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LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA




“APRENDER A JUGAR EQUIVALE A
ACUMULAR EXPERIENCIAS EN LAS
SITUACIONES FUNDAMENTALES DEL
JUEGO”

(Dietrich, 1978)




LA LOGICA INTERNA CONMO ELEMENTO CONFIGURADOR DE LA
ESTRUCTURA DE DUELO DEL FUTBOL

LOGICA INTERNA DE
LOS JUEGOS DEPORTIVOS

modeliza¢ los

EPISODIOS DE CONFLICTO DUAL (ECD)

dando * lugar a

CONDUCTAS INTERACTIVAS
(ANTAGONISMOS)

resueltos a l través de

EPISODIOS DE DUELO (ED)

pudiendol provocar

GANANCIAS/PERDIDAS PARCIALES

dando llugar a

RENDIMIENTO FINAL




EL FUTBOL COMO UN SISTEMA COMPLEJO

EQUIPO A EQUIPO B
l realiza realiza l
INTERACCIONES POSITIVAS INTERACCIONES POSITIVAS
dando lugar a dando lugar a

ANTAGONISMOS BAJO
DESORDEN/ALEATORIEDAD

provoca

CONFLICTOS ¢y DE DUELO

desarrollados bajo

ORGANIZACION ORDEN




=

COMPANEROS /ADVERSARIOS

REGLAS




LA ACCION DE JUEGO EN EL FUTBOL
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LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA:
FACTORES BASICOS
ESPACIO: referido al entorno de practica y a su organizacion,

forma geometrica, dimension, medios materiales utilizados.
Densidad = nimero de jugadores/espacio

TIEMPO: referido al nimero de veces o tiempo de actividad (en el
ataque y la defensa) consumido en las tareas: velocidad de
ejecucion, indice de eficacia, ritmo de juego, frecuencias de las
acciones

META: referido al nUmero de porterias presentes en la tarea, a su
localizacion espacial o a la introduccion de objetivos parciales en
el juego




LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA:
FACTORES BASICOS

COMPANEROS/ADVERSARIOS: referido a la cuantificacion y
adaptacion de los medios humanos utilizados durante la actividad
(numero de atacantes y defensores) y sus funciones ( numero de
delanteros, defensores, mediocampistas), definicion de metas,
tareas y funciones

BALON: referido al nimero de mdviles presentes en la tarea, peso,
perimetro o limitaciones en el contacto

REGLAS referido a los condicionantes introducidos por el
entrenador para adaptar y/o modificar los comportamientos
técnico-tacticos propuestos por los futbolistas: tiempo de
posesion, numero de contactos, limitaciones sobre los espacios,...




LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA:
FACTORES BASICOS
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PRINCIPIOS EN LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE
ENSENANZA: LOGICA INTERNA = LOGICA DIDACTICA

a) La estructura y organizacion fundamental de los ejercicios debe
estar de acuerdo con la estructura de complejidad del juego

b) La progresion pedagogica debe estar de acuerdo con la
dinamica evolutiva del propio juego

c) Las fases del juego constituyen en si mismas los objetivos
didacticos (temas) fundamentales, expresados bajo la forma de
tareas (intenciones de naturaleza estratégica)

d) Los factores comportamientos) expresados en el juego bajo la
forma de acciones técnicas y tacticas, constituyen los contenidos
del proceso de entrenamiento y son definidos a través de modelos
de eficacia superior




LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA

Inferioridaa
numérica
(6:8; 8:10)

Juegos con igualdad
numerica y caracteristicas
del entorno de competicion

similares a las reales (e, t, ...)

Juegos con igualdad numérica (8:8)

Juegos con neutrales adicionales (3: 3+1)

Superioridad numérica ( 3:1; 4:2; 6:4)

Tareas sin oposicion




LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENSENANZA

Inferioridaa
numérica
(6:8; 8:10)

Juegos con igualdad
numerica y caracteristicas
del entorno de competicion

similares a las reales (e, t, ...)

Juegos con igualdad numérica (8:8)

Juegos con neutrales adicionales (3: 3+1)

Superioridad numérica ( 3:1; 4:2; 6:4)

Tareas sin oposicion




VARIANTES DIDACTICAS EN EL DISENO DE LAS SITUACIONES DE ENSENANZA (1)

ELEMENTOS DE LA MODIFICACION CONSECUENCIAS FUNCIONALES
LOGICA INTERNA DEL PEDAGOGICA
JUEGO

Compafieros/Adversarios | - SUPERIORIDAD NUMERICA | *Estimula la aparicion de interacciones
positivas entre los jugadores * Facilita el
desarrollo de |la fase ofensiva

- JUEGO CON NEUTRALES | . permite aproximarse progresivamente a una
ADICIONALES situacién de cooperacion/oposicién real,
disminuyendo las facilidades para el ataque

- JUEGO EN IGUALDAD |. Equilibrio permanente entre el ataque y la
NUMERICA defensa

- JUEGO CON IGUALDAD | . Especificidad del entorno del juego en el
NUMERICA Y SITUACIONES comportamiento de los deportistas

DEL ENTORNO DE
COMPETICION SIMILARES A
LAS REALES

- INFERIORIDAD NUMERICA | . Limita la aparicion de interacciones

positivas entre los jugadores * Dificulta el
desarrollo de la fase ofensiva *Desequilibrio
defensa/ataque

- SIN OPOSICION « Facilita la relacién jugador-balén
*Incrementa el tiempo de compromiso motor
de los practicantes




VARIANTES DIDACTICAS EN EL DISENO DE LAS SITUACIONES DE ENSENANZA (1)

ELEMENTOS DE LA
LOGICA INTERNA DEL
JUEGO

MODIFICACION
PEDAGOGICA

CONSECUENCIAS FUNCIONALES

Meta

- INTRODUCIR OBJETIVOS
PARCIALES EN EL JUEGO
(llegar con el balon
controlado a..., dar “X”
nuamero de pases antes de...,

etc.) Superioridad numérica

- INCREMENTAR EL
NUMERO DE PORTERIAS

- JUEGO SIN PORTERIAS

- MODIFICACION ESPACIAL
DE SU SITUACION

» Descentralizacion de las acciones de juego
en los espacio proximos a las porterias

 Facilita la fluidez del juego
» Mayor dispersion de la accion de juego
e Determina el comportamiento estratégico

de los jugadores y los equipos en funcion de
la zona en donde se desarrolla el juego

sFavorece la comprension del juego
 Facilita la fluidez del juego

« Aumenta el numero de focos en el juego
* Incremento de la complejidad del juego

e Surgen objetivos propios en la tarea
diferentes de los especificos del futbol (gol)
» Menos focos de atencion en el juego

» Favorece la comprensién del juego
* Incremento complejidad del juego
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LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENTRENAMIENTO:

EJEMPLOS PRACTICOS

El problema del espacio de transito
Referido al espacio de juego intermedio entre el ataque y la
defensa que funcionalmente no posee significacion para la accion
y que surge en las etapas iniciales como consecuencia de la
distribucion de los jugadores en dos roles: rematadores y no

rematadores

Propuestas

Para aumentar la utilizacion del espacio de transito, podemos
optar por una de las siguientes soluciones: disminuir el espacio

de juego o incluir la consecucion de alguna meta u o
parcial en el espacio de transito (por ejemplo, todos

njetivo
0S jugadores

deben estar en el medio campo rival para que los go
tengan validez

es anotados




LA CONSTRUCCION DE SITUACIONES DE ENTRENAMIENTO:
EJEMPLOS PRACTICOS

El problema de la meta central

En ciertas ocasiones la presencia de una sola porteria para el
ataque puede provocar la centralizacion de las acciones de juego
en los espacios proximos a ella.

Propuestas

Para provocar la utilizacion de los espacios mas alejados de la
porteria central y evitar asi la centralizacion del espacio,
tendremos que utilizar otras porterias periféricas




EJEMPLOS DE TAREAS PARA LA ENSENANZA DEL FUTBOL (1)
FASE 1. CONSTRUIR LA RELACION CON EL BALON

Objetivo: Mantener el balén controlado recurriendo a la vision periféricay a los mecanismos perceptivos.
Ampliar el campo visual.

Organizacion: En un espacio de juego amplio (medio campo) se encuentran distribuidos aros de
diferentes colores (rojo, blanco, azul, verde,...). Mientras el profesor no proponga ningun estimulo, los
deportistas se desplazan libremente. A la sefal: jrojoj, iblancoj, los deportistas deben conducir
rapidamente el balon hacia un aro de ese mismo color.

Variantes: El entrenador puede proponer diferentes variantes manipulando la dificultad de la ejecucién en
funcion del nivel de destreza de los practicantes. Asi, por ejemplo, hay que tocar al menos dos aros del
color que indica el profesor, se puede robar el balon mientras el entrenador no proponga ninguna
consigna; el contacto con el balon Unicamente se puede realizar de una manera concreta (interior,
exterior, derecha, izquierda,...); etc.

Criterio/s de éxito: Mantener el dominio del balon respetando la consigna del profesor y alcanzar el
objetivo lo antes posible.




EJEMPLOS DE TAREAS PARA LA ENSENANZA DEL FUTBOL (ll)

FASE 2. CONSTRUIR LA PRESENCIA DEL ADVERSARIO.

Objetivo: Superar a los adversarios con el balén perfectamente controlado y evitar ser superado cuando
se posee el rol de defensa.

Organizaciéon: En un espacio de juego de 40x20 metros (area de porteria, por ejemplo) cada uno de los
miembros del grupo de practica coloca su peto en forma de cola en la parte posterior del pantalon y
conduce libremente el balén por el espacio sin perder en ningln momento el control del balén. Los
jugadores deben robar las colas de los demas jugadores. Gana aquél que consiga al menos 1 cola de
cada color (proponer al menos 4 colores diferentes).

Variantes: El entrenador puede proponer diferentes variantes manipulando la dificultad de la ejecucién en
funcion del nivel de destreza de los practicantes. Asi, por ejemplo, mientras se conduce la pelota
libremente Gnicamente se puede golpear con la izquierda, derecha, exterior, etc.; el espacio de juego se
puede reducir o ampliar modificando el espacio individual de interaccion y proporcionando asi una mayor
dificultad a la tarea; etc.

Criterio/s de éxito: Mantener el dominio del balon sin perder la cola propia y, al mismo tiempo, conseguir
arrebatarsela al mayor niumero de compairieros.




EJEMPLOS DE TAREAS PARA LA ENSENANZA DEL FUTBOL (lll)

FASE 3. CONSTRUIR LA PRESENCIA DE LOS COMPANEROS.

Objetivos: En ataque, crear lineas de pase teniendo en consideracion la posicion del balén y de los
adversarios. En defensa, cerrar las lineas de pase orientandose correctamente en funcién de los
adversarios y la porteria.

Organizacion: Siguiendo el esquema, en un espacio de juego de 40x20 metros (campo de balonmano), un
equipo de 6 jugadores se enfrentra contra otro de 4. El equipo que se encuentra en inferioridad numérica
puede marcar gol en cualquiera de las dos porterias defendidas por el equipo en superioridad, mientras
éste Unicamente puede anotar en una de ellas.

Variantes: El entrenador puede proponer diferentes variantes manipulando la dificultad de la ejecucién en
funcion del nivel de destreza de los practicantes: limitar el nUmero de contactos de los jugadores con el
balébn (mayor velocidad de juego), el contacto con el balén Unicamente se puede realizar de una manera
concreta (interior, exterior, raso, etc.), todos los jugadores deben tocar la pelota al menos una vez antes

de lanzar a porteria, solo se puede meter gol con la cabeza, el jugador en posesion del balon no puede
mantener su posesion mas de 3 segundos,...
Criterios de éxito: Generar mas situaciones de finalizacion y marcar mas goles que el adversario.




EJEMPLOS DE TAREAS PARA LA ENSENANZA DEL FUTBOL ( IV)

FASE 4. CONSTRUIR LA PRESENCIA DE LOS COMPANEROS Y LOS ADVERSARIOS
Objetivo: Crear o cerrar lineas de pase de acuerdo con el rol de atacante o defensor.

Organizaciéon: En un espacio de juego de 50x30 metros, un equipo de 6-8 jugadores con baldn intenta dar
al menos 10 pases mientras el equipo rival intenta impedirlo. El jugador en posesion del balébn no puede
mantener ese rol durante mas de tres segundos. ¢Por qué 10 pases? Porque es el numero de pases que
se dan en cada unidad de competicion, porque facilita el tiempo de participacion de los practicantes,
porque los defensores tiene posibilidades de interceptar el balén, porque 10 pases establece niveles de
continuidad de juego en cuanto a la posesion del balon (ciclo de construccién béasica del juego:
desplazamiento — recepcion — desplazamiento con balon — pase - desplazamiento,... ¢Por qué 3
segundos de tiempo maximo de posesion? Porque evita comportamientos individuales en la posesion del
baldén, porque posibilita que los defensores tengan opciones de interceptacion del balén, porque es el
tiempo de participacion habitual en las acciones con balén.

Variantes: El espacio de juego puede representar aquellas zonas del terreno donde los jugadores
desarrollan su actividad habitualmente. La dificultad de la tarea puede manipularse introduciendo
variantes como: “dar 10 pases sin que el jugador con balon sea tocado”, “dar 10 pases tocando todos los
jugadores al menos una vez la pelota”,

“dar 10 pases siendo el ultimo receptor

Juan”, “dar 10 pases teniendo que recibir

la pelota en los pases 3-6-9, Antonio”,

“dar 10 pases pero s6lo se puede pasar

el balon mediante golpeos rasos”, etc.

Criterios de éxito: Mantener la posesion

del balon y alcanzar el nUmero de pases

previsto sin que el equipo rival intercepte

la pelota. Mantener el balén controlado.




EJEMPLOS DE TAREAS PARA LA ENSENANZA DEL FUTBOL (y V)

FASE 5. EL JUEGO EN EQUIPO. GESTION DE LA RELACION ESPACIO-TIEMPO.

Objetivo: Para el ataque, busqueda de fluidez en sus acciones poniendo en practica los principios de
juego ofensivos de movilidad y espacio; para la defensa, dificultar la accién del ataque desarrollando los
principios de juego defensivos de equilibrio y concentracion.

Organizacion: Siguiendo el esquema presentado en el Gréafico, se propone una situacion de 11x11 en un
campo de juego reglamentario. El equipo que se encuentra en posesion del balbn debera mantener en
todo momento al menos 2 jugadores en cada uno de los pasillos laterales A y C. El equipo que se
encuentra sin posesion del balon, debera mantener libre el pasillo opuesto (A 6 C) cuando el equipo rival
ataca con el balén situado en uno de los pasillos laterales; esto es si el balén se encuentra en A, no
puede haber ningun jugador en Cy viceversa.

Variantes: El entrenador puede proponer diferentes variantes manipulando la dificultad de la ejecucion
en funcion del nivel de destreza de los practicantes: limitar el nUmero de contactos de los jugadores con

el balén (2 6 1 por jugador), todos los jugadores deben tocar la pelota al menos una vez antes de lanzar a
porteria, solo se puede meter gol con la cabeza, etc.
Criterios de éxito: Finalizar con mayor frecuencia que el equipo adversario.




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS (I)

puede ser definida como una

situacion simuladora del hecho competitivo que
permite estimular selectivamente algun

componente de la practica, incrementando su
grado de exigencia (sobre-estimulacion) o
reduciendolo (simplificacion)




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS (lI)

SUIBIARIEAS
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LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS (lll)
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LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS (1V)

ACTIVIDAD DE
ENTRENAMIENTO

1 OBJETIVO

ACTIVIDAD ACTIVIDADES
PRINCIPAL SECUNDARIAS

« EJERCICIO RESTO DEL TIEMPO

1 CONTENIDO otros contenidos
del deporte e alglin o 0 contenido
fisico
control, observacion.
auto...

Espar y Gerona (2004)




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS (y V)

El criterio metodologico basico a la hora de manipular los
niveles de exigencia de las tareas consiste en modificar

el numero y la dificultad de las subtareas presentes en el
ejercicio Cuando queramos simplificar una tarea
eliminaremos algunas de sus subtareas.

La modificacion de las subtareas deberia producirse por
orden de mayor importancia es decir, primero las
subtareas soporte y luego la subtarea nucleo.




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en el juego
individual (I)

Los elementos técnicos deben ir acompanados de la
tactica individual. Los ejercicios que se propongan
sean los mas ricos, lo mas completos posible. Para

ello, debemos:

- realizar los ejercicios en condiciones reales, es decir,
gue este presente el baldon, que las condiciones del
espacio y el tiempo sean similares a las reales y que
en el ejercicio exista colaboracidon, oposicion o ambos.
- trabajar encadenamientos de diferentes elementos.




Lainiciacion deportiva en los DSEQ

REPRESENTACION DEL

INVARIANTES
Genérico

IJ'IIIIIJ'I IJ'IIIIIJ'IIJ'IIIIIJ'I IJ'IIIIIIIIIIIJ'I IJ'IIIII I|-||l|||||l| Especifico

(Onay otros, 1999).




EL RENDIMIENTO NO CONSTITUYE
UN FIN EN SI MISMO,




EL PROCESO DE ENSENANZA DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (II)

ELEMENTOS DE TRABAJO APRENDER

N°. de repeticiones por ejercicio A\RIO)

Distancia entre las repeticiones MINIMA

Elementos distractrores NINGUNO

Aparicion de elementos distractores EN NINGUN LUGAR

Roles y grupos ROLES PERMANENTES/GRUPQOS ESTABLES

Elementos presentes a recordar HOIH{ON

Elementos motrices PREFERENCIA

Elementos espaciales PROXIMOS E INTERNOS

Elementos temporales RITMO INTERNO

Exigencia de eficacia MEDIA

Exigencia psicologica POCA




EL PROCESO DE ENSENANZA DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (lll)

ELEMENTOS DE TRABAJO ENTRENAR

N°. de repeticiones por ejercicio MEDIO

Distancia entre las repeticiones REAL

Elementos distractrores ALGUNOS

Aparicion de elementos distractores FUERA SUBTAREA/OBJETIVO

Roles y grupos CAMBIO DE ROL

Elementos presentes a recordar BASTANTES

Elementos motrices DOMINADOS

Elementos espaciales PROXIMOS Y REMOTOS/GLOBALES

Elementos temporales RITMO GLOBAL

Exigencia de eficacia ALTA

Exigencia psicologica MEDIA




L PROCESO DE ENSENANZA DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (y IV)

ELEMENTOS DE TRABAJO

DOMINAR

N°. de repeticiones por ejercicio

MEDIO

Distancia entre las repeticiones

REAL O SUPERIOR

Elementos distractrores

TODOS

Aparicion de elementos distractores

DENTRO Y FUERA SUBTAREA/OBJETIVO

Roles y grupos

CAMBIO DE ROL A MENUDO Y
CONDICIONADO

Elementos presentes a recordar

TODOS

Elementos motrices

DOMINADOS

Elementos espaciales

ESTRATEGICOS

Elementos temporales

ESTRATEGICOS

Exigencia de eficacia

MAXIMA

Exigencia psicologica

ALTA




EL SISTEMA DEPORTISTA EN EL ENTRENAMIENTO
DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (I)

suponen
el control de la informacion que circula por la tareay
como es procesaday utilizada por el deportista. Se
manifiestan habitualmente a traves de tareas de toma

de decision, una vez analizadas las condiciones del
entorno y relacionadas con la intencionalidad perseguida
por el jugador. Su mejora se refleja en el progreso en la
capacidad de observacion, el incremento para procesar
la informacion y el desarrollo de los modelos de
anticipacion

Seirul-lo (1993, 1998)




EL SISTEMA DEPORTISTA EN EL ENTRENAMIENTO
DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (II)

se
manifiestan a traveés de elementos de técnica individual,
Y SU mejora se constata en la correcta adaptacion del
gesto técnico a las exigencias de la situacion de
juego en la que se encuentra el deportista. El
componente coordinativo serda mas especifico
cuando se proponga en las tareas de entrenamiento
la expresion motriz soporte de la téecnica del deporte

Seirul-lo (1993, 1998)




EL SISTEMA DEPORTISTA EN EL ENTRENAMIENTO
DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (IlI)

vienen
determinadas por los parametros tradicionales de
volumen, intensidad, densidad,... Aportan los valores
energéticos al ejercicio fruto de la estructura biologica
del deportista. Aparecen fundamentalmente en la
gestion temporal cuando se definen el numero de
repeticiones que se realizan en el tiempo, la
separacion gue hay entre ellas, la carga externa e interna
de cada uno de estos tiempos de participacion, etc

Seirul-lo (1993, 1998)




EL SISTEMA DEPORTISTA EN EL ENTRENAMIENTO
DE LOS DEPORTES DE EQUIPO (y IV)

CAPACIDADES
COORDINATIVAS

CONDICIONES
DEL ENTORNO

CAPACIDADES
COGNITIVAS

CAPACIDADES
CONDICIONALES

Tiempo de esfuerzo
Pausa
Caracteristicas del gjercicio




SISTEMA
DEPORTISTA

ESTRUCTURA ESTRUCTURA

CONDICIONAL COORDINATIVA

ESTRUCTURA
COGNITIVA




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en el juego
colectivo la tactica de grupos (1)

Dos estrategias.

La segunda estrategia se basa en |la ejecucion de los
modelos preparados especificamente por el entrenador para

resolver las situaciones de juego

La formula intermedia suele dar buenos resultados. En primer
lugar, ensefar las formas de colaboracion de forma simple va

a permitir alos jugadores poder entender la esencia del juego.

Sin llegar a automatizar, cuando ya existan varios esquemas
formados la utilizacion alternativa de los mismos permitira que

los jugadores ajusten sus conocimientos a las situaciones de juego




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en el juego
colectivo la tactica de grupos (y II)

ompaneros
ll' i tiempo




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en los
sistemas de juego (I)

1.- Cada entrenador debe realizar una descripcion exhaustiva de
los roles de sus sistemas de juego Yy las acciones posibles a
realizar por cada jugador.

3.- Las tareas de tactica de grupos (a utilizar como elementos de
colaboracion dentro de ese sistema determinado) tambien deben
guedar resueltas antes de pasar al acoplamiento de conjunto.

4.- Finalmente debemos disefar las tareas que abarquen a todos
los jugadores del equipo.




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en los
sistemas de juego (Il)

En una primera etapa, cada una de las fases del juego se
trabajara por separado, con las posibilidades propias de

estos ejercicios, que son:

- Valorar el % de eficacia, como por ejemplo, realizar 10
ataques y valorar el resultado.

- Ejecutar una accidon hasta hacerla bien, o un numero de
Veces.

- Modificacion parcial del reglamento.




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en los
sistemas de juego (lll)

En una segunda etapa de trabajo y ya dominadas las
fases del juego, es preciso dominar el
encadenamiento/transicion de la fase a otra. Los

jugadores deben aprender a encadenar las diferentes
Intenciones tacticas al cambiar de fase de juego. Los
deportistas deben reconocer su importancia en el
juego dependiendo de su rol en el juego
(atacante/defensor con y sin baloén) y su proximidad al
centro del juego.




LA ESTRUCTURA DE LAS TAREAS. Las tareas en los
sistemas de juego (y IV)

La Ultima etapa sera la preparacion de la competicion. El trabajo
con este tipo de ejercicios permite integrar todos los elementos
dentro de la competicion.

Para ello podemos realizar partidos en condiciones diversas:

- Reglamento diferente para algun objetivo, ya sea para que todo
el equipo o solo para algunos jugadores.

- Partir de situaciones de desventaja: partidos cortos de pocos
minutos empezando perdiendo, jugar en superioridad o
Inferioridad numérica,...

- Valorar otros aspectos como las recuperaciones del balon,
pases,...

- Valorar cada accion dentro de la situacion ataque-defensa. Por
ejemplo si hay canasta o gol, se sigue atacando.




