componentes téacticos del
juego. Supone un trabajo reducido en el cual la importancia recae tanto en la
ejecucioén del gesto en si, como en la intencionalidad de esa accién y su adecuacién
en tiempo, espacio, ubicacién de compafieros y adversarios.

Las tareas sintéticas a diferencia de las anteriores gozan de gran acogida por parte
de los practicantes por su caracter ladico, ademas con estas se logra una
participacion activa de todos los miembros implicados en el proceso, ademas, otra
de sus fortalezas es que se puede de manera simultadnea hacer énfasis en las dos
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fases de juego (ataque y defensa) déndole un mejor utilizacién al tiempo de
entrenamiento.

Los objetivos que se busca con este tipo de tareas pueden ser:
Adecuacién de una accién a oposicién o velocidad real.

Utilizaciéon de acciones de juego individuales o acciones de grupo en condiciones
semejantes a las reales pero reducidas.

Condiciones de facilitaciéon o dificultad cuantitativa de la decisién.

La solucién motriz no se conoce, la complejidad decisional es muy alta y el tipo de
oposicién es activa con ventaja o desventaja (temporal, numérica vy
comportamentales).

La utilizacion de estas tareas deben por lo menos satisfacer los siguientes criterios:
mantenimiento del objetivo del juego.

Todos los elementos estructurales esenciales del juego reglamentario deben ser
conservados.

El ataque y la defensa deben estar siempre unidos. Pasar de una forma natural de
la defensa al ataque y viceversa. Las acciones de los jugadores no deben estar
determinadas con antelacién.

Este tipo de tarea estéd asociada a modelos comprensivos que utilizan situaciones
de juego que se aproximan a la realidad del deporte.

Tareas Globales: solo se utilizan situaciones de juego integras aunque estas pueden
simplificarse o hacerse mas complejas para adecuarlas al nivel de los jugadores o
cumplir con un objetivo preciso.

La oposicién, La solucién motriz, la complejidad decisional estd dada por las
situaciones de juego siendo la mas alta, el nivel de oposicién es activo (real).

3. Los objetivos que se buscan pueden ser:

Transferencia de las acciones de juego real. Aprendizaje progresivo de la légica
interna del deporte y el reglamento de este. Utilizacién téactica e intencionalidad de
las acciones de juego. Polarizar la atencién hacia estimulos o acciones
significativas.

Se constituye en una tarea motivante para el practicante ya que en todo momento
el duelo se mantiene.
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Segun Lépez (1997) existen tres formas de tareas globales o sintéticas:

1- situaciones globales o sintéticas polarizando la atencién: se consigue a través de
condicionar el juego con sobrevaloraciones y normas que permitan a los
practicantes focalizar su atencién en diferentes aspectos de juego como pueden ser,
las ejecuciones técnicas, la realizacién de acciones especificas de acuerdo a la
situacién de los compafiero o adversarios (resolucion de problemas en
consideracién con un comportamiento estratégico puntual). La sobrevaloracién
(brindar un refuerzo por medio de la obtencién de alguna gratificacién como puede
ser la conservacién del mévil, un descanso, u otras) permite al jugador mantener el
foco atencional en los componentes relevantes del juego, de la misma forma la
adopcién de normas de obligatorio cumplimiento (realizar acciones determinadas
de acuerdo a un planteamiento especifico como puede ser la salida rapida, realizar
un pase con el miembro adecuado de acuerdo a la posicién propia y la del defensa
apuntando a una formacién ambidiestra entre otros) o por medio de la delimitacién
de acciones especificas para el desarrollo del juego dejando de lado otras
(determinadas técnicas que no favorecen la idea de juego que se quiere
desarrollar). La normatizacién del juego puede ser en diferentes aspectos de este
(parametros configuradores del juego) o también se pueden normatizar la iniciativa
del juego (contragolpe vs juego de posesién) y por su puesto se pueden crear
normas para la consecucién de los principios de juego por parte de los
practicantes.

2-situaciones globales o sintéticas con adaptacién de elementos estructurales o
reglamentarios: variacién del espacio, relacién con los compafieros y adversarios,
consecucién de los objetivos, variacién de las reglas. En este apartado se pueden
considerar una amplia gama de posibilidades que permitan controlar el nivel de
exigencia que se presenta en el accionar de los deportistas, pudiendo a su vez
hacer énfasis en determinados aspectos del juego ofensivo o defensivo segln los
requerimientos o necesidades especificas del jugador, grupo de jugadores o del
equipo.

3 Situacién real de juego: siguiendo el reglamento oficial con todas las
consecuencias.

Este tipo de tareas estéd asociado a modelos comprensivos cuyo objetivo es crear
posibilidades de insight o feedback en los participantes buscando con un
compromiso de su propio aprendizaje.

Todas las tareas deben tener un objetivo y una forma de realizarlo (consigna -

reglamento). Estas irdn ganando complejidad en la medida que el nivel de juego de
los participantes evoluciona.

La utilizacién o combinacién entre la creacibn de normas, prohibiciones o
sobrevaloraciones se daréd teniendo en cuenta los objetivos previstos. El criterio
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para diferenciar estos tres tipos de trabajo estd en directa relacion con las
exigencias planteadas de los mecanismos de percepcién, decisiéon y ejecuciéon de
los deportistas, asi como el nivel de oposicién en relacién a la solucién de juego
real.

En otras palabras, estas herramientas se pueden utilizar en cualquier aspecto del
juego incluyendo el comportamiento del jugador, su principal objetivo es enfocar la
atencién del que aprende en un objetivo que puede ser técnico-tactico o estratégico,
de la misma manera la parte actitudinal del practicante puede ser influida por este
tipo de tratamiento metodolégico.

Para la consideracién de los autores, este tipo de herramientas permiten mantener
la motivacién constante del que aprende en la tarea por el caracter lddico que esta
contempla, ademas, la utilizacién del tiempo de la sesién de clase o entrenamiento
serd mas productiva en la medida que la participacién es constante. De igual forma,
los jugadores tendréan la posibilidad de participar en su propio desarrollo, con esto
se quiere subrayar que el compromiso recae tanto en el que aprende asi como en el
que ensefia puesto que la relacién deportista-entrenador serd de caréacter horizontal
y ambos en determinadas fases podran decidir de acuerdo a las necesidades que el
contexto de juego les presenta.
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