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1. Resumen

Hoy en dia, los profesores estan mostrando interés por encontrar diferentes metodologias
en la educacion fisica para dejar atras la tradicional, ya que no facilitan el desarrollo ni el
aprendizaje completo del alumno. En este trabajo, nos centramos en el modelo comprensivo
para la ensefianza de la educacion fisica en el ambito educativo. Este modelo pretende
desarrollar el proceso de reflexion del alumno, y para ello utiliza la tactica como parte
principal de los juegos modificados mediante los cuales se lleva a cabo dicho modelo,
disminuyendo las necesidades técnicas de los mismos. También con las fases de reflexion y
feedback interrogativo (enfoque comprensivo), se provoca que los alumnos desarrollen ese
aspecto cognitivo y comprendan el cédmo y el porqué de sus acciones. Finalmente, se
expone una propuesta didactica en la que se muestra como se deberia llevar a cabo este
modelo en balonmano, proponiendo una progresién de ejercicios en los que se pretende
alcanzar un objetivo concreto, y los cambios en los aspectos técnicos que estos sufren al

cambiar sus normas.

Palabras clave: Modelo comprensivo, juegos modificados, metodologia alternativa, toma de

decision, balonmano.

Abstract:

Today, it is showing an interest, by teachers, to find different methodologies in physical
education to move beyond the traditional, because it does not facilitate the development and
full student learning. In this paper, we focus on the comprehensive model for teaching
physical education in education. This model aims to develop the student's thought process,
and it uses the tactic as the main part of modified games by which the model is carried out,
reducing the technical requirements thereof. Also with the phases of reflection and
guestioning feedback (comprehensive approach), it causes students to develop the cognitive
and understand the how and why of their actions. Finally, a didactic proposal that shown as
should carry this model in handball, proposing a progression of exercises that aims to
achieve a specific objective, and changes in the technical aspects that they suffer exposed to

change its rules.

Keywords: Comprehensive model, modified games, decision-making, alternative approach,
handball.



2. Introduccién

El Trabajo de Fin de Grado (TFG) es una asignatura de 6 créditos ECTS obligatoria en todos
los Grados de las Universidades de Espafa, segun en Real Decreto 1993/2007, de 29 de
octubre; por lo que también en el Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte,

impartido en la Facultad de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte de Leon.

En dicho decreto se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, y
apunta que todos los grados deben concluir con la elaboracién y defensa de un TFG. En la
Universidad de LeOn, concretamente, esta normativa se especifica aun mas en la
Resolucion de 16 de abril de 2010, del BOCYL de 12 de mayo de 2010, donde se recoge los
reglamentos que se deben respetar al realizar el TFG de Grado de la Universidad de Leén,
tales como que la realizacion del trabajo es individual y autbnomo, que debe estar orientado
y tutelado por un docente (en mi caso el Dr. Angel Pérez Pueyo), o que el TFG solo se
puede entregar y exponer una vez que el alumno haya superado todos los créditos del
grado, a excepcién de lo 6 del TFG que hemos dicho anteriormente que tenia esta

asignatura.

Con la realizacién del TFG, tenemos la oportunidad de mostrar todos los conocimientos de
los contenidos recibidos en las asignaturas del grado, los aprendizajes y las competencias

que se establecen el grado de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte.

Este trabajo, desarrolla algunas de las competencias de este grado que se encuentran
estructuradas en tres niveles y buscan el equilibrio entre el saber (desarrollando un
conocimiento basico y un conocimiento especifico) y el saber hacer. Las mas desarrolladas

son:

- Disenfar, desarrollar y evaluar los procesos de ensefianza-aprendizaje relativos a la

actividad fisica y al deporte.
- Comprender la literatura cientifica del ambito de la actividad fisica y del deporte.

- Desarrollar competencias para el aprendizaje autbnomo y la adaptacion a las nuevas

situaciones.

- Manejar los diversos elementos de la intervencién didactica como parte de un
proceso de intervencidn global, analizando la estrecha relacién e interdependencia

existente entre los mismos.

- Disefar, aplicar y analizar intervenciones didacticas en contextos propios de la

actividad fisica.

- Planificar, desarrollar y evaluar la realizacién de programas de actividades fisicas y

deportivas orientadas a cualquier tipo de poblacién y con cualquier objeto o finalidad.



Con el presente trabajo pretendo analizar el Modelo comprensivo, ver en qué consiste y ver

su viabilidad en el ambito de la Educacion Fisica en la Educacion Secundaria Obligatoria.

Se comienza con una pequefia comparacion entre los modelos tradicionales que se basan
en la técnica para ensefar los diferentes deportes a los alumnos y los modelos alternativos
gue surgen a raiz de las deficiencias que se encuentran ente ambos. En estos segundos se
busca un enfoque mas tactico, que va de lo general a lo mas especifico y que busca la
participacién de los alumnos en el proceso de ensefianza aprendizaje, la comprension de

todo lo que se les ensefia y la toma de decision.

Posteriormente, se profundiza en el modelo comprensivo, presentando los antecedentes del
mismo, de dénde surge el modelo comprensivo, de las fases que sigue el modelo dentro del
desarrollo anual del deporte, de las caracteristicas que debe tener la clase para que se
utilice el modelo comprensivo como método de ensefianza, y de los juegos modificados que

utiliza como herramienta de ensefianza.

Y por ultimo, se desarrollaran una serie de ejercicios y sus variantes o modificaciones
utilizando el Modelo Comprensivo, mediante la cual se observara como se lleva a la practica
este modelo. En ésta, ademas, de plantear qué juegos, actividades y/o ejercicios se van a
desarrollar, se establecen y se especifican como se debe desarrollar ese juego y qué vamos
a hacer durante el desarrollo del mismo para que deje de ser un simple juego cuya finalidad
Ultima es lo ladico y sea una herramienta para conseguir nuestros objetivos siguiendo las

caracteristicas del modelo comprensivo de la ensefianza de los deportes.

3. Justificacion

El motivo por el que decidi realizar este trabajo es totalmente personal. Al entrar en la
universidad, algunos profesores me “abrieron los ojos” haciéndome pensar sobre cémo
imparten la educacion fisica (tanto te6rica como practicamente) la mayoria de los profesores
o los deportes la mayoria de entrenadores y si era la mejor manera de ensefiarlo. Yo venia
de una imparticion totalmente tradicional, con notas que dependen de si eres capaz de
hacer una determinada actividad o ejercicio, de un modelo muy técnico... Y realmente no
piensas si eso es lo mejor o no, siempre te lo han impartido asi y no conoces otra
metodologia, por lo que asumes que es como se debe de hacer. Pero de repente, ves que
hay muchas maneras de impartir las clases en las que el alumno estd mas “activo” y en el

gue aprenden mas sobre los deportes y actividades realizadas.

Desde ese momento, pensé en realizar el Trabajo de Fin de Grado (TFG) con algo que
tuviera relacion con una metodologia “nueva” (que es nueva para nosotros, pero que

realmente, cuando te pones a leer, ves que los primeros que han hablado sobre ella lo



hicieron hace mas de 30 afos) en el que los alumnos tengan mas responsabilidades,
aprendan mas y sean capaces de resolver los problemas relacionados con la préactica

deportiva por si mismos.

Asi me centré en el modelo comprensivo, que no conocia hasta que no empecé con el TFG,
y era exactamente lo que estaba buscando, una modelo alternativo al tradicional que da mas

“valor” al nifio y al proceso de aprendizaje en el que se le implica desde el inicio.

4. Objetivos del trabajo
Mediante la realizacion de este trabajo pretendo alcanzar los siguientes objetivos:

4.1. Conocer y diferenciar los distintos modelos de la ensefianza del deporte de manera

general.

4.2. Profundizar en el conocimiento del modelo comprensivo en los deportes,

especialmente en el balonmano.

4.3. Proponer un ejemplo didactico y practico del balonmano utilizando el modelo

comprensivo.

5. Marco tedrico
5.1. Introduccién

En este apartado se va a hacer un breve resumen sobre la evolucion histérica de los
diferentes modelos que se han venido utilizando en la ensefianza de los deportes. Después
voy a profundizar en el modelo comprensivo, aclarando qué es, de donde surge, qué
caracteristicas definen el modelo y por qué fases estd compuesto y la utilizacion de los

juegos reducidos como medio de ensefianza.

Para la resefia historica de los diferentes modelos de ensefianza me he basado sobre todo
en estos articulos: Bermudo, 1999; Devis y Sanchez, 1996; Corrales, 2009; Méndez-

Giménez, 1999; Devis y Peirg, 1992; Cafadas, Garcia-Rubio y Parejo (2009)... entre otros.

Para comenzar, se va a definir qué es un modelo de ensefianza; que “es un plan
estructurado que puede usarse para configurar el curriculum, para disefiar materiales de
ensefianza y para orientar la ensefianza” (Joyce & Weil, 1985, p.2); y deberia incluir, segun
apunta Martinez-Valcarcel (2004, p.4), una “serie de dimensiones consecutivas: concepcion
del aprendizaje, concepcién del hombre, concepcién del cultura, estrategias para alcanzar
sus intenciones, medios para potenciar esas estrategias, y vias de interpretacion para

adecuar-modificar lo anterior a los contextos”.



También, Delgado en 1987 (citado por Corrales, 2009, p.2) define el término como:

El modo o forma que adoptan las relaciones didacticas entre los elementos
personales del proceso de ensefianza y aprendizaje tanto a nivel técnico y
comunicativo, como a nivel de organizacion del grupo de la clase y de sus

relaciones afectivas, en funcion de las decisiones que tome el profesor.
5.2. Modelos de ensefianza — Evolucion histérica

Como se observa en la bibliografia consultada (Bermudo, 1999; Devis y Sanchez, 1996;
Méndez-Giménez, 1999), la mayoria de autores hablan de un modelo de ensefianza

tradicional al que contraponen los métodos de ensefianza alternativos.

Jackson, Jones y Williamson (1982), citados por Bermudo (1999) y Devis (2006), afirman
gue la evolucion de estos modelos no esta muy avanzada a causa de dos razones: a) el
caracter conservador de la mayoria de los profesores y entrenadores de educacion fisica y

deportivos; y b) la enorme influencia que ejercen las instituciones deportivas nacionales.

5.2.1 Modelo tradicional
El modelo tradicional es descrito, por la mayoria de autores (Bermudo, 1999; Cafadas,
Garcia-Rubio & Parejo, 2009; Devis, 2006; Devis & Sanchez, 1196; Jiménez-Vaquerizo,
2013; Méndez-Giménez, 1999), como aquel método mecanicista que pretende que los
alumnos o deportistas reproduzcan y aprendan los gestos técnicos descontextualizados del
deporte que les son mostrados a través de modelos (Cafiadas, Garcia-Rubio & Parejo,
2009). Ensefian la técnica del deporte que quieren desarrollar por repeticiéon de un modelo
mecanico; y en muchas ocasiones esa técnica esta recogida de los deportistas de élite que
realizan dicho deporte, por lo que muchos alumnos no son capaces de entender o de
reproducir de manera exacta lo que se les pide. Lo que pretende este método de ensefianza
es el desarrollo de jugadores habilidosos, la méxima eficiencia en la realizacion de la técnica
deportiva y con ello un mayor rendimiento, para que la educacion fisica o el deporte base
sea un primer paso en la creacién de buenos jugadores que después entren en los equipos
federados (Bermudo, 1999). Pero lo que realmente consiguen, es que los alumnos no
aprendan el deporte, si no una serie de movimientos técnicos descontextualizados
completamente del deporte en si que no saben aplicar cuando llega el juego real. También
pierden toda la creatividad e innovacion que el deporte es capaz de desarrollar en los
alumnos (Bermudo, 1999; Devis, 2006), no saben resolver problemas del juego cuando les

surgen, porque no saben relacionarlo con lo visto en clase.

Este modelo relega y olvida las “caracteristicas mas significativas y preciadas de los juegos
deportivos: capacidad de pensar, de responder a nuevas situaciones, de reflexionar en

accion, de tomar decisiones y de imaginacién y creatividad” (Devis, 2006, p.67).



Méndez-Gimenez (1999) nos enfoca la metodologia tradicional como la técnica mas sencilla
para los profesores, tanto para los noveles por su progresion lineal, de ejercicios de lo mas
simple a lo mas complejo, como a los mas veteranos, ya que les proporciona seguridad,
control de los temas de aprendizaje, mayor control y disciplina de los alumnos y la
observacién del grupo es mas sencilla al trabajar todos simultdneamente. También
considera que es mas facil de evaluar las habilidades motrices de los alumnos que otros

aspectos como la toma de decision.

Este modelo utiliza la instruccién directa como metodologia de ensefianza de la educacion
fisica, que es la metodologia més tradicional. Segun Corrales (2009), este “modelo se rige
de una manera unidireccional” (p.3), en la que el profesor es que dirige, manda, emite, y el
alumno recibe, realiza y obedece; siguiendo un modelo da clase magistral. Es una
ensefianza masiva en la que prima la organizacion y el control de las clases, las
correcciones generales y la evaluacién se centra en esta correcciéon retardada. “Sobre los
contenidos, el objetivo de las tareas son el orden y control del alumno, los ejercicios son

analiticos, con trabajos localizados y ejecucién de las técnicas deportivas” (Corrales, 2009,
p.5).

Jiménez-Vaquerizo (2013, p.15), tras su estudio sobre la motivacién de los alumnos segun
la metodologia, concluy6 con que los profesores que utilizan la instruccion directa, lo hacen
por su facilidad de aplicacién; aun sabiendo que con el aprendizaje mediante la busqueda

existe un mayor aprendizaje y desarrollo integral del alumno.

5.2.2. Modelos alternativos
En contraposicion a este modelo, surgen los denominados métodos alternativos de
ensefianza. Dentro de estos modelos alternativos, Devis y Sanchez (1996) diferencian dos:
los modelos verticales y los modelos horizontales, dentro de los que encontramos el modelo

horizontal estructural y el modelo horizontal comprensivo.

Los modelos alternativos se basan en una ensefianza mas globalizada y contextualizada de
los deportes, en donde el juego tiene mucha importancia y también su aprendizaje mas
tactico. Este modelo esta orientado al aprendizaje cognitivo motor significativo (Gonzélez-
Villora, Gil, & Pastor, 2008, p.94) y atiende al caracter sociocultural del deporte, la
comunicacion entre alumnos y entre profesores y alumnos, la participacién activa de los
alumnos a través de intercambio de opiniones y experiencias, la mayor autonomia de los

alumnos y la atencion a la diversidad de cada uno de ellos.

Ayudandonos del analisis de los modelos de ensefianza deportiva de Méndez-Giménez
(1999) se puede afirmar que los modelos alternativos aportan experiencias uniformes y

aprendizajes paralelos entre alumnos con distinto nivel motriz, son mas viables para ensefiar



estrategias de toma de decisiones a los alumnos y producen una motivacion mayor a los
alumnos pudiendo aprender de forma contextualizada los deportes. Tomando estos puntos
como ventajas de los modelos alternativos frente al modelo tradicional, se puede ver que
mejora en varios aspectos a lo tradicional, teniendo mas en cuenta al alumnado. Pero
también podemos encontrarnos con alguna dificultad, sobre todo de los profesores, hacia
este modelo; ya que les aporta menos seguridad y control de la clase y les dificulta a la hora
de observar a la clase, mantener la disciplina de los alumnos y de evaluar. Por ultimo, y
describiéndolo como un punto a favor de los modelos alternativos, éstos pierden la
estructura de la clase tradicional que constaba de una parte inicial, que en muchas
ocasiones no tenia conexién ninguna con la siguiente parte de la clase, una parte principal
en la que se ensefiaba la técnica de los deportes y una Ultima fase de juego, que también en
muchas ocasiones era inapropiado para el nivel de los alumnos. Acabando asi con una
pequefia vision general sobre los modelos alternativos, empezaremos a describir

brevemente en qué consiste cada uno de ellos.

Empezando por el modelo vertical, se caracteriza por la ensefianza progresiva dentro de
un mismo deporte, sin transferencia alguna con cualquier otro. Es decir, “aborda la iniciacion
deportiva y queda circunscrita al deporte que se quiere ensefiar’, como dicen Devis y
Sanchez (1996, p.8). Este modelo pasa por tres momentos de ensefianza: los juegos
simplificados o reducidos, que abordan la ensefianza de los aspectos técnico-tacticos
bésicos y se caracterizan por un niumero reducido de jugadores, por la reduccién del terreno
de juego y la simplificacion y flexibilidad de las reglas atendiendo a las caracteristicas de los
alumnos; una segunda fase de minideporte, para pasar a la Ultima que es el deporte en si.
Con este modelo vertical se pretende una concrecion de principios tacticos y la ensefianza
mediante actividades y juegos simplificados son las claves de la progresién de su
ensefianza, mantener la motivacion de los alumnos con la ensefianza contextualizada y que
los alumnos identifiquen principios de juegos relacionados con la tactica y una comprension
global de los deportes. En Espafia, Usero y Rubio (citado en Devis & Sanchez, 1996) utilizan
juegos simplificados en los que van metiendo elementos técnicos favoreciendo la practica

global del juego colectivo, pero no con el fin de favorecer mucho la comprension del alumno.

Pasamos ahora al modelo horizontal y a sus dos vertientes, el modelo estructural y el
modelo comprensivo. De forma general, los modelos englobados en horizontales, se
caracterizan por una trasferencia entre deportes (Bermudo, 1999); es decir, por una
iniciacibn comun a varios deportes y sus juegos deportivos apoyados en estructuras
comunes y similitudes tacticas entre ellos (Devis & Sanchez, 1996). Por lo que ademas de
una transferencia vertical dentro de un mismo deporte, tiene una transferencia horizontal de

actividades a diversos juegos deportivos.



En el modelo estructural los alumnos se encuentran situaciones-problema que deben

resolver, mediante sus propias estrategias, de la mejor forma. En este modelo, nos
encontramos con varios autores destacados, como son Blazquez (1986) y Lasierra y Lavega
(1993) citados por otros autores como Devis y Sanchez (1996) y Bermudo (1999) donde se
explica que este modelo se basa en exponer a los jugadores a situaciones que soliciten que
el alumno elija y tenga iniciativa. Blazquez se centra en unas fases pedagodgicas que
empiezan y se apoyan en el juego como recurso fundamental. Este autor propone una
progresion en sus practicas: Juego global = Tras unos minutos de juego, los equipos se
rednen por separado para tomar decisiones sobre como lo estdn haciendo y si deben
cambiar algo = Vuelta a la practica del juego: utilizando las decisiones del equipo > Parada
de toda la clase junta explicando las decisiones que han tomado y cuales han salido bien y
cuales no y por qué creen que ha pasado eso = Modificaciones a propuesta del profesor >
Juego “defitivo”. Por otra parte, Lasierra y Lavega creen que los juegos y las formas jugadas
son los protagonistas en la ensefianza de los juegos deportivos colectivos en varios niveles.
Ellos también siguen una serie de fases: Fase de relacion - Fase de desarrollo de los
elementos técnico-tacticos individuales - Fase de desarrollo de los elementos basicos d la
tactica colectiva > Fase de desarrollos de sistemas de juego. Aunque ambos encuentran
una desconexion entre lo que se pretende conseguir metodolégicamente y el desarrollo de

la practica mediante juegos y formas jugadas.

Como ultimo modelo de ensefianza horizontal, tenemos el modelo comprensivo, mediante el

cual se dirige la iniciacion en los deportes a un extenso numero de juegos con similitudes
tacticas y formas de actuar frente a tus compafieros, a los oponentes y objetos de la
practica. Va de lo global a lo especifico, y de la tactica a la técnica. Con este método se
pretende que los alumnos logren una comprensién global de los deportes que se le estan
ensefiando y que consiga obtener una toma de decision correcta a cada situacion que se le
pueda plantear dentro de estos. No entraré mas en detalle, ya que a continuacién se

explicara este modelo de manera concreta y detallada.

Para terminar este apartado con un resumen de los métodos alternativos destacados, voy a
insertar un cuadro comparativo de los modelos de ensefianza alternativa de los juegos
deportivos de Devis y Sanchez (1996), en el que encontramos de los tres modelos
alternativos definidos por varios autores (por ejemplo, Claude Bayer en Espafa o Lasierra y
Lavega, 1993, citados en Devis y Sanchez (1996)) como los modelos alternativos de

ensefianza de los juegos deportivos sus origenes y lo mas representativo de ellos (Tabla 1).



Tabla 1. Cuadro comparativo de los modelos de ensefianza alternativa de los juegos deportivos.

Autores Recurso Juegos Campo de Fuentes Ambito
Representatives | Pedagogico | Deportivos a Iniciacion tedricas y Cultural de
Basico los Deportiva Autores Origen
Que va dirigido Representativos
Modelo Harst Wirein Juegos Huochey Rendimiento Camprensian Britanica
Yertical F. Usero Simplificados Fitbol Educacidon [Thorpe, Bunker, Francesa
w A, Rubio Fughby Almond, Spackman)

Tradician deportiva
Fughbyy Hodhey

Modelo . Blazquez Farmas Juegos deportivos Educacidon Estructuralismo Francesa
Horizontal 3. Lasierra jugadas Coledivos (canchal Rendimients Praxiolagia
E=structural w P.Lawega ' juegos Comin [Bayery FParlebas)
paricipacian
simultanea) Tradician deportiva
Balonmano
Modelo J. Devis v Juegos Batey campo Educacidon Camprensian Britanica
Horizontal C. Peird Modificados Cancha dividida Rendimiento [Thorpe, Bunker,
Comprensivo Inwazion almond, spackman
Blancoy diana Investigacian

accian
(Stenhouse, Elliot
w almond)
Tradician deportiva
Loughboraugh

5.3. El modelo comprensivo:
5.3.1 Origen del modelo comprensivo

El modelo del que surge la metodologia comprensiva que se desarrolla en éste trabajo es el
TGfU, que significa Teaching Games for Understanding. Este modelo surge de la mano de
dos profesores de la Universidad de Loughborough en el afio 1972, Bunker y Thorpe, que
tras ver varias deficiencias en la ensefianza de los juegos deportivos tales como la falta de
motivacién del alumnado por el trabajo centrado Unicamente en la técnica, la dificultad que
encontraban los alumnos para resolver situaciones de juego mas reales por la escasa
competencia que adquirian de la tactica o la diferencia en el progreso de los alumnos menos
habiles en comparacion con los mas habilidosos, empezaron a indagar un enfoque mas
alternativo en el cual se paliasen estos problemas. (Sanchez, Navarro & Devis, 2014). La
mayor parte de los alumnos, al finalizar el aprendizaje, “desconocian los juegos deportivos y
no tenian capacidad de toma de decision”; por este motivo Bunker y Thorpe “fomentaban el

aprendizaje de los juegos deportivos y de conocimientos tacticos”. (Rojo, 2014, p.12).

Estuvieron influidos por varios profesores y algunos otros autores que hablaban de la
iniciacién deportiva a través de juegos; y de ellos sacaron varias ideas para el nuevo
modelo: la utilizacién de juegos reducidos o minijuegos, los principios de juego para
organizar la ensefianza y la facilitacion de la ejecucion a los alumnos menos habiles a través
de adaptar el equipamiento con el que se realizan las préacticas. Otro referente para ellos fue
Morrison, del cual cogieron la idea de promover la implicacién cognitiva de los sujetos para
resolver problemas que se les fuesen planteados de forma tactica y para crear e innovar

juegos. En este mismo sentido, encontramos a Schmidt y su “Teoria del Esquema”, en la
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gue la préctica de situaciones modificadas de los juegos deportivos debe ser abundante y
siempre con mucha variabilidad para facilitar el aprendizaje motor y la comprension de los
alumnos. Por ultimo, Almond fue un autor con mucho peso en las ideas de Bunker y Thorpe,
cuyo pensamiento afirmaque que el “enfoque de ensefianza podia convertirse en un
contexto adecuado para que el profesorado entendiera su practica como un problema que
debe ser investigado, debatido y reflexionado mediante el trabajo en equipo” (Sanchez,
Navarro, & Devis, 2014, p.3).

Después de varios afios investigando y preparando el nuevo modelo, publicaron las bases y
caracteristicas béasicas del modelo en un articulo de la revista Bulletin of Physicsl Education,
“A model for the teaching of games in secondary schools”. Y a raiz de este momento,

empezé a expandirse mas este pensamiento. (Sanchez, Navarro, & Devis, 2014).

La expansion del modelo comprensivo fue un momento relevante para la educacion fisica,
ya que fue a partir de entonces cuando empezaron a surgir enseflanzas alternativas mas
tacticas y cuestionarse las hasta ahora propuestas basadas en la técnica. (Sanchez,
Navarro & Devis, 2014).

Este nuevo pensamiento se fue extendiendo internacionalmente de la mano de diferentes
autores que pasaron por la Universidad de Lougborough, en el caso de Espafia, fue Devis
en 1990, el que afios mas tarde, y con la publicacion de un capitulo en el que establecié una
diferenciacién de los modelos verticales y horizontales de ensefianza de juegos deportivos
gue tuvo un alto acogimiento en el &mbito académico, logré que la introduccion de este
enfoque consiguiera mayor proyeccion. A partir de este momento, se empezaron a plantear
nuevos modos de imparticion de la ensefianza deportiva, modelos alternativos que
buscaban la iniciacibn a través del juego y la comprension del deporte por parte de los

alumnos. (Sanchez, Navarro & Devis, 2014).

Segun Devis y Peir6 (citado por Otal, 2014, p.15), “la aparicién del modelo comprensivo en
la ensefianza de los juegos deportivos ha supuesto un impulso para realizar investigaciones
en el terreno de la ensefanza deportiva y concretamente, investigaciones y analisis sobre el

modelo comprensivo y técnico”.

Desde la aparicién del Teaching Games for Understanding (TGfU) de Bunker y
Thorpe (1982) y las aportaciones de Thorpe, Bunker y Almond (1986), han
proliferado distintos modelos de ensefianza del deporte que comparten principios y
perspectivas tedricas. Oslin y Mitchell (2006), y mas recientemente Harvey y
Jarrett (2013), han analizado las aportaciones de los modelos agrupados en los
llamados Game-centred approaches. Igualmente Stolz y Pill (2014) han estudiado

minuciosamente el estado de la cuestion actual del TGfU, asi como diferentes
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aspectos de la implementacién y evolucion de dicho modelo que deben ser

reconsiderados. (Lopez-Ros et al., 2015, p.2).
5.3.2 Caracteristicas y principios del modelo comprensivo

“El modelo comprensivo esta representado dentro del contexto esparfiol por los trabajos de
Devis y Peir6 (1992, 1995) que dirigen la iniciacién al amplio grupo de juegos deportivos (...)
gue poseen similitudes tacticas y formas de interaccién entre compafieros, oponentes y el

movil o moviles de juego” (Devis & Sanchez, 1996, p.13).

Este modelo “trata de presentar contextos similares al juego definitivo (...) con el fin de que
el aprendiz tome consciencia de la necesidad de comprender y utilizar los componentes
tacticos que tiene que utilizar durante el juego” (Diaz del Cueto & Castejon, 2011, p.31-32).
Se centra en la tactica e intenta conseguir una “implicaciéon cognitiva en la utilizacién del
conocimiento declarativo y procedimental que permita alcanzar aprendizajes significativos”
(Diaz del Cueto & Castejon, 2011, p.32).

Devis y Peir6 (1992) sefialan las siguientes caracteristicas del modelo comprensivo (Otal,
2014, p.15-16):

- Los deportes requieren principalmente de un conocimiento practico, es decir, de
saber como. El alumno sabe realizar algo y lo demuestra y también puede

determinar y explicar cémo lo realizé.

- La comprension de los juegos deportivos y la toma de decisiones. El alumno no sélo
debe cuestionarse simplemente “cOmo” hacer un gesto, sino decidir “qué” gesto y

“cuando” hacerlo.

- El aprendizaje motor en los juegos deportivos. El aprendizaje en los juegos

deportivos debe enfocarse a las habilidades de anticipacién y toma de decisiones.

- Asuncién de un nuevo marco y modelo conceptual. Brenda Redd (1988, citada por
Devis & Peird, 1992) sugiere la eliminacion de la ejecucion constante de las
habilidades sin preocuparse de cdmo se ajustan en el juego, por un modelo

(comprensivo) que se caracteriza por la tactica, el contexto y la dindmica de juego.

- Empleo de juegos modificados. Las modificaciones realizadas por parte de los
profesores permitiran adaptar los diferentes niveles, motivaciones y espacios en la

aplicacion de las diferentes unidades didacticas.

Sus autores, Bunker y Thorpe, estructuran el modelo comprensivo en las siguientes fases
(Otal, 2014, p.15):
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- Juego. Se presenta el juego, que puede ser modificado y permite evaluar el nivel del

aprendiz.

- Apreciacion del juego. Se pretende que los alumnos entiendan las reglas primarias
(normas) y secundarias del juego (el tiempo, cuél es el objetivo, el espacio por el que

se mueven).

- Conciencia tactica. Se trata de reforzar el comportamiento tactico promoviendo la

reflexion sobre los principios tacticos del juego.

- Toma de decisiones apropiadas. El alumno tendr4 que decidir qué hacer

(comportamiento tactico) y como hacerlo (seleccidn de habilidades).

- Ejecucién de habilidades. Los alumnos aprenderan a cdédmo saber utilizar las

habilidades en el contexto de juego.

- Realizacién. Poner en practica el juego para medir el rendimiento de los alumnos con

el objetivo de que los sujetos se conviertan en jugadores deportivos eficientes.

El modelo comprensivo sigue un proceso en tres etapas (Bermudo, 1999; Devis & Sanchez,
1996):

- La primera de ellas son los juegos deportivos modificados.

Estos juegos, segun los definen sus autores, son:

“una abstraccion global simplificada de la naturaleza problematica y contextual
de un juego deportivo, que exagera los principios tacticos y reduce las
exigencias o demandas técnicas de los grandes juegos deportivos. No se trata
de situaciones aisladas de juego, no de juegos esporadicos, sin continuidad ni
desarrollo como los que pueden realizarse al principio o al final de una clase.
Tampoco son mini-juegos 0 mini-deportes puesto que éstos, aunque adapten el
deporte a la edad de los nifios/as, no son progresivos en la ensefianza y
reproducen los mismos patrones de formalizacion y estandarizacion del juego de
los adultos y los mismos principios de ensefianza-aprendizaje, esto es, de

ensefianza de la técnica” (Bermudo, 1999, p.9).

Pero encontramos otras definiciones que completan o complementan lo citado
anteriormente. Devis y Sanchez (1996, p.13-14) los definen como “juegos globales en
los que, debido al cambio o midificacion de las reglas, se exageran aspectos tacticos y/o
se reducen exigencias técnicas y fisicas, y pueden adaptarse a las necesidades que
marque la evolucion del juego”. Para Otal, “los juegos modificados son tareas en las

cuales se madifica alguno de los elementos principales del juego como el material, las
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reglas, el nimero de jugadores, la puntuacion, el terreno de juego, etc.” (Otal, 2014,
p.11).

En el trabajo de Otal (2014, p.11) encontramos que:

“Blazquez (1982) clasifica las tareas de este modelo en semidefinidas de tipo Il
porque se establece el objetivo del juego y el medio en el que se lleva a cabo,
pero no se establece como lograr la meta. La informacion inicial de la tarea por
parte del entrenador tiene el propdsito de descubrimiento mas que de
explicacion, ya que los alumnos deben descubrir la solucion a la situacion

problema a través de los medios que tienen”.

Dentro de esta fase, se presenta una clasificacion que agrupa los juegos deportivos en
cuatro grupos con caracteristicas similares: juegos de blanco y diana, juegos de bate y
campo, juegos de cancha dividida o red y muro o pared, y juegos de invasion (Devis &
Peird, 1992, p.94). La sucesioén de juegos debe seguir un proceso secuencial, que no por
ello lineal. Es decir, se comenzara por los juegos de diana, pero se pueden realizar juegos
del siguiente grupo antes de terminar el primero si son menos complejos (Bermudo, 1999;
Devis & Sanchez, 1996).

- Etapa de transicién (Bermudo, 1999):

Esta fase es la union entre los juegos deportivos modificados y los deportes estdndar que

gueremos ensefiar. Dentro de este proceso de transicion podemos encontrarnos tres fases:

e Juegos deportivos modificados: Son un recordatorio de lo anterior, para

mantenerlos, afianzarlos y desarrollarlos un poco mas.

e Situacion de juego: Es lo que cualquier entrenador habitual realiza en sus
entrenamientos, pero es este caso esta totalmente adaptado a la Educacion

Fisica y a las caracteristicas y habilidades de los alumnos.

¢ Minideportes: son adaptaciones de los deportes estandar, pero con adaptaciones
en el terreno de juego, el/llos movil/es de juego, participantes, tiempo de juego...
pero que mantienen el desarrollo, los objetivos y el reglamento de éstos.
Mediante éstos minideportes aseguramos el componente tactico, que es una de

las cosas que defiende este modelo de ensefianza de la Educacion Fisica.

- Introduccién a los deportes estandar:

Bermudo (1999) afirma que en esta fase se trabajan los deportes elegidos en su totalidad,
pero recordando todo lo trabajado en las etapas anteriores, que es lo que nos va a permitir

llegar a esta etapa con unas habilidades sélidas.
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Este modelo denota un “interés explicito por la ensefianza de la tactica al facilitar la
comprension contextual y téactica de los distintos tipos de juegos deportivos, recurriendo al
uso de juegos modificados y a las intervenciones del profesional en forma de preguntas
dirigidas” (Devis & Sanchez, 1996, p.14). Pero como dice Devis y Sanchez (1996), este
modelo aunque progrese de la tactica a la técnica, no se deshace de la técnica al principio,
ya gque en todos los juegos que se realizan en las tres etapas, la técnica esta presente, pero

el objetivo principal no es conseguir el dominio técnico perfecto en las primeras etapas.

Cafiadas, Garcia-Rubio y Parejo (2009, p.67-69) nos proponen una serie principios a tener

en cuenta a la hora de disefar sesiones:

- Progresar de lo simple a lo complejo: ir aumentando el nimero de decisiones que

pueden tomar, el nUmero de comparferos y adversarios con lo que poder actuar...

- Generar desequilibrios en las tareas para el trabajo de cada una de las fases del

juego: Trabajando al principio en situaciones mas favorecedoras para el aprendizaje.
- Trabajar con oposicion, favoreciendo la transferencia al juego total, global.
- Trabajo conjunto de técnica y tactica, propiciada por los juegos modificados.

- Utilizar feedback interrogativo, para desarrollar la dimension cognitiva de los
alumnos. Después de plantearle un problema a resolver, el profesor realiza
preguntas para que el alumno llegué a la/s solucion/es mas efectivas por si mismo,
consiguiendo asi un aprendizaje mas significativo, que es lo que pretende el modelo

comprensivo.

- Propuestas ludicas que supongan un reto: utilizando el juego como herramienta de

aprendizaje, ya que aumenta la motivacion.
- Potenciar aquello que se quiere trabajar.

Y Devis y Peiro, (1992, p.94-96), nos proponen otra serie de principios pedagdgicos
generales que podeos usar como guia a la hora de llevar a cabo las sesiones practicas

siguiendo el modelo comprensivo:

- Principios para la elaboracion de juegos modificados: modificando los materiales, el

equipamiento, las areas de juego, las reglas o el reglamento...

- Principios tacticos de las distintas formas de juegos deportivos. Cada una de las
distintas formas de juegos deportivos posee principios tacticos de ataque y defensa
similares. Ademas, dentro de un juego modificado, se conjugan los roles de ataque y

defensa, tal y como se dan en la realidad.

15



- Principios para la progresion de los juegos modificados: de lo mas simple a lo méas

complejos, de los juegos de diana a los juegos de invasion.

- Principios para la mejora de los juegos modificados: mediante la colaboracion de los

diferentes profesores, abarcando asi todos los aspectos que pueden surgir.

- Principios para el desarrollo de estrategias de comprension: Grupos reducidos para
poder estar todos los alumnos activos y poder interrumpir el juego en un grupo para
hacer preguntas sin que el resto detenga su actividad - lo que estos autores

denominaban “pedagogia de los grupos reducidos”.

- Principios relacionados con la evaluacion de los alumnos. Proponen que los alumnos
elaboren e inventen nuevos juegos, y mediante esto y la continua observacion a los

alumnos, consiguen una evaluacién completa.
6. Ejemplificacién practica del Modelo Comprensivo

Tras analizar qué es el modelo comprensivo en la ensefianza de los deportes, se propone
un ejemplo practico de como se llevaria a cabo este modelo en balonmano, exponiendo una

serie de juegos enfocados a un objetivo concreto que se pretende alcanzar con el mismo.

El balonmano, siguiendo este modelo, se englobaria dentro de los juegos de invasion. Es un
deporte de oposicién y colaboracién en el que se juega con la mano y su obijetivo final es

conseguir marcar goles en la porteria contraria siguiendo la normativa del reglamento.

Como ya hemos explicado, el modelo comprensivo consta de tres fases que se van
realizando de manera secuencial: juegos modificados, fase de transicion y deportes
estandar. En este caso, los juegos propuestos, estan enfocados a la primera fase de juegos
modificados. Y, como también sabemos, hay cuatro grupos diferentes donde se engloban
los deportes segun sus caracteristicas, complementos utilizados, comparieros o adversarios

e interaccion con los mismos... y en este caso se trata del Gltimo grupo, juegos de invasion.

Para empezar con los juegos de invasion, en el marco teorico se explica que es necesario
haber ensefiado antes los otros tres grupos de juegos que se presentan delante de éstos
(juegos de blanco y diana, juegos de bate y campo, y juegos de cancha dividida o red y
muro o pared), por lo menos, hasta alcanzar un desarrollo y dificultad similar a los juegos de

invasién que vamos a ensefiar en esta sesion.

Dentro de la sesién vamos a encontrar diferentes partes que vamos a seguir: calentamiento,
parte principal y vuelta a la calma. Y tenemos que tener en cuenta que es tan importante
gue realicen el juego, como que reflexionen sobre la realizaciéon del mismo, como pretende
el Modelo Comprensivo. En el calentamiento pretendemos que los alumnos se pongan en

movimiento y vayan introduciéndose en la dinamica de la sesién. En la parte principal se

16



propondran una serie de juegos en progresion con unos objetivos marcados, seguido de un
feedback interrogativo para analizar qué es lo que se debe hacer para resolver el problema
de la forma mas eficaz posible. Y en la vuelta a la calma, estiramos, nos relajamos y

hacemos otra reflexion sobre la sesion y de lo que se va a trabajar en la siguiente sesion.

Pero en este caso no nos vamos a centrar en la estructura de una sesion, si no que vamos
a proponer una serie de juegos y variantes de estos en los que se pretende alcanzar un
objetivo concreto, y la parte de reflexion sobre los mimos para que los alumnos no
memaricen, si no que comprendan qué es lo que deben hacer y en qué momento es mas
recomendable. Esta serie de juegos, son los que componen la parte principal de las
sesiones de entrenamiento; y la parte de calentamiento (por ejemplo: carrera continua,
movilidad de las articulaciones...) y de vuelta a la calma (por ejemplos: estiramientos, tipos
de respiraciones y relajacién) no se desarrollara ni explicara en esta propuesta ya que son
apartados mas cerrados y concretos que se trabajardn a lo largo de las sesiones de la

misma manera.

Los juegos que se proponen a continuacion trabajan cinco objetivos diferentes, juegos de
bote (coordinacion desplazamiento-bote), juegos de pases y desmarques, juegos de
lanzamiento y punteria, juegos de cooperacion, pase y lanzamiento y juegos reducido.
Dentro de cada apartado, se proponen un juego inicial (denominado propuesta) y una serie
de variantes, mediante las cuales vemos que con la modificacibn de una norma o
caracteristica del juego, se pueden trabajar diferentes aspectos de la tactica, haciendo que
los alumnos no repitan el ejercicio por repetir, si no que se den cuenta de lo que ha

cambiado y como tiene que responder en cada situacion.

Dentro de la explicacion de los ejercicios, nos encontramos con al reflexion por preguntas,
gue son las preguntas que se realizan a los alumnos al para el juego, para que reflexionen
sobre qué y por qué estan haciendo dentro del juego. Y la letra azul, son un ejemplo de las
respuestas que los alumnos nos podrian dar, pero como ya sabemos, no hay una Unica
respuesta correcta, si no que el problema propuesto tiene diferentes soluciones, aunque, sin

duda, unas son mas adecuadas que otras.

Juegos de Balonmano
Edad: 13-14 afios Grupo: Juegos de invasién — Balonmano Participantes: 24
Juegos de bote (coordinacion desplazamiento-bote):

Roba colas botando el balén: (Ver tabla de simbolos para la representacion grafica en

Anexo 1).

Objetivo: Desplazarse con bote conservando la cola.
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Contenido: Coordinacion de desplazamiento y bote, colocacion del cuerpo respecto

contrario.

- Propuesta:

Todos los alumnos llevaran un peto colgado de la

parte trasera del pantal6on, a modo de cola (Pérez-

Pueyo, 2013), y un balén. Dentro de un tercio del

~®
-

campo de balonmano (20x13m), deben desplazarse

botando para intentar que no les roben la cola.

9

o

Cuando roban la cola tienen que colocarsela en el

o

pantalébn como otra cola. Cuando se pare el juego

“gana” el que mas colas tenga puestas. (Imagen 1).

Normas: No pueden desplazarse sin bote. No

pueden hacer dobles (botar y coger, botar y coger).

* o i~z . Imagen 1. Representacion grafica de la
Reflexién por preguntas: ¢ Como controlas mejor propuesta del juego roba colas botando el

el balén al botarlo? ¢ Bote alto, bajo, media altura, balon

cerca o lejos de los pies, delante del cuerpo, a un lado...? Para controlar mejor el bal6n

el bote debe ser a media altura y a un lado del cuerpo. ¢Como hacias para evitar que te

robasen la cola? Para que no me roben mi cola, lo que hay que hacer es poner el cuerpo

entre el adversario y la cola, es decir, enfrentarle siempre de cara para evitar que llegue

con los brazos a la cola. ¢ Qué hacias para robar la cola a los contrarios? Y para robar la

cola, justamente lo contrario, ir por detras de los compafieros o intentar rodearles sin que

les de tiempo a girar. ¢ Es mas rapido desplazarse botando o sin balon? Es mas dificil

desplazarse botando el balon, ya que debe controlarse para avanzar con mas agilidad.

Es importante coordinar el desplazamiento con el bote, e ir adaptando los botes a la

velocidad.

Se vuelve a comenzar el juego para practicar lo comentado en la reflexion.

Antes de empezar con el siguiente juego se comenta si la reflexiébn ha servido para que se

consiguiesen los objetivos con mayor facilidad.

- Variacion 1;

Objetivos y contenidos: Ademas de los ya citados en el ejercicio anterior, se propone otros

como la ayuda del compafiero, los bloqueos...

Se hacen dos equipos y el juego es el mismo, pero en esta ocasion, cuando robas una cola

la tienes que llevar hasta un banco que se coloca al final de tu campo y dejarla alli,

pudiéndola recoger cuando alguno de tu equipo se quede sin ella. Las personas que no
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tengan cola y que tampoco puedan cogerla de su

banco porque no hay de sobra, pueden ayudar a
sus compafieros a robar colas a los contarios.

(Imagen 2).

Normas: Los que no tienen cola deben seguir
desplazandose botando el balén, y pueden ayudar
a sus compafieros a robar mas colas pero sin

hacer falta a los contrarios.

*Reflexién por preguntas: ¢Cémo ayudo a mis
compafieros a quitar la cola a los contrarios si

yo no tengo cola y no puedo robarla? Puedo

-

ayudar a mi compafiero encerrando hacia una
esquina al contrario, bloqueandolo para que no
pueda escapar de mi compafiero. ¢Siempre se :gﬁgﬁt”ez- fe%rgse?ljzgg’” ?Sigcag(i;i
bota igual? No, si vas andando o corriendo botando el balén

despacio el bote puede ser mas cerca de los

pies, en cambio, si vas corriendo mas rapido, el bote es mas alejado para que no se te
guede atrds. Cuando estas “luchando” para que no te roben tu cola o robar tu la cola a
otro, ¢Cémo es el bote? El bote es mas bajo y mas pegado a ti, ya que al proteger la
cola del contrario, también proteges el balon y se controla mejor el bote cuando es mas

bajo y cerca del cuerpo.
Se vuelve a comenzar el juego para practicar lo comentado en la reflexion.

Antes de empezar con el siguiente juego se comenta si la reflexion ha servido para que se

consiguiesen los objetivos con mayor facilidad.

- Anadimos al juego un rol de comparfierismo y ayuda entre comparieros, ya que el que se
gueda sin cola ayuda a su compafiero a robar colas a los contrarios. Pero este, roba la cola
para dejarla en el banco y que su compafiero pueda seguir jugando y robando colas.

Ademas de medios tacticos como el bloqueo, la ayuda...
- Variante 2:

Ya no hay colas. El ejercicio consiste en mantener tu balon. Por el espacio antes delimitado,
debes desplazarte botando e intentar quitar el baldén al resto de comparfieros y mantener el
tuyo. En este ejercicio, cuando se te escapa el balén o te lo roban, pasas al siguiente tercio
del campo, donde irdn pasando los que hayan “perdido” (fallado) para en vez de quedarse

mirando, seguir jugando. Asi hasta que no quede nadie en el primer campo.
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El objetivo del juego es el mismo, desplazarse con balon por el espacio intentando que no te
roben el balén y de robar el balén a los contrarios. Lo que cambia es que ahora lo que tienes
gue proteger es el balon que tienes que ir botando, por lo que la colocacién del cuerpo con

respecto al oponente es diferente. (Imagen 3).

*Reflexion por preguntas: ¢Por qué nos roban el
balon? Porque se realiza el bote en frente del
adversario y este con la mano es capaz de llegar
a cortarlo y robarlo. ¢Habéis hecho alguna
modificacion en el bote para evitar el robo? Si, un
bote mas bajo y siempre alejado del contrario,
girando un poco el cuerpo. ¢Qué habéis hecho
con el cuerpo? Se adopta una postura de

defensa, un poco mas agachado y defendiendo

-

el balon con la mano que no esta botando el

baldn, impidiendo que el oponente se acerque al Imagen 3. Representacion grafica de la

balén. ¢Qué ocurre cuando hay menos gente y Vvarante 2 del juego roba colas
_ _ botando el bal6n

mas espacio? Puedes escaparte mas faclil

corriendo mas rapido, lo que incluye aprender a coordinar la velocidad y el bote. ¢ Cuél
es la mayor dificultad que habéis encontrado en el juego? Botar sin mirar la pelota, ya
gue cuando te escapas de alguien corriendo o cuando estas “luchando” con alguien para
robarle la pelota, debes seguir botando y no perder el balén porque si no también
pierdes y debes ir al siguiente campo. ¢Y qué habéis hecho para solucionarlo? Como ya

han dicho, botar mas cerca del cuerpo y mas bajo, para tenerlo mas controlado.

Después del feedback, volvemos a iniciar el juego para llevar a cabo las soluciones

planteadas.

Y una vez que terminamos el juego, se vuelve a reflexionar sobre si las propuestas hechas

sobre cdmo actuar en la reflexién han ayudado al desarrollo del juego o no.
- Variante 3:

Mismo juego anterior repartidos en dos equipos, al robar un baldn se lanza hacia nuestro. Si
te roban el balén tienes que ir para tu campo y coger un balén que haya robado un
compafiero o0 esperar gue un compafiero robe y te lo pase. Asi se favorece el trabajo en
equipo y la comunicacion entre compafieros, la toma de decisién de qué hacer cuando robas

un balén... (Imagen 4).
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*Reflexiébn por preguntas: ¢Qué haces cuando te quedas sin balon? Ir al final de mi
campo y estar atento para cuando un compariero roba un balén, pedirselo rapido para
volver a entrar al juego. ¢Qué haces cuando robas el bal6n? Paséarsela rapido a un

compafiero, para seguir atento a que no me roben mi balén, y para que éste entre.
Vuelta al juego y vuelta a reflexionar sobre cémo han ido los cambios.
Juegos de pases y desmarque:

Juego de los 10 pases (Ver tabla de simbolos para la representacién grafica en Anexo
2)

Objetivo: Conservar el balon y mantenerlo. Atacantes, conservar el balén a través del pase.
Defensores, interceptar o “robar” el balén.

Contenido: Trabajar en equipo, desmarques, trabajo de pases (precision).

- Propuesta:

En este juego dividimos la clase en 8 grupos de 3 X
personas. Y juegan 3 contra 2, 3 con balén intentan o
hacer los 10 pases y los 2 intentan robar el balon a
los contrarios. El defensor que queda sin jugar es
cada vez uno distinto, que entra en juego cuando
roban el balén vy les toca atacar. Y cuando les vuelve

a tocar defender es otro el que se queda sin jugar;

tienen un orden para que cada vez salga uno. A A

(Imagen 5). Imagen 5. Representacion gréfica de la

ropuesta del juego de los 10 pases.
Hay que intentar que todos los jugadores del grupo prop Jueg P

toquen la pelota al hacer los 10 pases.

Normas: No se puede dar mas de tres pasos con el balén en las manos. Se cambia de

atacantes cuando los defensas roban el balén o cuando los atacantes consiguen 10 pases.
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*Reflexion por preguntas: ¢,Por qué me roban el baldbn? Porque uno de los defensores se
coloca en la linea de pase de los atacantes, interceptando el balén. ¢Cémo hago para
que esto no ocurra? Los que no tienen balon deben desmarcarse de los defensores
evitando que estén o puedan llegar a cortar la linea de pase. ¢Por qué no han pasado a

? Porque no se movia de su sitio, por lo que la defensa le tenia bien defendido y
pasarle era perder el balon.
Se vuelve al juego para poner en practica lo comentado.

Al finalizar el juego se vuelve a reflexionar para ver si las conclusiones que se habian

sacado en la primera parada eran ciertas y ayudaban a conseguir el objetivo del juego.

Las variaciones de esta propuesta se encuentran en al Anexo 2, donde se pueden ver cdmo
cambian las soluciones de la primera propuesta al modificar el nUmero de jugadores, la
cantidad de atacantes y de defensores (igualdad) o afiadir una tarea al final del ejercicio.
Juegos de lanzamiento y punteria.

iiQue vienel!! (Ver tabla de simbolos para la representacion grafica en Anexo 3).
Objetivos: Evitar que el fitball sobrepase nuestra linea de marca y conseguir que cruce la
linea de marca del contrario.
Contenidos: Precisién en el lanzamiento, distribucién por el campo, juego en equipo, trabajo

de pases (rapidos y precisos) y hablar con los compafieros.

- Propuesta:
QP @O O O @ @

Se divide a los jugadores en 4 grupos de 6

personas cada uno, y se enfrentan uno contra
otro en dos campos diferentes. El juego

consiste en mover el fitball que se encuentra

.
.
e
]Q-.

colocado en la mitad del campo al principio

T
,

x

del juego hasta que sobrepase la linea de

- ——
¢
”

fondo del equipo contrario, consiguiendo asi
un punto. Ambos equipos tienen un balén por

jugador y se colocan detras de su linea de

fondo al comenzar el juego; y cuando se

inicie, los jugadores se pueden mover por el - »

campo sin sobrepasar la mitad. La Gnica forma o
i Imagen 6. Representacién gréfica de la

de mover la pelota es lanzando el balon contra  propuesta del juego jQué viene!

ella. Y una vez lanzan su balén, van cogiendo

los balones que lanzan los contrarios y quedan en su campo. (Imagen 6).
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*Parada de reflexién: ¢Como es mas facil dar al fitball con el lanzamiento del balén?
Cuanto mas cerca estas del fitball mas precision de tiro y mas facil es golpearla y que se
desplace hacia el campo contrario. Pero contra mas lo acercamos a la linea del equipo
contrario mas dificil es, ya que estd cada vez mas lejos. ¢ Por qué no conseguimos parar
el fitball cuando viene a nuestro campo? Porque no hay ayudas entre los compafieros,
gueriendo cada uno lanzar su pelota. Si pasasemos el balén al que mas cerca esta del
fitball, éste podria pararlo en vez de tener que ir a por un balén nuevo. Hay que jugar en

equipo.
Comenzar el juego otra vez, utilizando las soluciones propuestas.

Al finalizar el juego se reflexiona en si las soluciones eran correctas y hos ayudan a mejorar

en el juego, o por el contrario se plantean otras nuevas.

La variante propuesta para este juego, pretende hacer hincapié en la cooperacion entre

compafieros, la colocacion en el espacio y la comunicacion entre ellos. (Anexo 3).
Juegos de cooperacién, pase y lanzamiento.
Abordar el circulo. (Ver tabla de simbolos para la representacion grafica en Anexo 4).

Objetivos: Conseguir derribar el cono. Atacantes, conseguir dar al cono moviendo
rapidamente la pelota mediante pases y desmarques. Defensa, desplazamientos para

interceptar el balon y parar los lanzamientos al cono (actia como defensa y como portero).

Contenidos: Trabajar en equipo, desplazamientos, desmarques, ocupar los espacios,
precision de lanzamientos y pases. Trabajo de tactica y técnica.

- Propuesta: A derribar el cono

Se divide la clase en grupos de 4. Cada grupo
con un balén y un cono. El juego consiste en
gue tres de ellos se van pasando la pelota e
intentan derribar el cono mediante un
lanzamiento, pero cuando tienen el balon en las
manos no pueden dar mas de dos pasos. Y el
gue queda libre, tiene que intentar evitar que
tiren el cono intentando robar la pelota en el

aire o despejando el lanzamiento al cono.

Al rededor del cono hay un area, un circulo de

2m. de didmetro que no pueden pisar ni los

atacantes ni el defensor (Imagen 7). Imagen 7. Representacion gréfica de la
propuesta del juego de abordar el
circulo.
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Si algn componente del grupo tira el cono, cambia el puesto con el que le defiende.

Si el profesor dice “cambio de cono”, los 3 del grupo que se estan pasando se desplazan

realizando pases a otro cono, cambiando asi de oponentes.

Normas: Si el pase cruza por medio del circulo, debe ser un pase bombeado para que sea

mas lento. En cambio si el pase es por fuera puede ser mas tenso y rapido.

* Reflexion por preguntas: ¢ Como os habéis colocado los atacantes alrededor del cono?
¢Por qué? La mejor forma de colocarse es alrededor del circulo, para que al defensor le
cueste mas defender y llegar a los contrarios para tapar el pase o el lanzamiento al cono.
¢Es mejor mantenerse quito en un sitio o ir moviéndose? Es mejor moverse,
acercandose o alejandose del poseedor del balén dependiendo de la colocacién del
defensor y de sus desplazamientos, facilitando el pase. ¢ Era facil conseguir el pase al
compafiero? Si, si los pases se hacen rapidos y los comparfieros se mueven para recibir
en una zona que no pueda interceptar el bal6n, descascandose de la defensa. ¢Era
sencillo conseguir derribar el cono? Lo mas facil es acercarte lo maximo posible al area

para que la distancia sea mas pequefia y sea mas sencillo.
Reinicio del juego para llevar a cabo todo lo aprendido.
Feedback del juego, para ver si lo aplicado ha permitido una mejora del juego y se la tactica.

Se realiza una variante de esta propuesta en la que se proponen unos cambios: el
lanzamiento al cono pasa a ser un pase a un compafiero en el centro, intentar penetrar con
balén en el circulo... En el Anexo 4, se expone la descripcibn de esta variante y la
representacion gréfica.

Juego real reducido — Objetivos anteriores.

- 2x1 en campo inespecifico (Ver tabla de simbolos para la representacion grafica en
Anexo 5).

Objetivos: Conservar y mantener el balon.

Contenidos: Atacantes, pases y
lanzamientos en las mejores condiciones

A A
posibles. Defensor, evitar el lanzamiento a
porteria o el pase entre los contrarios. A O : A i & —
/V%
¥
4

En grupos de 4 alumnos con 4 conos y un

balén, se colocan en un espacio del

0’

polideportivo haciendo una porteria de

2,5m de ancho con dos conos, un area a 6 Imagen 8. Representacion grafica de la

propuesta del juego 2x1 en campo inespecifico.
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metros de la porteria de 3m de ancho con los otros dos, y se colocan uno de portero, otro de
atacante a tres metros del area mas o menos, y los otros dos en la linea del area uno de
atacante y otro de defensor. El ejercicio consiste en que los dos atacantes deben intentar
marcar gol mediante la accién mas facil, y el defensa tiene que elegir a uno de los dos
atacantes e ir a defenderlo. [Si el atacante sale a por el portador, este debe hacer un pase al
atacante mas proximo a porteria; en cambio si el defensor se queda con el atacante de 6m,
el portador de balon debe avanzar y lanzar - Esta informacion no se les proporciona, ya
gue es lo que queremos que descubran a traves de la practica]. Se trata de no perder el

bal6n e intentar conseguir el gol.

Todos los jugadores rotaran al cabo de dos ataques. ElI de 9 metros pasa a defender, el
defensor pasa a la porteria, el portero a atacar en 6 metros, y el que atacaba en 6m pasa a
atacar en 9m. Asi conseguimos que todos los alumnos desarrollen las distintas habilidades

que en el deporte completo van a utilizar (Imagen 8).

Reglas: Los atacantes no pueden realizar pases bombeados. Los defensores no pueden
hacer faltas ni quitar el balon de las manos. El defensor debe elegir un atacante para

defender, y en esa jugada no puede cambiar.

*Parada de reflexion: ¢Qué tengo que hacer si el defensa sale a defender al atacante
poseedor de balén de 9m? El que no tiene balén, debe desmarcarse fuera del alcance
del defensa y prepararse para recibir sin perder el balén, para que al defensa le sea muy
complicado interceptar el pase. Y el que posee el balén debe intentar pasar antes de que
el defensa le “encierre” y realizar el pase en las mejores condiciones. ¢Qué tipos de
pases se han hecho en esta situacion? Pases normales y pases con bote, evitando al
defensa. ¢ Qué tengo que hacer si el defensa se queda a defender al atacante de la linea
de 6m? El atacante con balon debe penetrar hasta 6 metros y lanzar, con tres pasos o Si

estd mas alejado se le permite dar un bote.
Vuelta al juego utilizando las soluciones planteadas.
Feedback final para ver si las soluciones planteadas son efectivas.

Objetivos de la progresion de ejercicios: Con esta progresion se pretende conseguir que,
con el primer contacto con el balonmano, los jugadores logren trabajar diferentes aspectos
técnicos individuales de balonmano (como son el bote, el pase, la recepcion, el lanzamiento,
los desplazamientos sin y con balén) a través de ejercicios técnico-tacticos que pretenden,
ademas de trabajar los aspectos técnicos que hemos comentado, trabajar aspectos tacticos,
gue son la eleccién y utilizacion de los mismos de la manera mas adecuada posible para
conseguir un resultado 6ptimo. La tactica requiere de tomas de decisiones entre diferentes

respuestas, intentando actuar lo mas rapidamente posible y con la mayor eficacia posible.
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Para terminar con una parte de juego reducido (2x1) en el que se aplican todos los aspectos

trabajados en la sesion.

Criterios de evaluacion de los ejercicios: En este sesion, los criterios que se van a utilizar
para evaluar a los alumnos son los que se han planteado en los objetivos. Por lo que si se
consiguen esos objetivos, la sesion habra finalizado con éxito; pero teniendo en cuenta que
si no todos los alumnos lo han conseguido se reforzara en las clases sucesivas de la unidad

didactica de balonmano, ya que esta sesion es la primera.

- Si los alumnos han conseguido realizar pases al pecho a los compafieros que se

encuentran cerca de ellos.

- Si los alumnos han sabido donde colocarse para que le puedan pasar sin que les

roben el balon.
- Silos alumnos han conseguido trabajar en equipo.
- Silos alumnos han conseguido lanzar con un poco de precision.
- Silos alumnos consiguen coordinar el desplazamiento con el bote.

Pero como hemos dicho anteriormente, esta evaluacion de la sesidon es un mero feedback
para el entrenador que utilizara como evaluacion de los jugadores, pero, sobre todo, como
herramienta para conocer las capacidades y habilidades que los alumnos poseen sobre el
juego del balonmano, y asi poder adaptar las siguientes niveles de ejercicios al nivel de

éstos con la progresion mas adecuada para su desarrollo y aprendizaje.

7. Conclusiones y valoracién personal

Con el presente trabajo se pretende orientar a aquellas personas que lo lean sobre qué
modelos de ensefianza se utilizan en los deportes, desde los mas antiguos a los mas
actuales, haciendo hincapié en el Modelo Comprensivo; y conseguir cumplir los objetivos

gue nos hemos propuesto al realizar el mismo.

De este modelo se ha hecho un pequefio andlisis de qué es, de donde surge, qué partes,
principios y objetivos tiene, y sus herramientas de trabajo. Terminando con una pequefia
propuesta practica en la que se proponen una serie de ejercicios diferenciados por objetivos,

en la que se muestra cOmo se llevaria a la practica este modelo.

La conclusion que puedo sacar de este trabajo es que el Modelo Comprensivo es un modelo
alternativo con muchas posibilidades de éxito en el &mbito de la ensefianza de la Educacion
Fisica, ya que propone una perspectiva en la que el alumno aprende las diferentes partes de

cada deporte, técnica, tactica, fisica, cognitiva, pero siempre entendiendo porqué deben
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hacerse, en qué momento son mas efectivas, que aspecto es el correcto para utilizar en
diferentes situaciones; es decir, se aprende desde la tactica, lo que conlleva toma de
decisiones, dandose cuenta de por qué se consigue mas efectividad con unas que con otras
soluciones, sin olvidar nunca la técnica que se trabaja dentro de estas, pero no de forma
analitica y como parte principal del entrenamiento a modo de repeticion de modelos. Con
esto, se puede sacar en conclusion que para el alumno es mas completa y consigue

entender las acciones y no memorizarlas.

Si hablamos de la parte del profesorado, las conclusiones pueden ser diferentes, ya que
este modelo exige mucho mas trabajo continuo del profesor y una observacién continua de

los alumnos, de las acciones de estos y de las soluciones que estan proponiendo.

Como punto fuerte de este trabajo, podemos destacar la explicacion mediante juegos
practicos del modelo comprensivo, ya que muchas veces se explica qué es pero es
complicado verlo o llevarlo a la practica. Pero esto no significa que el trabajo no pueda
ampliarse con mas propuestas practicas, una explicacibn mas extensa sobre el modelo
comprensivo y los juegos maodificados, o incluso propuestas de otros deportes incluidos en

el mismo grupo de invasion.

Como valoracién personal del trabajo, he descubierto y aprendido qué es este modelo y me
parece que es un paso a seguir por todos los profesores, ya que es hora de cambiar los
modelos mas tradicionales, y que prioricemos el buen aprendizaje de los alumnos que las

ganas de acomodarnos y trabajar lo minimo posible.
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9. Anexos
Anexo 1: Juegos de bote (coordinacién desplazamiento-bote)

Roba colas botando el balén

- Propuesta:

Tabla de simbolos para la representacién
gréafica de los juegos deportivos

A Conos
V. N Desplazamiento en bote
Q Jugador con balén y con cola
’ (peto colgado del pantal6n)

- Variacion 1;

Tabla de simbolos para la representacion
gréfica de los juegos deportivos

A Conos

~ AN Desplazamiento en bote
Q Jugador con balén y con cola.
g c El color diferencia a los
equipos.
& | Banco donde se dejan los

petos robados.

— Bloqueo
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- Variante 2:

Tabla de simbolos para la representacién
gréafica de los juegos deportivos

4

Conos

Desplazamiento en bote

Jugador con balén

- Variante 3:

Tabla de simbolos para la representacion
grafica de los juegos deportivos

Conos

Desplazamiento sin balon

Pase

Desplazamiento con balén

Jugador con balén

Jugador sin balén
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Anexo 2: Juegos de pases y desmarque

Tabla de simbolos para la representacién grafica de los juegos deportivos

A Conos

Desplazamiento sin bal6n

......... > Pase

® Jugador sin balon

Q. Jugador con balén

(M Posicion final después de desplazamiento

- Variante 1:

En este juego se divide la clase en cuatro grupos, y se L i

juega en dos zonas diferentes 6x6. El juego consiste en @ Q.
ir realizando pases con los compafieros de tu grupo sin h
gue los contrarios te roben en balén, todo ello sin salirse @ b
del espacio delimitado (10mx10m). Los alumnos deben )
desmarcarse por el espacio para que el que tiene el

é

balén pueda pasarles sin que haya peligro de que los

contrarios roben el baldn. A A4

Normas: No puedes moverte con el balon en la mano mas de 3 pasos. No pueden robar el
balon de las manos del contrario. Si el balon sale del espacio, saca el equipo contrario al
que la tiré fuera.

*Parada de reflexién por preguntas: ¢Como realizo un pase bueno? Si mi comparfiero
esta pidiéndome el pase y me esta mirando, es mas facil que el pase sea bueno. Y el
pase debe ir tenso (para que llegue mas rapido) y a la altura del pecho. ¢Cémo me es
mas facil recibir? Colocando las manos a la altura del pecho, los dedos indices y
pulgares de ambas manos juntos, formando como un “cuenco” donde encaje el balon.
¢, Qué tienen que hacer los atacantes que no tienen bal6n? Desplazarse por el espacio,

intentando dejar a sus defensores para que entre el poseedor de balén y él no haya
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ningun defensor. Y distribuirse por todo el espacio para que los defensores tengan que
moverse mas. ¢Qué hay que hacer para robar el balon? Cada uno defender a un

atacante e intentar colocarse entre el balén y el atacante para poder interceptar el pase.
Vuelta al juego

Reflexion sobre si las conclusiones sacadas de la reflexion han servido para optimizar las

actuaciones en el juego.

- Variante 2: l N l l l

Después de la variante en T--a

>

superioridad numérica seguida O ® O,_..———y

por la variante en igualdad /
numeérica, la tercera variante ® v
gue se propone es el juego de i l i l

los 10 pases con cambio de

campo.

Seguimos con la clase dividida en 4 equipos de 6 personas, que se enfrentaran en igualdad
numeérica 6 contra 6. Pero esta vez campo se divide en dos cuadrantes. Solo se juega en
uno, pero el pase namero 10, hay que darlo en el otro cuadrante, asi trabajamos a mayores
el control de los puntos, los pases mas largos y el desplazamiento al terminar una accion
(como cuando termina nuestra defensa y nos desplazamos al otro campo a atacar en el
balonmano global). Cuando el pase n° 10 se realiza al campo contrario, y el jugador la coge,

comienza el juego en ese cuadrante el mismo equipo que tiene el balén.

*Reflexion por preguntas: ¢Qué dificultad se encontraba para cambiar de cuadrante con
el pase 10? 1- Que los jugadores no se acordaban en las primeras rondas. 2- Que el
poseedor de balon no se daba prisa y todos sus compafieros estaban en el otro
cuadrante pero cubiertos por algun defensor. 3- Que el pase era demasiado largo y se
fallaban. ¢ Cémo podemos solucionar estas dificultades? 1- Estar atentos y contar en alto
los pases que se llevan. 2- Pedir rapido el balon desde el cuadrante contrario. Que los
atacantes crucen rapido y se desmarquen de los defensores antes de que pasen todos.
3- Hacer el noveno pase cerca del otro cuadrante, para que el pase no fuese tan largo y

forzado, evitando asi el fallo y la consiguiente pérdida de baldn.
Volvemos a jugar, llevando a cabo las soluciones planteadas.

Se hace otra pequefia reflexion sobre si son correctas las soluciones planteadas

anteriormente.
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Anexo 3: Juegos de lanzamiento y punteria.

iiQue vienel!

Tabla de simbolos para la representacién grafica de los
juegos deportivos
A Conos
A Conos gue delimitan el campo a la mitad
~ AN Desplazamiento con bote
......... > Pase y lanzamiento al fitball
Q. Jugador con balén
O Fitball

- Variante 1: @ @ @
—= 4

Con la clase dividida en 4 grupos de 6

personas. Se divide el campo (40x20m) en 4,

-

y cada equipo se coloca en un cuarto y se

enfrenta al equipo que se sitla enfrente de

—F
—F

)
Je o

o o = -
[.- \
‘*\._,

ellos. Con un baléon cada alumno, deben ir
lanzando a un fitball (que habra en el medio
de la pista) intentando que este cruce la linea
de fondo del equipo contrario, consiguiendo

asi un punto. Los alumnos tienen la libertad

de colocarse donde quieran, dentro de su 0

cuarto de campo; menos uno que tiene que estar detras de la linea de marca para coger los
balones que lanzan los contrarios y paséarselos a sus comparieros para que golpeen el fitball
o lanzar el evitando el punto si el fitball esta muy cerca. Los jugadores de detras de la linea
de marca son lo que pasan los balones a sus comparieros, eligiendo a quien se la pasa para

hacer avanzar el fitball en la direccion contraria.

Normas: No pueden moverse por el campo, el/los Unicos que se pueden mover son los que

estan detras de la linea de marca.
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*Parada de reflexion: ¢Como os habéis colocado por el campo? ¢Por qué? La mejor
colocacioén es varios en la zona de marca, 2 o 3, para ir rapido a por los balones que
lanzan los contrarios y pasarselos a sus compafieros o lanzar ellos (uno es demasiado
poco y no le daria tiempo a ir a por los balones); y los otros 3 o 4 repartidos por el campo
de manera que alguno esta mas avanzado que otros, para que siempre haya cerca
alguien del fitball y sea més facil darle. ¢ A quién pasaban el balon los de atrds? Lo mejor
es que se la pasen a los comparieros que estan mas cerca del balén y pueden golpearla
con mas facilidad, para ello los compafieros deben pedir la pelota y estar atentos para
recibir bien. ¢Es diferente lanzar que pasar? Si, pasar es cuando tiras el bal6n a tu
compafiero, intentando que le llegue en buenas condiciones, tenso y al pecho. Y lanzar
es cuando tiras el baldén a porteria, o en este caso a dar al fitball. Recordar que es mas
facil conseguir el objetivo ayudandose entre compafieros y pasando al que mas cerca

esté del balon.
Vuelta al juego para llevar a cabo las soluciones planteadas en el feedback.

Parada para pensar si lo que hemos cambiado nos ha ayudado a mejorar el juego y

conseguir los objetivos con mas facilidad.
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Anexo 4: Juegos de cooperacion, pase y lanzamiento.

Abordar el circulo.

Tabla de simbolos para la representaciéon gréafica de los juegos deportivos

Conos

Pase

Desplazamiento sin balén o con balén pero sin bote (No vale botar)

Lanzamiento al cono

Q. Jugador con balén
) Jugador atacante sin balon
P Jugador atacante del centro del circulo
{ )
P Posicion final de jugador atacante
\
A

Jugador defensor

Posicién final de jugador defensor

Variante 1: Balon adentro

En este juego, se divide el grupo en grupos de

6; uno de ellos se colocard en medio del

d —

circulo, tres alrededor del circulo con un balén

L, W i 1 K ]
(seran los atacantes) y los otros dos por la _- ! “ !
; . |
circunferencia, pudiendo desplazarse por el L
interior del circulo, defendiendo. | '
El ejercicio es similar al anterior, pero en esta 7_/‘ ;

\ 1
ocasion son mas defensores. Los atacantes V/

b Q
tienen dos objetivos: Conseguir pasar al O
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atacante que esté dentro del circulo o conseguir penetrar dentro del circulo con el balén en

las manos sin que los defensores le toquen.

*Reflexion por preguntas: ¢Por qué no le llegan los balones al atacante del centro?
Porque los defensores o sus brazos estan en la linea de pase y consiguen interceptar el
balon. ¢ Qué solucion habéis buscado? Mover el balén rapido para que no les de tiempo
a llegar a tapar o amagar el pase hacia un lado para que se desplacen y poder pasar
directamente. ¢ Por qué es mas dificil entrar en el circulo que pasar al del centro? Porque
el pase es mas rapido que el desplazamiento, con un amago el defensa pierde rapido la
linea de tiro, pero para poder entrar sin que te toquen los defensores tienen que estar
bastante lejos para no llegar. ¢ Como se movian los defensores? Lo mas facil es que
estén colocados a los lados del que tiene el balon, defendiendo a este si quiere entrar al
circulo y el pase al circulo, pero viendo a los otros dos atacantes para si le pasan

moverse rapidamente a colocarse a los lados del contrario.
Reiniciar el juego para poner en practica lo reflexionado.

Al terminar el juego, volver a reflexionar sobre las consecuencias que han tenido las

reflexiones anteriores.
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Anexo 5: Juego real reducido — Objetivos anteriores.
2x1 en campo inespecifico

Tabla de simbolos para la representacién grafica de los juegos deportivos

A Conos
......... N Pase
_ Desplazamiento sin balon o con balén pero sin bote (No vale botar).
~c AN Desplazamiento con bote
—> Lanzamiento al cono
Q. Jugador atacante con balon
) Jugador atacante sin balon

Posicion final de jugador atacante

A Jugador defensor

Posicién final de jugador defensor

Portero
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