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Programa de la Asignatura
:  Baloncesto II
Clave
: EFI-1760
Pre-requisitos
:  EFI-1750  (Baloncesto I)
Créditos
: 02
Horas
: HT: 01 HP: 02 TH: 03
Descripción  de  la Asignatura
Esta asignatura es teórico-práctica (EFI-1760) que tiene como objetivo apropiar al estudiante  de  conocimiento  de los distintos sistemas de juegos que se producen antes, durante y después de un partido de Baloncesto, siempre apegado al accionar pedagógico. En el Baloncesto II se hace hincapié en las estrategias, tácticas y técnicas analizando cada concepto para un mejor  entendimiento del  futuro profesor.
Objetivo General:
Dotar a los estudiantes de conocimientos, cualidades y habilidades de intervención didáctica, de las estrategias, tácticas y técnicas a implementar en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplinas del Baloncesto II.
Objetivos Específicos:
· Proyectar actividades de enseñanza y aprendizaje, de las estrategias, tácticas y técnicas aplicadas al Baloncesto.
· Valorar el rol educativo de las actividades deportivas, por encima de la competición y el resultado de esta al proceso de formación y evaluación del alumno.
· Complementar el programa escolar deportivo, incidiendo sobre hábitos de prácticas deportivas.
· Apreciar el valor sociocultural del deporte.
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· Establecer el contacto entre escuelas y sujetos.
· Utilizar la  competición  como  medio,  así  el  sujeto  aprende a controlar sus emociones entre el éxito y el fracaso.
· Promocionar el espíritu de equipo y la cooperación.
· Difundir el juego limpio.
· Utilizar el deporte como actividad del tiempo de ocio.
Contenidos  Programáticos
1. Resumen
2. Tácticas y Ofensiva de Baloncesto
3. Tácticas Defensivas
4. Organización de Entrenamiento
5. Organización de Competencias
Estrategias  Metodológicas:
Para el logro de los propósitos planteados, estas se establecerán de manera abierta, flexible y participativa, que permita a los estudiantes exponer sus puntos  de vistas en los diferentes puntos a tratar.
Estas se establecerán como centro de trabajo pedagógico para obtener resultados tangibles.
La experiencia previa será también punto de partida para socializar y construir  nuevos  aprendizajes.  Durante  todo el semestre se usaran estrategias de descubrimiento e indagación de  problematización  a  actividades  grupales, etc.
· Investigaciones
· Observaciones
· Practicas
· Exposiciones del profesor y de los estudiantes
· Trabajos en grupos
· Exámenes prácticos y escritos.
Evaluación
La evaluación se entiende como la confirmación entre los objetivos planteados y los resultados obtenidos. Es una operación sistemática integrada a fin de conseguir el mejoramiento continuo, se recomienda realizar las diferentes  modalidades.
· Evaluación Inicial:
Donde el alumno comprenderá su capacidad física y posibilidades, es una evaluación de Orientación.
· Evaluación Continua:
Se realiza durante todo el proceso con el objetivo de ir adecuando la enseñanza al ritmo natural del aprendizaje. Este permite corregir métodos y procedimientos, pruebas periódicas.
· Evaluación Final:
La evaluación se hará como un proceso y se basara  en:
· Participación individual
· Participación en grupo
· Exposiciones
· Trabajos dirigidos
· Prueba practica
· Prueba escrita
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Pruebas Escrita:
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Para la aplicación de estas pruebas la dirección de la Escuela elaborara los exámenes correspondientes al material de las primeras unidades.
· Pruebas Practicas:
Para la aplicación de estas pruebas se tomaran en consideración el desarrollo de habilidades, destreza, liderazgo y los conocimientos adquiridos de las unidades tratadas.
Materiales  Didácticos:
· Balones
· Cronometro
· Conos
· Mallas
· Silbatos
· Otros
· Puntuación de la Asignatura:
1er. Examen parcial
15 puntos
2do.Examen parcial
15 puntos
3er. Examen práctico
25 puntos
4to. Examen final
25 puntos
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5to. Asistencia

20 puntos 100% puntos
Nota: El maestro tiene la opción de hacer los cambios que considere de lugar para la puntuación de la evaluación.
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· Exploración
de
los
conocimientos
previos
sobre
la Asignatura.
1 - ¿Qué opinas sobre la metodología de la asignatura Baloncesto I?
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



2- ¿Quién fue el maestro de esta  asignatura?
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3-¿Qué pudiste aprender de esta asignatura?
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4-
¿Tiene
alguna
sugerencia
para
mejorar
la
practica pedagógica de esta asignatura?
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5- ¿Cuáles son tus expectativas sobre el aprendizaje del Baloncesto II?
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· Recorta y pega imágenes de jugadas de Baloncesto que estén relacionadas con los fundamentos técnicos.

Resumen Baloncesto II
Consiste en el entrenamiento de dos equipos, de 5 jugadores cada uno, en donde cada equipo debe meter canasta en su canasta. El otro equipo debe de intentar por medio de la defensa que no consigas realizar ningún tipo de lanzamiento a la canasta para poder  ganar.  El  equipo que  más puntos  meta acabara ganando  el   partido.
El Baloncesto fue  inventado  en  1891  por  el norteamericano James A. Naismith con el fin de crear un deporte que se pudiera practicar en locales cerrado, en invierno. Comenzó a practicarse en el colegio de jóvenes cristianos  de  Boston,  Massachusetts  como  un   nuevo juego. Se difundió rápidamente, en 1936 se  creó  en Ginebra la FBI (federación internacional de baloncesto), y se incorporó  al programa olímpico.
· Baloncesto en Rep. Dominicana
Se cree que el Dr. Cocco Pastoriza, dominicano, nativo de Puerto Plata, residente en Santiago desde 1914 al  1950. Este curso estudios de Odontología en la universidad de Maryland (EUA), donde participo durante dos años como miembro de un equipo de segunda división de este college en  condición  de capitán  del equipo.
El mismo Cocco afirma que fue quien trajo los  dos primeros aros de Baloncesto en 1914.
En 1940 se funda la federación Dominicana de Baloncesto (FEDOMBAL) dirigida por Don  Máximo  Llaverias  y  en 1960 el Prof. Virgilio Travieso   Soto.
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Calentamiento
· El calentamiento físico:
Es un conjunto de actos y ejercicios previo a los grandes esfuerzos en las sesiones de entrenamiento o  de  los partidos. También se puede definir como la preparación física, fisiológica y psíquicamente del individuo, para una actividad posterior de índole físico  deportiva.
· Los Objetivos del Calentamiento Físico:
A) Ayuda a la prevención de lesiones
B) Prepara al atleta física, fisiológica y psíquicamente
C) Un mejor desempeño en la actividad física que se realiza
Los fundamentos técnicos del Baloncesto
· Los fundamentos técnicos del Baloncesto son el conjunto de habilidades técnicas que debe poseer un individuo para llegar a hacer un buen jugador de Baloncesto. Son elementos y son cuatro: El pase, el dribling, el tiro y los movimientos defensivos.
Es un grave error pasar a técnicas  de  conjunto cuando aún no se han dominado los fundamentos. También es un error pensar que cuando los equipos llegan a cierto nivel, ya no es necesaria la práctica de los fundamentos en cada sesión de entrenamiento.
El pase:
Pasar y recibir es la esencia del trabajo en equipo. Anotar una canasta, dependerá fundamentalmente  de  la habilidad de los jugadores para pasarla y para eso es necesario realizar el pase en el momento preciso.

El Drible:
Es el único elemento que permite al  jugador  desplazarse por el terreno, junto con la bola. Esta es su principal importancia, aunque es  necesario  conocer  que  el Baloncesto es un juego de pases preferentemente, por  lo cual el drible debe ser considerado como un elemento excepcional.
El mayor riesgo que existe en el drible, es el hábito de utilizarlo en exceso. Debe entenderse que  el  uso  del drible es el último recurso de la ofensiva. Usar el drible es una parte necesaria del juego, y su utilidad estará avalada por las siguientes situaciones del     juego:
· Para adelantar o atacar el aro
· Alejarse de una zona muy congestionada
· Ganar
tiempo
con
el
objetivo
de
preparar
una combinación ofensiva
· Evitando una defensa agresiva
· Buscando una mejor posición o ángulo para el   pase  Nunca
se
debe
driblear
para
adquirir
destrezas
y habilidades con el balón es incalculable; los jugadores deben aprender a realizarlo igualmente efectivo con ambas manos. Cuanto más perfecciones la técnica, mayor será la velocidad del drible.
Un jugador no está utilizando correctamente  este elemento  técnico cuando:
· Pretende driblear siempre que posee el balón
· Lleva el balón con las manos más cerca del contrario
· Hacer más botes de los necesarios, para  llegar  al lugar que se piensa
· Mirar el balón durante el drible
· Usar solamente una mano, independiente  de  la  situación en el juego
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El Tiro
A pesar de todos los cambios ocurridos en el Baloncesto desde su invento en 1891, el objetivo básico del juego es pasar la bola atreves del aro. El tiro es el elemento que complementa la ejecución de los demás fundamentos. Descuidar su enseñanza seria como ocultar por tierra el tiempo dedicado a la práctica de otros elementos, pues de nada valdría que un equipo ejecutara el drible y el pase muy bien y en el momento de anotar fallase el intento continuamente.
De lo que podemos estar seguros, es que la efectividad del tiro compensa  cualquier deficiencia  en  otra  fase del juego.
Importancia de la  Defensa
Si nos preguntamos ¿Qué es la defensa? Contestaríamos de la siguiente forma:
Es el único instrumento técnico que capacita a un equipo mediocre o inferior a levantarse tan alto ante adversarios poderosos que le permite vencerlo.
Significa también no dejar hacer al contrario lo que él quiera. Enfrentarlo en cada drible, pase o tiro que el realice, forzar, presionar u obligar a desarrollar un juego diferente al que está acostumbrado.
Para construir una excelente defensa es preciso iniciar al jugador en los fundamentos básicos para después pasar a conseguir un buen sistema defensivo, hombre a hombre o por zonas.
La mayoría de los entrenadores piensan que la defensa en la actualidad no es lo suficientemente  atendida. Se  basa en la alta puntuación con que terminan los juegos, y son

del criterio que no se trabaja tan dura la defensa como en épocas pasadas.
La realidad no es así. Debemos pensar que el jugador actual está mejor equipado ofensivamente que 20 años atrás, y por ese motivo el entrenador debe duplicar sus fuerzas y dedicarle un mayor tiempo para nivelar la diferencia técnica, cosa que en realidad no se hace y mantenemos las formas anteriores del entrenamiento.
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Preguntas
1-¿Quién fue el inventor de Baloncesto? ¿Qué  año?
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2-¿En cuales circunstancias se inventa el  Baloncesto?
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3-¿Con quién se inicia el Baloncesto femenino?
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4-¿Cuándo
se
cree
que
llego
el
Baloncesto
a
Rep. Dominicana?
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6-¿Quién es el presidente actual de  la     FEDOMBAL?
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7-¿Quién
es
el
presidente
de
la
Asociación
de Baloncesto San Juan  (ABASANJ)?
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8-¿Qué son los fundamentos técnicos del Baloncesto?
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10-¿Cuáles son los fundamentos técnicos que usted conoce?
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11-¿Qué usted prefiere, dar un pase o driblear hasta llegar al fondo y encestar un canasto?
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12-¿A qué  área  del cuerpo son mejores los  pases?
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 




13-¿Qué es el drible o pique?
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14-¿Para qué se usa el drible o    pique?
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15-¿Qué es mejor el drible o el pase para adelantar el balón?
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16-¿Cuál es la importancia del tiro?
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17-¿Trate de explicar cómo se realiza el tiro    libre.
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18- De acuerdo a su criterio ¿Qué es la defensa?
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19- Escriba los objetivos básicos de la defensa.
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Diseño  de  Baloncesto II


Estrategia
La estrategia es uno de los fenómenos que no solo se circunscribe a  la guerra, la economía y el deporte, sino que se manifiesta constantemente
en cualquier contexto social.

Por ejemplo; En el ámbito profesional un joven se propone alcanzar estudios de postgrado (Maestría) y traza su plan para poderlo alcanzar;      En      el    plano
económico una persona elabora su plan para la compra de una casa, auto, gimnasio, etc.,  incluso  en  el  plano familiar, una pareja planifica cuando y cuantos tener sus hijos.
Definición
La estrategia es el proyecto o programa que  se  elabora sobre determinada base, para alcanzar el objetivo propuesto.
Características  de  la  estrategia deportiva
1. Se determina a partir de una caracterización preliminar de los factores que condicionan el establecimiento de objetivos.
Para conocer dichos factores debemos realizarnos las siguientes interrogantes, referente a los competidores fundamentalmente:
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¿Con qué constamos? ¿A qué nos  enfrentamos?
¿Bajo
qué
condiciones
externas
se
realizará
el enfrentamiento?
Tales interrogantes podrán ser respondidas teniendo en  cuenta  los  siguientes indicadores:
¿Bajo
qué
condiciones;
externas
se
realizará
el enfrentamiento?
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1. Pueden ser aplicada por todo los miembros del deporte (Presidente de la Federación, administrativos, entrenadores, atletas, etc.)
2. La persona que la realiza se relaciona con la globalidad de los aspectos.
3. Tiene como finalidad, alcanzar el pronóstico.
4. La evaluación se  hace  relacionando  el  resultado competitivo con el pronóstico dado.
5. Se pone de manifiesto en todos los deportes.
6. Exige de una planificación lógica, pero sin inmediatez.
Ejemplos
· La elaboración de proyectos, planes y programas de entrenamiento o clases.
· La selección de los jugadores que saldrán a jugar el próximo partido.
· El reajuste que hacen los entrenadores y directivos al determinar en qué de peso competirá cada atleta, según le vea posibilidades.
· Las orientaciones que ofrecen los entrenadores  durante los tiempos solicitados o parciales reglamentados. (Vea la Figura 1.)
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Táctica


Mientras

que
la estrategia presupone


la actuación

de
los contrarios, mediante



un análisis teórico que permite
establecer planes posteriores, la
táctica

es
el conjunto



de
componentes que se integran para satisfacer toda una
Serie de situaciones durante los enfrentamientos. La cual está dirigida a la utilización racional de las posibilidades del atleta, y al aprovechamiento total de las deficiencias y errores del contrario.
Definición
La táctica es el proceso en que se conjugan todas las posibilidades físicas, técnicas, teóricas, psicológicas y demás, para dar una solución inmediata a las disímiles situaciones Imprevistas y cambiantes que se crean en condiciones de oposición. (Ms.C. Alaln Alvarez 2002)
Características de la táctica deportiva
1. Se determina a partir del accionar del oponente.
2. Tiene  como finalidad
el logro de objetivos parciales, a partir de situaciones.
3. La evaluación se hace a partir de la efectividad lograda.
4. Se pone de manifiesto en los deportes de combate y juegos deportivos.
5. Exige de acciones lógicas, con extrema Inmediatez.
Ejemplos
· Pasar el balón a un compañero que no tiene bloqueadores contrarios durante un juego de Voleibol, para que remate.

· El lanzamiento que realiza el receptor al percibir el robo de la segunda base, durante un juego de Béisbol.
-
· Fingir la imposibilidad de continuar boxeando, después de un golpe claramente Intencionado a los testículos.
· Hacer un pase adelantado a un compañero de equipo solo, que se escapa en ofensiva rápida, para que reciba y tire debajo del aro.
TÁCTICA OFENSIVA
La táctica se puede definir También como el sistema de juego, es decir, la coordinación del juego de los 5 miembros  del equipo.
Lo que determina si se está atacando o defendiendo es la posesión  o no de la  pelota.
El ataque: es un conjunto de acciones de un equipo cuando tiene la posesión de la pelota. Se caracteriza por la necesidad de progresar con ella hacia  la  canasta contraria, con el objetivo de anotar puntos.
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Simbología
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Elementos más  importantes de  la  táctica  de ataque.
a) Pasar y cortar:
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Pasar
Cortar
Una de las combinaciones más habituales es  la  que implica a dos jugadores, pasar y cortar,  se  puede hacer por delante o por detrás (puerta atrás).
2. DESARROLLO
· El jugador con balón en cuanto pasa este, se desplaza hacia la canasta,  buscando  dificultar  la  visión  del  balón  y la de su adversario directo.
· Dicha acción se realizara con la aceleración y visión del espacio libre dejado por la acción de los defensores, para poder recibir un pase de vuelta de su compañero.
· Puede ser entre dos  jugadores  (pasador,  cortador, receptor).
Objetivos.
· Lograr ventaja hacia la canasta por parte de un jugador sin balón: manifestada en diversos aspectos respecto a su adversario: condicionales (altura, velocidad, fuerza), habilidades especificas (buen movimiento de balón dribling, etc.), táctico-estratégicos (espacio preferido de juego del jugador sin balón, 4a falta personal de su defensor más cercano).
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· Enviar el balón al compañero que consigue ventaja ya sea el que inició el jugador o un tercero.
3. REQUISITOS
· Orientación a canasta del jugador que recibe el balón: en cuanto reciba el pase se debe orientar hacia canasta no solo para tener la opción de lanzar, si no para ver que compañero puede estar desmarcándose de su adversario.
· Cambio de dirección o de  velocidad  del  jugador sin balón: posibilitara al jugador sin balón desmarcarse de su defensor, antes de recibir el primer pase debe percibir los espacios libres de la defensa contraria.
· Lectura de las opciones del juego: avanzar con bote, lanzar o pasar a un jugador de mi equipo.  El momento ideal para pasar y cortar es inmediata mente después de un pase, la adaptación de los defensores a la nueva posición se podrá incrementar si los jugadores sin balón se mueven cada vez que un compañero da un pase.
4. CARACTERÍSTICAS
· Análisis del contexto: distancia hasta la canasta, espacio libre y carrera del jugador sin balón: para que el jugador con balón pueda realizar un pase que facilite que su compañero enceste, logre una ventaja como provocar una falta o provoque un desajuste obligando a la defensa a realizar ayudas consiguiendo que otros compañeros puedan estar desmarcados para realizar un buen lanzamiento.
Posibilidades:
Cuando jugador con balón y jugador sin balón estén muy cerca, será preferible que corte por detrás de su defensor (* puerta atrás*).
Cuando jugador sin balón este muy lejos de la  canasta, es aconsejable avanzar hacia un espacio libre para poder recibir pase.

Cuando jugador sin balón este a una distancia intermedia de la canasta el corte es más fácil por delante, realizar un desplazamiento perpendicular al balón.
1. Características de los jugadores implicados en la acción: Aprovechar la velocidad de un atacante para penetrar a canasta, o situar a un atacante de mayor altura cerca del aro contra un defensor más bajo.
· El jugador con balón debe interpretar  la  ventaja lograda por su compañero, para hacerle llegar el balón en el momento y las condiciones más favorables.
· Si la ventaja es de altura el pase debe ser elevado y si es de velocidad el pase debe ser profundo o adelantado.
· Opciones de juego para anotar: aparte de las decisiones que se tienen que tomar citadas anteriormente hay que tener en cuenta otros aspectos como: el tiempo disponible de posesión o partido, opciones de otros compañeros para recibir el balón con ventaja, y las propias posibilidades del jugador con balón para sacar ventaja en el 1 contra 1 o en combinación con sus compañeros.
· PUERTA ATRÁS: Acción ofensiva donde el atacante, generalmente previa realización de una finta, entra hacia canasta ganando la espalda del defensor.
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Bloqueos
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El bloque: es un movimiento ofensivo que se realiza para obtener mejores posiciones y situaciones dentro del campo del juego. Se define como el gesto técnico que realiza un jugador atacante mediante el cual y con el uso de su propio cuerpo, permite a un compañero obtener ventaja sobre su defensor. Puede ser realizado tanto  al  jugador con balón como al jugador sin balón. Además debemos tener en cuenta que el reglamente define el bloque como una pantalla ilegal por lo que es preciso realizarlo correctamente para que no nos piten falta en ataque.
2. POSICIÓN BÁSICA DEL BLOQUEO
Debemos bloquear con las piernas abiertas la  anchura de los hombros (normalmente teniendo las piernas del defensor entre las nuestras) ligeramente
flexionadas, tronco recto, brazos cruzados en el pecho con las manos cerradas, no sacar los  codos ni las rodillas y aguantar el contacto.

3. FORMAS DE BLOQUEO
· Bloque de frente: El jugador que bloquea lo realiza de cara al defensor que va a ser bloqueado. El jugador colocara su cuerpo en medio del cuerpo del jugador a ser bloqueado.
· Bloque de espaldas: Es  un  bloqueo  generalmente  de ayuda y se suele realizar entre el pívot y el base sobre todo si la defensa presiona mucho a este último. El jugador que bloquea espera de espaldas al defensor. Este tipo  de bloqueo es muy difícil y agresivo ya que se tiende mucho al movimiento.
· Bloqueo lateral: Es el más usado, el jugador que bloque debe enganchar a su defensor con el cuerpo colocando las dos piernas en medio de la pierna del defensor más cercana al jugador que está bloqueando.
TIPOS DE BLOQUEO
· Bloqueo vertical: Es el que se realiza tomando la vertical del campo con respecto a la línea de fondo.
· Bloqueo horizontal: Igual que el anterior pero tomando la línea horizontal.
· Bloqueo ciego: Se denomina de esta forma al bloqueo que realizamos cuando el jugador  que  va  a  ser  bloqueado  no ve al jugador que lo bloquea, puesto que está situado de espaldas con respecto a este último.
· Bloqueo en diagonal: La mecánica es la misma que en el anterior bloqueo aunque se produce en distancias cortas.
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BLOQUEOS DIRECTOS E INDIRECTOS
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A. Bloqueo directo: Es aquel que se realiza al jugador que está en posesión del balón pueden dividirse en:
· Bloqueo directo al jugador que no ha botado: El jugador con balón realizará una finta de salida  hacia  el lado contrario con el fin de desplazar  un  poco  a  su defensor y facilitar la labor del que le va a bloquear. El jugador que bloquea tiene que "enganchar" al defensor.
· Bloqueo directo al jugador que está botando: El jugador que va a efectuar el bloqueo va hacia el hombre- balón y cuando está cerca de él, realiza una parada adoptando la posición básica para bloquear, no corrigiéndola ya, del resto se encarga el hombre que tiene balón. Es obligación suya ayudar al bloqueador llevando a su defensor hacia el bloqueo  para  que  el  bloqueador realiza su trabajo.
B. Bloqueo indirecto: es el que se realiza al jugador sin balón.
- Se realiza entre 2 jugadores. El jugador con balón después de pasar se aleja del balón y va a efectuar un bloqueo a otro compañero.

Mientras tanto el jugador que ha recibido el pase, espera a que se realice el bloqueo para intentar meter el pase al jugador que ha bloqueado. Para ello debemos coordinar perfectamente la acción del bloqueo con la salida del atacante que va a recibir el    balón.
[image: image151.jpg]



6. JUGADOR QUE RECIBE EL BLOQUEO
-Tanto con balón como sin balón, lo que tiene que hacer el hombre que va a realizar el bloqueo es distraer la atención del defensor que va a ser objeto del bloqueo, para ello tiene que tener en cuenta lo siguiente:
-Si tiene el balón y no ha botado. No mirar hacia el sitio donde va a ser bloqueado. Distraer la atención del defensor mediante fintas de salidas, pivotes o fintas de pase.
-Si está botando. Tiene que hacerlo procurando  que  el defensa esté, plenamente concentrado en  el  balón.  Tiene que  ayudar al bloqueador  llevando a  su hombre contra   él.
-
- Tanto si ha botado como si no. Tiene que hacer una salida rápida y explosiva con cambio de mano y de ritmo si está botando.
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· Si no tiene el balón. El hombre que va a ser bloqueado distraerá la atención del defensor llevándole  al lado contrario donde va a ser bloqueado y  en  el  momento  en que se produzca el bloqueo realizar una salida hacia el balón con un cambio de ritmo y de dirección.
· Contraataque
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· Es un sistema de ataque que basado en la rapidez. Consiste en montar el ataque antes de que esté formada la defensa del equipo contrario.
· Está  relacionado  directamente  con  la  posesión del balón (las pérdidas de balón conllevan al contraataque del rival) y con el rebote (el dominio del rebote defensivo permite contraatacar y el dominio del rebote ofensivo permite atacar y evitar el contraataque rival).
Penetraciones  a canasta
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· Es una jugada en la que intenta alcanzar el aro atravesando la defensa dispuesta por el equipo contrario para impedirlo. Penetrar en la zona de defensa es una tarea compleja en la que inciden tanto la velocidad y habilidad del jugador como la defensa y colocación del equipo rival.
•

Aclarado


Acción ofensiva consistente en dejar a un atacante aislado en un lado del campo para que éste pueda jugar uno contra  uno contra
su
defensor dificultando que éste reciba ayuda del resto de defensores.
Especie de técnica de ataque,  que  trata  de dejar
al que tiene el balón, solamente con el que le defiende.
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Cuando dice, aclarado, los otros jugadores se alejan a la línea del triple, de forma de que salen sus defensores,  y así se quedan solos el que tiene el balón con su  defensor.
Aparte, hay más conceptos técnicos que se pueden realizar, aumentando la eficacia de la jugada, como haciendo algún bloqueo.
· Alley oop:
Jugada de ataque en la que un jugador lanza la  pelota cerca de la canasta para que un compañero salte, capture el balón en el aire y anote generalmente machacando. Combina el trabajo en  equipo,  con  el  pase,  la temporización  y  el mate.
· TRIÁNGULO OFENSIVO:
1. HISTORIA
Se dice que Tex Winter aprendió este movimiento de San Barry en la Universidad del Sur de California. Este entrenador llegó a publicar en un libro su Triángulo Ofensivo en 1962, que utilizó en Kansas State, y que  llego a nombrar como Triple Post Offense. Después de su exitoso paso como ayudante de Phil Jackson por el equipo de Michael Jordán (Chicago Bulls), Winter llegó al L.A. Lakers donde seguiría consiguiendo anillos de campeón. Esta combinación de movimiento tiene enormes variantes y permite adaptarse a muchas  características  distintas que tengan los jugadores.
2. IDEA
La idea del triángulo ofensivo es sencilla. Simplemente se trata de formar un triángulo en ataque entre tres jugadores, uno de ellos en el poste (medio, alto o bajo). Los dos   restantes   se   colocan   en   el   lado   débil   del balón,

abiertos respecto a la zona de influencia de ese triángulo virtual.
Viene lo complicado, porque si el balón se mueve y le llega a otro de los jugadores abiertos que en principio no formaban ese triángulo, sus compañeros han de variar su posición en la cancha para volver a  construir  un triángulo.
Corte de UCLA:
El entrenador de la universidad de California  en  Los Ángeles (UCLA), ideó en los 60 un sistema de ataque que, con el paso de los años, sirve ahora de inicio de nuevos sistemas más trabajados. Consiste en que la base pasa el balón a un alero y corte recibiendo un bloqueo del pívot arriba para poder recibir el pase del alero mientras corta. Si no hay opción de pase, el balón va del alero al pívot, el cual puede pasar bien al alero que corta, bien  al  jugador base que sale arriba de nuevo recibiendo un bloqueo del alero  para  buscar un  tiro cómodo.1
TÁCTICA DEFENSIVA
Objetivo  de  la defensa.
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(3-2)
En Baloncesto la posesión del balón es alternativa de por sí, pues el equipo que tiene el balón no puede mantenerlo más  de  24  segundos  sin  tirar  y  cuando  lo  hace  ya  da   la
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oportunidad al adversario de obtener la posesión del balón, aunque sea, por lo menos, al recibir una   canasta.
Así, el primer objetivo en defensa no es tanto recuperar la posesión del balón, que es seguro que se recuperará, sino obtener esa posesión antes de que el contrario consiga tirar.
Para ello el jugador puede interceptar un pase; robar un balón en posesión del contrario; obligar al contrario a cometer pasos, dobles; provocar falta personal en ataque o bien provocar pasividad del ataque utilizando las reglas temporales de los 24 seg, 8 seg.  O 5     seg.
El segundo objetivo de la defensa será el de impedir el avance del rival con el balón hacia nuestra canasta, o al menos, retrasar esta progresión ocupando siempre la posición  intermedia  entre  el atacante y  la canasta.
Como tercer objetivo  será  la  protección  de  nuestra canasta. Si la defensa siempre debe ser fuerte, cuando estamos cerca de la canasta ha de ser, si cabe, aún más intensa. Debemos oponernos a que el atacante penetre y pueda tirar de cerca, obligándolo a efectuar tiros lejanos o bien a tirar con nuestra oposición, bajando así su porcentaje  de aciertos.
Posición  fundamental
La posición de equilibrio, con el centro de gravedad bajo y las piernas separadas, aparece como obligatoria para una buena y rápida respuesta de  desplazamiento  ante  la acción del contrario. Pero todo lo demás, es  decir,  la posición relativa de los pies y de los brazos,  depende  de unos factores individuales y de factores colectivos. Los pies pueden colocarse a la misma altura o con  uno  de ellos algo más adelantado que el otro, a veces señalando el lado por el que queremos conducir al atacante,  sin  que esto sea una norma fija. En cuanto a los brazos deben servir  para  tapar  líneas  de  pase,  taponar  el  tiro  y      para

controlar en lo posible las acciones de bote del oponente. Lo mismo pasa con la distancia y orientación que guardo respecto al atacante, modificada, no sólo en base a si el atacante tiene o no  el  balón,  sino  también  en  función  de su proximidad a la canasta y de su posición central o lateral  sobre  la pista.
Todo atacante, y más si tiene el balón, considera que tener libre la línea recta hacia el aro es uno de los principales objetivos a conseguir. Por lo tanto,  debemos  mantener una colocación entre el aro y el oponente, aunque esta opción pierde importancia a medida que la distancia hacia la  canasta aumenta.
TIPOS DE DEFENSAS EN   BALONCESTO
En el Baloncesto se aplican bastantes variedades de defensa:
1) Defensa de zonas (se defiende una zona del campo sea cual sea el atacante)
A) Zonas
pares:
2-3;
2-1-2;
2-2-1(en
primera
línea defensiva N° par de defensas)
B) Zonas impares: 1-2-2; 1-3-1; 1-1-3(en primera línea defensiva N° impar de defensas)
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2) Defensas presionantes:
A) Individual: (cada defensor se encarga de un atacante)
· A medio campo (con ayudas establecidas, con flotación, con cambios)
· A 1/3 del campo
· A todo el campo
B) Zonapress: (estamos en esta zona pero presionando el balón desde donde se indique)

A medio campo (1-3-1; 2-1-2;   2-2-1)

A  todo  el campo  (1-2-1-1;  1-2-2; 2-2-1; 1-3-1)
[image: image160.jpg]




3) Defensas Mixtas (partes de las defensas en zonas y partes en hombres)
· Caja y uno (4 en caja y uno en individual)
· Diamante y uno (4 en rombo y uno en individual)
· Triangulo y dos(3 en zonas y dos al hombre)
· Tres al hombre y dos en zonas.
4) Defensas Alternativas (se alternan zonas y hombres en función de unas claves o señales)
Ejemplo: tras canastas convertidas en individual, tras canasta fallada zona 2-3 y tras tiro libre convertida en presión  individual a  todo  el campo
5) Defensas Combinada (se combinan defensas de zonas y al hombre tratando de mostrar una cosa y hacer otra diferente, camuflar la defensa, se establecen criterios para combinar los cambios).
· Ejemplo 1: Al primer o segundo cambio pase cambio de defensa de zona a hombre o viceversa.
· Ejemplo 2: Defendemos individual y en saques de banda hacemos cualquier tipo de zona.
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COMO SE DEFIENDE EL ATACANTE CON BALON.
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En la defensa del jugador atacante con balón podemos diferenciar tres situaciones diferentes, según si el jugador posee todavía la opción del bote, si se encuentra   botando o bien si ha agotado el bote. Cuando estamos defendiendo al jugador con balón que aún no ha botado debemos valorar la distancia a la que nos ponemos del atacante, ya que cuanto más cerca estemos del atacante, le estaremos dando más opciones para botar y menos para tirar  o pasar.
Al contrario, cuanto más lejos estemos del atacante, más facilidad tendrá para tirar o pasar y menor facilidad para superarnos con el bote.
Luego, como primera idea, la posición que adoptemos deberá ser dinámica y variando constantemente la distancia con respecto a nuestro atacante para crearle incertidumbre. Nuestro objetivo será dificultar el tiro y el pase, y evitar que se acerque al aro. Casi nunca intentaremos robarle el balón, sino más  bien provocarle un error. Normalmente adoptaremos una posición asimétrica en nuestros pies, tratando de orientar el atacante hacia un lado, generalmente hacia su lado malo o menos hábil. Una vez que el jugador empieza a botar, la distancia respecto a él se disminuye, tratando de orientar al atacante con los desplazamientos defensivos hacia el lugar que quería. Nuestro objetivo será tratar de conseguir

que deje de botar. Cuando deja de botar, nuestra presión defensiva aumentará considerablemente, ya que en esta situación tan solo puede tirar y pasar.
Sin embargo, no vamos a presionarle con el objetivo de robarle nosotros el balón, sino con el objetivo de provocar en el algún error al realizar un mal pase o al realizar un tiro con escaso porcentaje de acierto. Será en este caso cuando necesariamente el resto de los defensores tendrán que presionar a sus  atacantes.
Como se defiende  al jugador atacante sin   balón
Defender a un atacante sin balón supone ir variando continuamente la intensidad de la marca. En general, a mayor proximidad al balón y/o a la canasta, mayor intensidad defensiva deberá aplicar. Y al contrario, cuanto más lejos esté el atacante del balón y/o de la canasta, menor intensidad defensiva tendré que aplicar. Siempre debemos pretender que en ningún momento del juego pueda un contrario recibir en condiciones favorables para completar una posesión de ataque. Esto me obliga a tener siempre en cuenta dos referencias importantes: nuestro atacante y el jugador atacante con balón. En función de estos parámetros, modificaremos nuestra posición. Como ya hemos comentado, la colocación del defensor y su intención dependerá de la situación del atacante respecto al balón y a la  canasta.
Si el jugador está cerca del balón y de la canasta, la intención del defensor siempre será evitar que el atacante reciba tapando la línea de pase con el brazo más cercano al balón, mientras que con el otro brazo controlará los movimientos del atacante. Si el jugador atacante está lejos del balón y lejos de la canasta, la intención y posición del defensor  va  a cambiar.
El defensor se pondrá más alejado de su atacante, con la intención  de  reducir  el  espacio  disponible  para  el  ataque,
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y con la intención de ayudar al defensor del jugador con balón en caso de que este necesite ayuda porque su atacante lo ha superado. La separación respecto a su atacante va a venir determinada por las características del atacante y por la distancia al balón (cuanto mayor sea la separación con el balón, más lejos se puede colocar el defensor). De esta manera, el defensor puede reaccionar mejor a los posibles movimientos del atacante sin balón.
La defensa
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En el baloncesto o básquetbol la capacidad defensiva de un equipo está en relación directa con la capacidad defensiva individual, considerándose la defensa como el factor más constantemente presente en el juego.
Los jugadores deben estar bien entrenados en las tácticas de la defensa y conocer bien sus fundamentos. Dentro de ellos debemos considerar dos clases de aspectos: físicos y mentales.
Aspectos físicos de una defensa. Una buena posición fundamental defensiva es el principio esencial en la defensa individual.
Se fundamenta en el buen equilibrio del cuerpo, cuyo centro de gravedad debe estar a un nivel más bien bajo, distribuyéndose el peso por igual entre las dos piernas, pies apoyados sobre las plantas. Los pies van separados, con los talones en contacto suave con el piso, rodillas flexionadas y espalda recta.

Los brazos obstaculizan cualquier tiro o pase, una mano generalmente dirigida al atacante y la otra hacia la pelota (si está en posesión del. contrario). Los brazos extendidos deben mantenerse en movimiento a fin de atraer la atención del adversario. El defensa debe enfocar su visión al espacio entre él y la pelota cuando el atacante no  esté en posesión de la misma. En caso que el atacante domine el balón, el defensa debe concentrar su visión en el centro de gravedad del otro (a la altura de la cintura aproximadamente).
El juego de piernas defensivo y el equilibrio del cuerpo están estrechamente relacionados. Los movimientos de piernas más comúnmente usados son el paso de  pugilista y los saltos constantes.
La rapidez es uno de los aspectos físicos más importantes de un buen defensa. La buena estatura es también un rasgo que debe tomarse en cuenta, pero debe estar unida a la rapidez para el  logro  de  mejores  resultados.  La estatura también se relaciona con la velocidad de reacción que  demuestra  el jugador.
Defensa individual
La  defensa  individual es el punto central de una defensa. Existen ciertos
principios fundamentales
que debe emplear todo defensa.  Estos  son:
Lograr
un
buen equilibrio del cuerpo con brazos

extendidos, rodillas flexionadas y cuerpo     agachado     con
una
ligera
inclinación  hacia
delante;
las   manos  deben
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estar en continuo movimiento a fin de desconcertar al adversario.
· Emplear
la
voz
como
un
fundamento
técnico
más; hablarse entre compañeros.
· Pasar rápidamente del ataque a la defensa.
· Colocar la pelota sin pérdida de tiempo; mantener una actitud vigilante para interceptar pases.
· Jugar la pelota directamente al hombre.
· Acorralar al regateador  preferentemente  en  la  esquina  o en la línea lateral. Seguir al jugador suelto
· Bloquear a los tiradores y zafarse de los bloqueos.
· Definir el mareaje y tener sentido de anticipación ante las jugadas de los adversarios.
· No delatar las intenciones y seguir todo el tiempo los movimientos del adversario.
· Provocar pases por la línea de banda y obstruir los del centro.
Defensa a un jugador  en  posesión  de  la  pelota. La forma de defensa está determinada por la posición en la cancha. Marcar a un jugador que está listo para lanzar requiere aproximarse a él con rapidez (pasos de pugilista), con  una mano  en alto  y  la  otra baja.
Es importante no caer en el engaño o finta que ensaye el atacante. Para marcar a un  adversario que se apodera  de la pelota en el tablero defensivo, se debe tratar de llevarlo hacia  el rincón  o  la  línea de banda.
Cuando el adversario se dispone a pasar, el jugador debe obstaculizarlo, abriendo los brazos y moviéndolos de arriba a abajo con las manos abiertas. Mientras el rival a marcar no esté en posesión de la pelota, el jugador debe estar atento a la distancia existente entre éste y el balón. Cuanto más alejado está el jugador marcado del  balón, más alejado puede jugar el defensa. Por el contrario, al acercarse el balón al adversario deberá acercársele también el defensa.

Defensa del armador. Debe procurarse mantener al armador fuera de su   posición para el tiro a la cesta. Si se escapa, lo mejor es cortar para atajarlo junto al tablero. Si el regateador avanza, el defensa debe acercarse a él con pasos rápidos y cortos, usando engaños y fintas a fin de que el regateador delate sus a intenciones. Si continúa regateando se debe intentar llevarlo hacia la esquina o los laterales.
Defensa del pivot. El  defensa  del  pivot  se  diferencia según esté o no en posesión de la pelota. La mejor forma para impedir que el equipo contrario organice una jugada de penetración basada en el pivot, consiste en marcarlo de tal manera que no pueda recibir. El defensa central se coloca entre el tablero y el pivot siguiendo de cerca los movimientos del atacante sin perder de vista la pelota. Cuando haya posibilidad de habilitación, se vendrá hacia adelante del pivot para interceptar el posible pase. En general, esto es sólo posible cuando se juega a menos de tres metros del  tablero.
Factores  que  condicionan  la defensa:
La defensa de un equipo depende de factores tales como las condiciones individuales, el estado de la cancha, el estilo del preparador, la clase de ofensiva planteada, etc. La defensa debe ser constante en contraposición a la gran cantidad de factores variables que presenta el ataque.
Contando con un adecuado nivel técnico, un juego  de equipo organizado y amplia comunicación verbal entre los jugadores, puede lograrse una rápida reacción ante la pérdida de la pelota y la reorganización efectiva de la posición  defensiva.
Generalmente la función de los jugadores en la defensa se define por los requisitos físicos del puesto. Así los jugadores corpulentos se ubican en la línea posterior para recuperación de rebotes mientras que los más livianos y
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ágiles se colocan en la línea del frente para pases, regates, recuperación de rebotes largos, etc.
Como se defiende en la   zona:
Uno de los sistemas empleados consiste en alternar la defensa por zonas y una defensa hombre a hombre intercambiando puestos. Se basa en la idea de que el cambio del sistema defensivo a intervalos provoca cierta confusión en el adversario, obligándolo a jugar con menor nivel de eficacia.
En la formación de defensa por zonas, el jugador central es la clave, responsabilizándose de la zona delante del tablero. En caso de que abandone esta posición para desplazarse hacia la línea de fondo o las esquinas,  el lateral del otro lado acude a la zona del centro  para marcar a cualquier atacante que intente penetrar por allí.
Reglas.
Mantenerse
entre
el contrario y el  aro.
Pies separados al ancho de los hombros.
Desplazarse
sin
cruzar
las piernas.
No usar pasos muy largos. Saber
siempre

donde
se encuentra
el
balón
y
el contrario.
Ayudarse
con
movimientos de  brazos  y manos.
· Hablar en defensa, avisar los tiros, cortes, pantallas, blo- queos, etc.
· Sólo
se
intentará
interceptar
un
balón
si
se
tiene
la seguridad de apoderarse de él.
	La
defensa
por inconvenientes.
	zonas
ofrece
tanto
ventajas
	como
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Ventajas:
· Favorece el juego de conjunto, permitiendo que los defensas lentos y corpulentos logren mayor efectividad.
· Es una defensa que se sostiene contra tiros a corta distancia y a la vez no propicia las faltas, lo que significa menos tiros libres en contra.
· Es una defensa efectiva contra un equipo "arrollador".
· Obstaculiza el juego de bloqueo, permitiendo mayores posibilidades de recuperación de rebotes.
· Rompe fácilmente el ataque.
Inconvenientes:
1. Permite que el atacante  concentre  fácilmente  dos delanteros contra un sólo defensa.
2. Es débil contra ataque ponderado, ataques rápidos, tiros laterales y tiros de larga distancia.
3. No responsabiliza a los jugadores con la defensa tan directamente como lo hace una defensa de hombre a hombre.
Defensa a presión (pressing).
Se sustenta en un par de delanteros rápidos con cierto grado de agresividad en su accionar. Ellos acosan al contrario encargado de recuperar los rebotes, el cual para alejar la pelota de su tablero debe realizar pases largos que pueden ser interceptados. Los jugadores receptores del pase son objeto de acoso por las otras defensas a fin de que pierdan la pelota. Los delanteros defensivos se cubren "mutuamente al momento de interponerse para cortar los pases.
Ventajas:
· Es efectiva para recuperar la pelota cuando se está con marcador en contra y el partido avanzado.
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· Tiene muy buenos resultados cuando el  equipo contrario es lento, inexperto o cuando sus ataques son fijos.
· Es efectiva contra adversarios débiles, que no cuentan con un sistema de ataque organizado para contrarrestar una defensa a presión.
Inconvenientes:
1. Pueda dar lugar a un excesivo número de faltas.
2. Los jugadores deben ser veloces y agresivos.
3. Requiere un buen juego de piernas defensivo.
La Técnica
Una vez aclarados los términos anteriores, llegamos a la técnica con menos confusiones. La técnica al igual que la estrategia se presenta constantemente en la  vida cotidiana. Se puede hablar de la técnica para;  bailar, correr, escribir, saltar, etc. Resultando la técnica el medio que concreta la estrategia y la táctica.
Definición.
La técnica se define como la ejecución de movimientos estructurales que obedecen a una serie de patrones tempo-espaciales modelos, que garantizan la eficiencia.
Características de la técnica deportiva.
· Se determina a partir de la estructura funcional modelo.
· Solo puede ser aplicada por el atleta.
· La persona que la realiza se relaciona con factores tempo- espaciales.
· Tiene como finalidad la ejecución de estructuras funcionales.
· La evaluación se hace a partir de la cantidad de errores que se realicen en su ejecución con respecto a  la estructura modelo.

· Se ponen de manifiesto en todos los  deportes,  pero  de forma determinante, en los pertenecientes al grupo de arte competitivo (Gimnasia, Nado sincronizado, Patinaje artístico, etc.), ya que todas las ejecuciones técnicas realizadas durante la competición son evaluadas por los jueces, definiendo en gran  medida  el  resultado  final  de cada competidor. Cosa que no sucede en los restantes deportes.
· Exige de ejecuciones bajo determinado patrón estructural, a diferentes velocidades.
Ejemplo
La realización de elementos técnicos en cualquier deporte, sin  que  se  manifieste  la táctica.
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Preguntas
1) Definición de estrategia
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2) ¿Las estrategias solo se utilizan en los deportes?
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3) Definir la Táctica
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4) ¿Cuáles
son
las   diferencias  que
existen   entre
la estrategia y la táctica?
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5) Mencione algunas de las características de la táctica deportiva
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6) Hablando de la táctica ofensiva ¿Qué es el ataque?
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7) ¿Por qué se utilizan los símbolos, que indica pase, cambio de mano, rebote, cono, otros?
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8) ¿En qué consiste el contraataque?
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9) ¿En qué consiste la penetración a la canasta?
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10) ¿En qué consiste la táctica defensiva?
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11) ¿Cuáles son los objetivos de una buena defensa?
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12) ¿Cuáles
aspectos
físicos
debe
tener
un
buen defensa?
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13) ¿De cuáles factores depende la defensa de un buen equipo?
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14) Definición de la técnica
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15) ¿En cuales deportes es fundamental una buena técnica?
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16) Gráficamente defensa en zona 1-2-2 y 2-3
17) Construya
gráficamente
la
Zonapress
(1-3-1)
en medio campo y en todo el campo

18) Construya gráficamente la ofensiva en triangulo
19) Construya
gráficamente
la
defensa
mixta (diamante y uno)
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ORGANIZACIÓN DEL ENTRENAMIENTO
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Principales características de las sesiones de entrenamiento
En primer lugar, debe planificar y programar la sesión considerando su duración, la carga de trabajo físico y la carga psicológica. En concreto, debe especificar  los objetivos de la sesión, sus contenidos y sus ejercicios, y decidir el calendario de la sesión distribuyendo todos los ejercicios en  el  tiempo disponible.
Fases de  una  Sesión de  Entrenamiento
En general, una sesión de entrenamiento  debe  tener tres fases:
· En la primera fase, el propósito es preparar progresivamente a los jugadores para que lleguen en las mejores condiciones físicas y mentales a la parte central del entrenamiento. Aquí se incluyen los ejercicios de calentamiento sin balón, tales como correr, hacer estiramientos, etc., y ejercicios con balón sencillos (con

una carga física y psicológica bajas) que, poco a poco, vayan exigiendo un mayor esfuerzo físico y atencional.
-
· En la segunda fase, el profesor debe incorporar los principales contenidos de la "sesión: es decir, los que demanden un mayor esfuerzo físico y psicológico, combinando ejercicios más y menos intensos (física y psicológicamente) en la proporción que estime adecuada.
· En
la

tercera
fase,
debe
reducir
progresivamente

la intensidad física y psicológica, aunque no necesariamente ambas al mismo tiempo. Así, en un primer  momento  de esta tercera fase, puede organizar un ejercicio físicamente intenso pero con una exigencia atencional muy baja (por ejemplo: correr a lo largo del campo para mejorar la forma física;
o
jugar
un
partidillo

divertido
dejando
que
los jugadores actúen libremente); o bien al revés, un ejercicio psicológicamente intenso pero con una carga  de trabajo físico baja (por ejemplo: un concurso de tiros a canasta). Después,

puede

finalizar
con

ejercicios
que
demanden poco esfuerzo físico y mental (por ejemplo: ejercicios de estiramientos).
Objetivos de la Sesión de    Entrenamiento
El profesor debe decidir  cuáles  son  los  principales objetivos de la sesión de entrenamiento y, en función de éstos, seleccionar los contenidos de la sesión y los ejercicios más apropiados para trabajar tales contenidos, teniendo en cuenta el tiempo disponible y las cargas física y psicológica que estime más apropiadas  en  cada momento.
Los objetivos de cada sesión deben ser pocos  y  estar muy claros para el entrenador. Dos graves errores   son:
-
Pretender   hacer   muchas    cosas
en
una
sola
sesión
de entrenamiento o en un mismo   ejercicio;
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· Que el entrenador no sepa qué  es  lo  que  pretende conseguir en el conjunto de la sesión y en cada ejercicio específico.
En general, los objetivos de una sesión de entrenamiento pueden agruparse en cuatro grandes bloques:
· Aprendizaje, el objetivo es que los jugadores aprendan o perfeccionen habilidades nuevas o que no dominan suficientemente.
· Ensayo repetitivo, el objetivo es que los  jugadores repitan habilidades que ya dominan con el fin de consolidarlas, ponerlas a punto o, según los casos, favorecer cambios fisiológicos.
· Exposición y ensayo en las condiciones de  los partidos, el objetivo es que los jugadores entrenen en las condiciones estresantes de los partidos para acostumbrarse a ellas y que, en presencia de tales condiciones, ensayen habilidades que dominan suficientemente.
-Preparación específica de los partidos, el objetivo es preparar al equipo para enfrentarse a rivales  concretos que  plantearán  dificultades  específicas.
En los equipos de mini-basket deben predominar, mayoritariamente, los objetivos de aprendizaje y,  en menor medida, los de ensayo repetitivo. En estos equipos, no procede dedicar tiempo de entrenamiento a los otros dos apartados.
En los equipos infantiles también deben predominar el aprendizaje y el  ensayo  repetitivo,  pero  en pequeña medida conviene que los  jugadores  ensayen  las habilidades que ya dominan en las condiciones de los partidos, siempre que éstas no sean muy estresantes. En estas edades tampoco es adecuado que se dedique tiempo de  entrenamiento  a  la preparación  específica de partidos.

En
los
equipos cadetes y júnior deben combinarse adecuadamente los objetivos de aprendizaje, ensayo repetitivo, exposición

y ensayo
en
las condiciones
de
los partidos y preparación específica de    partidos.
Contenidos y Ejercicios
Los contenidos de la sesión deben corresponder a los objetivos (perfeccionar el desplazamiento de los pies en la defensa 1x1; repetir pases que se dominan, etc.) y deben seleccionarse considerando criterios que han  sido expuestos  en  el  capítulo anterior.
En líneas generales, es interesante que el entrenador combine objetivos y contenidos del ataque con otros de la defensa, aunque en ocasiones organice sesiones de entrenamiento con un énfasis mayor en  aspectos ofensivos  o defensivos.
Para trabajar cada contenido, el entrenador debe diseñar ejercicios específicos. Por ejemplo, para trabajar el contenido «defensa 1x1», debe diseñar un ejercicio específico que sea adecuado para este propósito.
Los ejercicios son clave para conseguir optimizar el tiempo de entrenamiento. Una sesión con buenos ejercicios, bien coordinados entre sí, será más provechosa que otra sesión con ejercicios inapropiados o mal coordinados.
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Rutinas de Trabajo
El entrenador debe establecer unas rutinas de trabajo que los jugadores conozcan. Para ello, debe decidir cuestiones como las siguientes:
¿Con cuánta antelación deben llegar los jugadores al entrenamiento?: ¿cuándo deben estar ya vestidos y preparados para empezar a entrenar?;
· ¿Cómo empieza el entrenamiento?: ¿se reúne  el entrenador con los jugadores en el vestuario antes de salir al campo?; ¿los jugadores salen conforme están preparados y empiezan a entrenar por su  cuenta hasta que el entrenador los llama?; ¿los jugadores llegan al campo y esperan la señal del entrenador antes de hacer nada?;
· ¿Quiénes son los encargados  del material necesario  para el entrenamiento?: ¿quién debe sacar los balones?; ¿quién los recoge después?; ¿quién se encarga de la llave del vestuario?; ¿quién se encarga de la pizarra?, etc.
· ¿Qué ocurre si un jugador se lesiona?: ¿quién le atiende?;
¿qué se debe hacer?
Así mismo, el entrenador debe establecer unas normas sencillas para poder dirigirse a los jugadores y que éstos le presten  atención.
· Por ejemplo: puede utilizar un silbato cuando quiera que los jugadores dejen lo que están haciendo y escuchen sus comentarios; y utilizarlo dos veces seguidas para que los jugadores acudan a donde él se encuentra.
· También debe establecer que cuando él reúna a los jugadores para hablar con ellos, éstos no pueden estar botando el balón, atándose las botas, hablando entre ellos o haciendo cualquier otra cosa; sino que deben mirarle y atender sus indicaciones.

Ahora bien, para mantener la atención de los jugadores en estos casos, el entrenador debe plantearse que sus explicaciones en el campo deben ser muy cortas y muy precisas.
También debe regular cuestiones como que los jugadores tengan que pedir permiso para abandonar el entrenamiento (por ejemplo, para ir al cuarto de baño), sobre el tipo de ropa deportiva que deben llevar, sobre si pueden o no sentarse o beber agua entre ejercicios, sobre la relación que deben tener entre ellos durante la sesión (por ejemplo, puede ser pertinente que prohíba comentarios negativos entre ellos), sobre la relación con personas que asistan a ver el entrenamiento (padres, amigos, etc.) o sobre cualquier otro aspecto que sea relevante para el buen funcionamiento de la sesión.
Principales características de los ejercicios Explicación del Objetivo del Ejercicio.
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Antes de cada ejercicio, el entrenador debe explicar a sus jugadores cuál es el objetivo del ejercicio; es decir, qué es, exactamente, lo que pretende que los jugadores  hagan. Así, será más probable que los jugadores centren su atención en lo más importante del ejercicio y trabajen mejor. Además, si los objetivos son atractivos y alcanzables, los jugadores estarán más motivados y mejorará aún más su concentración.
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Las explicaciones deben ser muy breves. Los jugadores no pueden estar parados durante mucho tiempo escuchando largas explicaciones. El entrenador sólo tiene que decirles, clara y escuetamente, en qué consiste el ejercicio y qué es lo que ellos deben hacer.
Control de Estímulos Antecedentes
Los estímulos antecedentes son todos los estímulos que están presentes en el ejercicio (lugar del campo, jugadores que participan, balones, canastas, etc.). Para controlar la atención de los jugadores y lograr que el ejercicio cumpla su propósito, el entrenador debe asegurarse que están presentes todos los estímulos que sean relevantes en función del objetivo del ejercicio, y eliminar los que sean irrelevantes. En general, cuantos menos estímulos estén presentes, mayor será la concentración en ellos.
Así, por ejemplo, puede ser conveniente reducir el espacio del campo, trabajar con grupos pequeños de jugadores y limitar las acciones que se pueden realizar en el ejercicio.
Ejercicios con una Estructura Sencilla
Los ejercicios con una estructura sencilla facilitan que los jugadores puedan concentrarse mejor en el objetivo y el contenido del ejercicio. Al contrario, un ejercicio con una estructura compleja propicia que los jugadores deban dedicar parte de su atención a adaptarse a esa estructura, en detrimento de su concentración en el objetivo y el contenido.
· Por ejemplo: si se pretende ensayar tiros a canasta, un ejercicio sencillo facilitará que la atención de los jugadores pueda centrarse mejor en la tarea de tirar.

Ejercicios  Variados
Al igual que los ejercicios con una estructura sencilla favorecen la concentración de los jugadores en el objetivo, mantener siempre el mismo ejercicio provoca que la motivación y la concentración decaigan. Por este motivo, es conveniente variar los ejercicios, bien en su estructura, bien en sus objetivos, bien en ambos.
· Por ejemplo: se puede cambiar de ejercicio para seguir insistiendo en el objetivo de pasar el balón en línea recta; o bien aprovechar la misma estructura de este ejercicio, pero ahora para trabajar el bote; o cambiar a otro tipo de ejercicio para entrenar el bote.
Ejercicios  Relacionados
Si después de un ejercicio se realiza otro con una cierta relación por sus objetivos y/o su estructura, los jugadores estarán mentalmente mejor preparados para rendir en el segundo ejercicio; sobre todo si el nivel de exigencia atencional  aumenta  progresivamente.  Veamos  un ejemplo:
· Se puede comenzar con un ejercicio que abarque un sólo objetivo y contemple un número  muy  reducido  de estímulos (por parejas, en un espacio reducido, con  un solo balón por pareja; los jugadores deben moverse sin el balón y pasarse el balón entre ellos; el jugador que recibe el balón debe mirar a la canasta; el jugador que pasa debe moverse inmediatamente a otra posición);
· Se continua con otro ejercicio que tenga el mismo objetivo pero añadiendo más estímulos (se plantea una situación de 2 x 2, en un espacio más amplio pero también limitado; los jugadores que atacan deben desmarcarse para recibir el pase de su compañero; si los defensores roban el balón pasan a atacar y los atacantes a defender; el objetivo sigue siendo que los jugadores miren a la canasta cuando
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reciban el balón y se muevan a otra posición después de pasarlo);
· Se pasa a otro ejercicio manteniendo una estructura parecida pero con otro objetivo (se sigue planteando una situación de 2 x 2, pero ahora el objetivo es conseguir canastas haciendo entradas con la mano izquierda);
· Se sigue con otro ejercicio manteniendo la misma estructura y combinando los dos objetivos anteriores (se mantiene la situación de 2 x 2; los jugadores deben dar como mínimo tres pases antes de poder entrar a  canasta; el jugador que recibe debe mirar al aro; el jugador que pasa debe moverse :inmediatamente a otra posición; sólo se puede encestar entrando a canasta con la mano izquierda);
· Se cambia a otro ejercicio (cambio de estructura) con los mismos objetivos pero añadiendo más estímulos (se organiza un partido de 4x4 en una canasta; los jugadores que reciben el balón deben mirar al aro; los jugadores que pasan deben desplazarse inmediatamente a otro lugar; como mínimo deben darse cinco pases antes de poder entrar a canasta; sólo se puede encestar entrando a canasta con la mano izquierda).
Ejercicios Competitivos
Organizar ejercicios en los que los jugadores deben competir entre ellos o contra sí mismos, es una buena medida para incrementar su motivación y su concentración, siempre que tengan recursos suficientes para poder tener éxito en esa competición. Veamos varios ejemplos:
· Se puede dividir al equipo en cuatro grupos: dos en cada canasta; se organiza una competición para ver qué grupo consigue encestar más entradas a canasta con la mano izquierda en tres minutos;

· Se divide al equipo en grupos de tres jugadores; cada grupo debe hacer pases de pecho corriendo de  una canasta a la otra (al menos tres o cuatro) y finalizar con una entrada a canasta; se conceden dos puntos por cada enceste y se resta un punto por cada pase que no vaya en línea recta o no llegue a su destino; el ejercicio dura cinco minutos; se trata de ver qué equipo consigue más puntos; después, en una segunda fase, se  repite  el  mismo ejercicio, pero ahora se trata de ver que equipos son capaces de mejorar el resultado conseguido en la primera fase;
· Dos jugadores juegan 1x1 (con unas reglas de funcionamiento específicas) hasta que uno consigue tres canastas;
· Todo el equipo dividido en todas las canastas disponibles; los jugadores se agrupan en parejas y tiran a canasta simultáneamente (el que tira recoge el balón y se lo pasa al compañero que espera preparado, etc.); durante tres minutos deben conseguir el máximo número de encestes, acumulándose los de todo el equipo; al finalizar el tiempo se registra la marca lograda; periódicamente (una o dos veces a la semana) se puede hacer este ejercicio planteando el reto de superar la mejor marca y establecer un nuevo record.
-Si los ejercicios competitivos se plantean correctamente (con retos que verdaderamente sean alcanzables) y no se abusa de ellos, los jugadores trabajarán muy motivados y se incorporará al entrenamiento un  elemento  importante en el proceso de formación de los jugadores jóvenes: acostumbrarse  a  competir.
Ejercicios  Divertidos
-La diversión es un elemento esencial que debe cuidar el entrenador, sobre todo en los equipos de jugadores más jóvenes. En los equipos de mini-basket, que los niños se
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diviertan entrenando debe ser el objetivo principal. En los equipos infantiles, cadetes y júnior también debe ser un objetivo muy importante, porque no es incompatible entrenar con seriedad y que los jugadores se diviertan.
-Los ejercicios divertidos no deben ser ejercicios desorganizados o inútiles para otros propósitos. Todo lo contrario, sirven para compensar la carga psicológica del entrenamiento y pueden ayudar al proceso  de  formación del jugador mediante contenidos interesantes que se desarrollarán mejor con este tipo de   ejercicios.
Por tanto, hacer ejercicios divertidos no debe confundirse con que cada jugador haga lo que quiera o sólo se esfuerce cuando le apetezca. Los ejercicios divertidos son aquéllos que tienen ingredientes atractivos para los jugadores, con un ambiente relajado y no estresante que permite al jugador sentirse cómodo y pasárselo bien; pero deben ser ejercicios que tengan un objetivo y unas reglas de funcionamiento y demanden un cierto rendimiento.
· Por ejemplo: un ejercicio divertido para un equipo de mini-basket podría ser el siguiente: los jugadores están dentro de la zona de tres segundos cada uno  con  un balón; cada jugador debe botar su balón e intentar desviar el balón de los demás sin perder el propio; el jugador que pierde el balón está eliminado; el último jugador es el ganador.
Duración  de  los Ejercicios
-Al decidir el tiempo de los ejercicios el entrenador debe tener en cuenta aspectos como el aburrimiento y  el cansancio psicológico, cuyo principal efecto es una dis- minución  de  la  concentración.
-Los ejercicios deben ser lo suficientemente largos como para que los jugadores tengan tiempo de comprender y asimilar el contenido del ejercicio, pero si se prolongan mucho  empeora  la  concentración  de  los  jugadores  y,  a

partir de ese momento, su rentabilidad es baja. Este aspecto es especialmente importante con los jugadores más jóvenes.
-En general, los ejercicios más atractivos pueden ser más largos, mientras que los menos atractivos y más rutinarios deben ser los más cortos.
Intensidad  Atencional  de  los Ejercicios
-En cuanto a la intensidad atencional, unos ejercicios requieren que los jugadores estén más concentrados que otros.
Si en una sesión de entrenamiento se programan varios ejercicios seguidos con una elevada exigencia atencional, se producirá un cansancio mental y la atención  decaerá.
-Por este motivo, es importante programar descansos atencionales a lo largo de la sesión de entrenamiento, bien mediante intervalos de descanso total, bien mediante ejercicios que no exijan un gran esfuerzo atencional.
Participación  de  los Jugadores
-El profesor debe diseñar ejercicios en los que participen todos los jugadores con la asiduidad apropiada. Por ejemplo, es frecuente observar entrenamientos de equipos de niños en los que se organiza una larga fila para hacer entradas a canasta. En estos ejercicios los niños deben esperar su turno durante más de un  minuto  para  hacer una entrada en cinco segundos (a veces el tiempo de espera es aún mayor si el profesor detiene el ejercicio para corregir  a  algún compañero).
-También es habitual observar entrenamientos en los que algunos jugadores están sentados  durante  bastante tiempo mientras sus compañeros juegan un partido. Aunque disponga de medios muy limitados (por   ejemplo,
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un solo balón y una sola canasta), el profesor debe tener imaginación para que sus jugadores estén activamente involucrados durante todo el entrenamiento (con la intensidad que estime apropiada en cada caso). La falta de medios no debe ser una excusa, sólo una dificultad que el profesor debe subsanar lo mejor   posible.
-Por ejemplo: es apropiado que el profesor divida a los jugadores en grupos pequeños y establezca objetivos concretos para cada grupo; si no dispone de suficientes balones o canastas, tendrá que organizar distintos turnos; así, algunos grupos realizarán ejercicios sin balón y sin canasta (desplazamientos defensivos, fintas sin balón, juegos sin balón, etc.) mientras otros hacen ejercicios con balón, y  después  será  al revés.
-En ningún caso deben estar los jugadores parados, salvo que se trate de un descanso corto para recuperarse de un esfuerzo intenso o el número de jugadores obligue necesariamente a ello.
-Cuando el número de jugadores impida que todos participen al mismo tiempo (por ejemplo, hay  once jugadores y se pretende jugar un partido de 5x5) los jugadores excluidos deberán ser los  menos  (en  este  caso un jugador) y estar parados por muy poco tiempo, estableciéndose  rotaciones  frecuentes  entre jugadores.
Ejercicios Test
Cuando el objetivo del entrenamiento sea el aprendizaje de habilidades técnicas o tácticas, es interesante que el entrenador incluya breves ejercicios test que le permitan saber hasta qué punto han asimilado  los  jugadores  el trabajo realizado. Básicamente, estos ejercicios  consisten en incorporar más estímulos que en el ejercicio de aprendizaje, de forma que los jugadores tengan que atender a más demandas. Si ante esta situación más compleja,   los   jugadores   no   aplican   las   habilidades   que

estaban aprendiendo, será señal de que estas habilidades todavía no están lo suficientemente consolidadas y, por tanto, siguen necesitando un trabajo muy específico en un ámbito de estímulos restringido.
-Por ejemplo: pensemos que en el ejercicio de aprendizaje los jugadores trabajaban en una canasta con el objetivo de aprender la decisión de entrar a canasta con la mano izquierda, disputando un partido de 2 x 2 en el que sólo podían  encestar  si  entraban  con  esa mano.
-En este tipo de ejercicio los jugadores trabajarán en un ambiente relajado y lo pasarán bien, pero además el ejercicio tiene un objetivo y unas reglas de funciona- miento, y demanda un rendimiento, por lo que puede ser doblemente beneficioso: por un lado, los jugadores se divierten y les gusta más entrenar;  paralelamente, trabajan contenidos importantes en su proceso de formación como jugadores.
Evaluación de  la  sesión de entrenamiento
Al finalizar cada sesión, es conveniente que el entrenador realice una pequeña evaluación de  lo  sucedido  con  el  fin de controlar mejor el proceso del entrenamiento de su equipo.
La Comunicación:
Es la forma en la que el Entrenador expresa a su equipo lo que quiere que se realice. Tiene que ser clara, concisa y directa. Combinar las órdenes con las instrucciones y las recomendaciones.
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El lenguaje del baloncesto.
Saber cómo y cuándo comunicar. Ser positivos, no desmoralizarlos, tenerlos en tensión, pero no tensos y saber motivarles para sacar el máximo rendimiento, tanto en entrenamiento como en partidos.
Hay que escoger el momento adecuado de cuándo comunicar. Hay que ser realistas, pedirles cosas que puedan conseguir. Pedirles siempre un poco más de lo que pensamos que pueden llegar.
El látigo y el aquí mando yo, no va con la  mentalidad actual de los jugadores. Estar por encima del equipo utilizando argumentos y no.
"aquí el jefe soy yo y se Hace lo que yo  digo".
Los comportamientos afectivos negativos del entrenador provocan en los jugadores inseguridad, preocupación y pérdida de concentración. Los comportamientos afectivos positivos del entrenador provocan en los jugadores sentimientos de autovaloración, satisfacción e incentivan hacia  la  actividad.
Dirección de grupo Planificación  y evaluación
· Integración en el proyecto de club
· Objetivos
Posición del entrenador dentro del  grupo
1. Cómo
es
el
grupo  al
que  vamos  a
dirigir.
Entrevistas individuales
2. Cómo somos como entrenadores. Ser críticos.

3. Qué nivel tienen los jugadores en relación a la competición.
4. Objetivos del club para el equipo. Coincidencia.
Relación del entrenador con los   jugadores
1. Conocer bien a los jugadores.
2. Relación personal. Basada en el respeto mutuo y en la educación. El jugador debe saber quién es el que manda y nosotros debemos saber mandar.
3. Relación con el Capitán. Debe ser fluida y constante.
4. Relación con el líder. La relación debe ser parecida con ligeros matices, ya que muchas veces será el que tome las decisiones importantes. Tiene que gozar de nuestra absoluta confianza y de sus compañeros.
· Si el líder existe, no imponerlo.
· Si el equipo es nuevo, entonces sí podremos imponer el líder. Caso de no existir líder,  crearlo.  Siempre  es importante la figura del líder.
· Si existen varios líderes, que cada uno de ellos asuma su liderazgo.
· Que no se enfrenten los liderazgos será una de nuestras obligaciones.
Relación entre los  jugadores
1. Definida por los propios jugadores, no impuesta.  Hay que conocerla.
2. Trabajar para mejorar aquellas relaciones dañadas.
3. No permitir que la situación empeore. Atajarlo desde el principio, a través de reuniones individuales y colectivas.
Relación con los ayudantes
· Asumir la estructura previa del club.
· Relación con el 2o entrenador, debe ser nuestra mano derecha y junto con el capitán, el "intermediario" entre nuestra figura y la del equipo.
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· Lo más importante es que cada miembro  del staff técnico conozca sus funciones y las cumpla sin necesidad de estar encima.
· Toda ayuda que podamos obtener es poca, pero es vital que haya un "equilibrio emocional" entre todos los componentes del cuerpo técnico.
Relación con la directiva, la prensa y la afición.
1. La Directiva, son los que mandan y los que  deciden sobre muchos temas, pero el que tiene que decidir sobre el equipo será siempre el Entrenador.
2. En cuanto a la Prensa siempre es importante tener una buena relación con ella.
3. La afición estará con nosotros cuando las cosas vayan bien.
Dirección  de partidos
La actuación del entrenador se  entiende  como  una  forma de actuación social, es decir, que está orientada por la acción de  los  demás  agentes  que  intervienen  en  el proceso.
No se puede considerar que exista una única forma de actuación correcta para el entrenador, ni que ésta esté establecida de antemano. Por el  contrario,  en  cada situación suelen existir varias posibilidades de actuación sensatas y adecuadas, dependientes del modo en cómo se comporten el resto de   personas.
· El entrenador debe aportar a los jugadores lo que necesiten y en el momento en que lo necesiten, tratando de dotados de responsabilidad, creatividad y autonomía, siempre que este planteamiento vaya acorde con el proceso previo llevado a cabo con los deportistas.
· La idea es que el entrenador sea un recurso para la resolución de problemas, ayudando u orientando el comportamiento de sus jugadores, durante la

competición. La dirección de equipo desarrollada en competición está enfocada principalmente hacia la optimización de la actuación de los jugadores del equipo.
· Es  importante  que  posea  gran  capacidad  de observación, para observar el planteamiento táctico y estratégico del equipo y del rival, la actuación del grupo en juego, la actuación del entrenador  y  jugadores  contrarios, los comportamientos de los árbitros., etc.
· Debe ser receptivo ante las observaciones e indicaciones de los entrenadores auxiliares.
· Debe ser capaz de adaptarse a la realidad del encuentro, manteniendo la ecuanimidad ante las eventualidades del juego.
Esto exige que el entrenador se prepare en tres niveles para  la competición:
· Preparación física
· Preparación psicológica del entrenador, fomentando el conocimiento de sí mismo y el control de sus emociones.
· Preparación específica para la competición, elaborando una síntesis final del proceso técnico-táctico que va a desarrollar con su equipo.
El clima fomentado en la dirección de equipo por el entrenador va a influir en el comportamiento de los jugadores. Las diversas intervenciones del entrenador en situación de competición están cargadas de emoción y de afectividad, y es necesario encauzar adecuadamente las mismas, de forma que éstas tengan un efecto positivo  en los  jugadores.
El clima positivo contribuye a:
- A un mayor empeño de los jugadores en la ejecución de las tareas, a un mejor ambiente de trabajo, a  la  creación de sentimientos agradables de los jugadores hacia el entrenador.
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· Al aumento de la confianza de los jugadores, y como consecuencia de ello, a una mejor actuación de acuerdo a sus posibilidades.
· Es aconsejable que el entrenador se centre en lo que deben hacer los jugadores para conseguir los objetivos, tratando de que los pensamientos no se enfoquen prioritariamente hacia los errores cometidos.
-
Misión del entrenador antes del  partido
1. Entrenamientos del equipo durante la semana.
La programación de los entrenamientos depende de muchos factores, tanto externos como internos. Podemos citar:
· Jugar en casa o fuera.
· Periodo de la competición en el que nos encontremos.
· Ver de qué equipo disponemos, si tenemos bajas o jugadores tocados o con problemas.
· Contra quién nos enfrentamos y relevancia de  este resultado, etc.
· Análisis del equipo contrario.
Misión de LOS INTEGRANTES del equipo técnico.
· Entrenador ayudante: Informar al 1er Entrenador. Hablará con los jugadores que van a  salir informándoles de sus objetivos a desarrollar y con los jugadores cambiados Se encargará de las relaciones públicas con los encargados de la instalación, equipo arbitral y equipo contrario, evitando compromisos al Entrenador Jefe, y controla los detalles del calentamiento de nuestro equipo y del rival.
· Delegado: Llevará la estadística del partido. Además, es el encargado de toda la logística que conlleve un partido

· Preparador físico: Realizará el calentamiento de los jugadores e informará de si ve algún jugador que no se encuentre bien.
· Fisioterapeuta y médico: Se encargarán de que los Jugadores lleguen al partido en el mejor estado posible y estarán atentos a los problemas  que  puedan producirse en el partido.
MISIÓN DEL 1ER ENTRENADOR ANTES DEL  PARTIDO
Además de prever que puede hacer el equipo contrario, debemos prever qué puede hacer el nuestro. El equipo tiene que llegar siempre muy concentrado a los partidos.
· CONOCER: a perfección  a  tanto a  nuestro equipo como al contrario.
· OBJETIVOS: tanto individuales como colectivos.
· SERENIDAD: si los jugadores no nos ven a los cuerpos técnicos tensos y nerviosos, desarrollarán mejor su trabajo.
· PRESIÓN: hay que trabajar con tensión, "disfrutar sufriendo", pero nunca presionados. Que la presión venga de fuera, pero nunca desde dentro.
-PREVISOR: Anticiparse a posibles acontecimientos. No podemos ir con una idea determinada y fija, hay que tener varias opciones.
Los detalles invisibles.
· Jugadores con exámenes.
· Jugadores con problemas "afectivos" y familiares.
· Jugadores "nocturnos".
· Posibles discrepancias entre los jugadores.
· Opiniones de los padres.
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Hay que estar muy por encima del equipo, y tener una persona, normalmente el fisioterapeuta o el preparador físico, que nos informe de todos estos detalles invisibles.
DIRECCIÓN DEL ENTRENADOR DURANTE EL PARTIDO.
Instrucciones  previas  al partido.
El día del partido seguimos normalmente las siguientes pautas:
1. Si estamos en un Hotel, charla previa al partido  ente 10- 15 minutos
2. Llegada al campo (1hora-45'). Si es posible realizar tiro. Alrededor de los 40 minutos para el comienzo, charla previa recordando los puntos clave en 2-3 minutos (charla técnico-táctica y motivacional).
3. Empieza el calentamiento más la rueda previa al partido.
4. Quedando 15 minutos, dar el 5 inicial. El 1er Entrenador habla con los 5 que van a salir de uno en uno, recordándoles sus objetivos
Primer  Tiempo  (1  y  2o periodo).
Es durante los primeros minutos de juego donde el entrenador debe hacerse una composición de lugar acerca de su adversario. Ver sí transcurre según lo programado y previsto.
Caso de que las cosas no vayan como  nos gustaría, empezar a introducir cambios en los sistemas de juego. Mantener a los jugadores que han salido durante los 6-7 primeros minutos, dándoles confianza.
Si un jugador tiene 2 faltas, cambiarle y reservarle para más adelante.

Empezar con las rotaciones de jugadores intentando mantener siempre un equipo competitivo en el campo.
Procurar siempre llevar el control y el ritmo de juego, caso de no tenerlo, buscar soluciones tácticas y estratégicas para  poder recuperarlo.
Descanso.
1. Los jugadores entran al vestuario, darles 2-3 minutos para que estén solos (beban agua, se relajen, hablen entre ellos) y mientras, los Entrenadores estamos hablando de cómo ha ido la 1a parte y de cómo debemos enfocar la 2a. Hay que ser claro, breve y conciso.
El único que habla es el 1er Entrenador, no hay que permitir que los jugadores intervengan ni     discutan.
De ir mal, convencer al equipo de que el partido se puede sacar adelante y darles soluciones para poder lograrlo.
Utilizar el recurso de la bronca siempre que sea necesaria para hacer reaccionar.
Segundo tiempo y últimos minutos.
· El controlar el ritmo de juego es ahora vital y el tema de las faltas puede ser decisivo. No hacer faltas  tontas  y cometer el menor número de errores será vital para el desenlace final del partido.
· Jugadas específicas en las últimas posesiones. Tener claramente definidos los encargados de estudiar las decisiones en situaciones límite: ¿forzamos falta rápida?,
¿a   quién   se  la   hacemos?,  ¿buscamos  un   tiro   rápido?,
¿dejamos correr el reloj?, ¿arriesgamos triple o forzamos una penetración?, ¿a quién dejamos recibir o  tirar?...
· Llegar al final del partido con nuestros mejores hombres (utilizar las rotaciones para lograr este objetivo). Controlar el tipo de equipo que queda en el campo:  anotadores  de tiros libres, tiradores de 6'25, capacidad reboteadora, ajustes defensivos...
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· En minutos finales, prestar máxima  atención  a  los detalles administrativos definitivos: faltas de equipo, cuatro faltas, tiempos muertos, jugadores eliminados, tiempo de posesión, tiempo de juego,  posesiones restantes, valor del resultado exacto ante posibles empates... Cargar el juego sobre los contrarios con más faltas personales.
· Controlar las reacciones de todos, mantener la   serenidad y la concentración hasta después de acabado el partido.
Tiempos muertos.
1. Normalmente los usamos para cortar el ritmo del equipo contrario, para centrar a nuestro equipo si vemos que está perdiendo la concentración (corregir errores), para permitir descansar a los jugadores, para realizar cambios en la estrategia del partido, para preparar situaciones finales de periodo o partido.
2. Siempre, si es posible, es conveniente guardar uno para los últimos minutos del partido.
3. Los jugadores deben acercarse corriendo y tienen unos segundos para beber agua. Los que están en el banquillo acercan agua y toallas.
4. Los comentarios en los tiempos muertos no deben de ser para hacer historia de lo que ha pasado, sino para "buscar y encontrar soluciones a los problemas  que  nos han llevado a pedir el tiempo muerto".
5. Debemos ser "claros" y utilizar pocas palabras: los jugadores no están para oír discursos, sino para escuchar unas pocas palabras directas y claras.
6. Las instrucciones se han de dar de forma organizada. Sólo habla el entrenador, hasta que termina. Comentar los errores que se están cometiendo y dar soluciones. Explicar claramente los cambios a realizar sobre el plan de juego.

Las sustituciones
Las rotaciones se hacen según la intencionalidad del entrenador. Es difícil predecir cuándo  sustituir.  A modo de ejemplo:
· Para descansar al jugador.
· Para proteger de faltas.
· Repite los errores.
· Para comunicar información al jugador/equipo.
· Para mantener la disciplina.
· Para organizar estrategias de últimos segundos.
· Para responder a la estrategia del equipo contrario.
Por estar planificado así.
El pospartido.
De él sacaremos las conclusiones tanto positivas como negativas, que debemos hacer llegar a nuestro equipo de cara a mejorar su rendimiento en futuros partidos.
No debemos plantear reuniones ni charlas nada más terminar el partido. Debemos realizar un análisis comparando nuestro juego con el objetivo del partido y teniendo en cuenta al rival, es decir, ¿jugamos para  ganar o para cumplir objetivos como jugar bien, jugar con continuidad, jugar con disciplina, reducir errores, competir?
ORGANIZACIÓN  DE COMPETENCIAS.
La formación de jugadores y la organización de las competencias
En todas las etapas de la vida deportiva de un jugador de Básquetbol, las competencias constituyen una instancia importantísima para el desarrollo de sus capacidades físicas, técnicas, tácticas y psicológicas. Por tal razón, la forma   en   que   se   organizan   las   competencias    puede
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contribuir a ese desarrollo o, limitarlo de tal manera, que pueden llegar a ser contraproducentes desde el punto de vista de la enseñanza y el entrenamiento.
Se ha manifestado en reiteradas oportunidades que no existe un mejor método de entrenamiento que la competencia en sí misma (el llamado método competitivo). Por más geniales que sean y por más conocimiento que tengan los entrenadores, es imposible reproducir en un entrenamiento  las  exigencias  que  plantea  una competencia:
· Por su carga física (para ganar hay que hacer un máximo esfuerzo físico que no se  hace  generalmente  en  una práctica de Básquetbol común),
· Por su carga técnica (la ejecución de los diferentes gestos técnicos se realiza con la oposición de un rival que no conocemos en profundidad como a nuestros propios compañeros).
· Por su carga táctica (al aplicar una planificación defensiva u ofensiva - plan táctico- nos enfrentamos  a  rivales  que nos plantean problemas muchas veces imprevisibles).
· Por su carga psicológica (obviamente que la dificultad de la aplicación de las técnicas y de los planes tácticos, será inmensamente mayor cuando de esa acción depende el resultado del juego, cuando se realiza en las últimas posesiones del partido, con público que alienta o reprueba cada intento).
Por esas razones, tanto para la enseñanza del deporte como para su entrenamiento, las competencias constituyen momentos privilegiados de ambos procesos, al punto de que éstos no pueden existir sin aquéllas. No podemos enseñar bien a jugar al Básquetbol si no competimos contra otros, así como no podemos completar el entrenamiento sin las competencias. Luego  de reconocer la importancia de las competencias debemos analizar   las   características   que   deberían    poseer    las

mismas, para que contribuyan al desarrollo de la enseñanza y del entrenamiento.
Características de las competencias.
En primer lugar, competir se define como "contender dos o más personas para conseguir la misma cosa". Por lo que si una persona o un equipo se enfrenta a una situación de competencia sin ninguna posibilidad de obtener el objetivo de la competición, podemos decir que la competencia no existe. Para que realmente esa contienda sea formativa o permita el desarrollo de los participantes (tanto para los ganadores como para los perdedores), debe existir cierta paridad, equidad, igualdad de posibilidades. Si en un partido de Básquetbol un equipo gana por 50 puntos de diferencia, podemos asegurar que el juego fue una pérdida de tiempo para ambos equipos. Habría que hilar muy fino para encontrar algo positivo de ese encuentro y siempre sería muy poco creíble: "Sirvió para dar minutos a jugadores novatos", "Sirvió para adquirir experiencia", etc.
En segundo lugar, en competencia demandamos aplicar lo que enseñamos o entrenamos o, a la inversa, debemos enseñar y entrenar lo que la competencia nos  demandará.
¿Para qué habríamos de enseñar o entrenar en la defensa de las cortinas directas (pick and roll), el movimiento de "hedge" o "step out", si no vamos a enfrentar a ningún- tirador de nivel internacional (con porcentajes de 40 - 50% en tiro de 3 puntos? O dicho de otra manera, qué difícil va a ser que nuestros jugadores aprendan una acción de juego que se vuelve innecesaria en el momento de su aplicación en nuestra competición doméstica. El nivel de nuestra competencia es el principal obstáculo que deben enfrentar nuestras representaciones nacionales cuando ascienden al nivel de  la  competencia   internacional.
Lo que nos demanda ésta última es diferente a lo que estamos habituados a contender. Si admitimos que el Básquetbol  internacional  debería  ser  el  objetivo  para el
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cual entrenáramos a nuestros jugadores, o  la referencia del buen Básquetbol hacia el que deberíamos tender a jugar, debemos trabajar muchísimo en  los  aspectos físicos, técnicos, tácticos y psicológicos que exige ese nivel. Por ejemplo:
· Capacidad física y técnica para defender agresivamente, presionando al jugador con balón en todo el campo, con contactos físicos usando el cuerpo, las piernas, los  brazos y las manos. Al mismo tiempo, negar la recepción  del balón por aquellos jugadores que procuran desmarcarse para obtenerlo.
· Dominio de la técnica individual para enfrentarse  a ese tipo de defensas apremiantes así como un alto nivel de eficiencia en su ejecución.
· Conocimiento profundo de las interacciones tácticas tanto defensivas como ofensivas y  capacidad  para  comprender lo que sucede en el juego (lectura  de  la  defensa  o  del ataque rival). El aprendizaje y entrenamiento de los conceptos de juego que no es más que entender el propósito de este deporte: generar situaciones de ventaja numérica (2 vs.1), poner el  balón  en  un  hombre  libre  de su defensa, equilibrio del juego interior - exterior, etc., a la vez que procuramos impedir que el rival lo logre.
· Desarrollar las habilidades psicológicas para poder competir con éxito: motivación, agresividad, concentración, equilibrio emocional, activación - relajación adecuada, serenidad, dominio de sí mismo, etc.
Ahora bien, esos deben ser los objetivos de toda la etapa formativa del jugador de Básquetbol, es decir, alcanzar esos objetivos es lo que permitirá al joven basquetbolista acceder al nivel de la alta competencia, primero a nivel local y luego internacional.
Para reconocer cuáles deben ser las prioridades de la enseñanza y del entrenamiento en cada una de las edades durante  la  etapa  formativa,  debemos  tener  en  cuenta   los

periodos sensibles para el desarrollo de las diferentes cualidades necesarias para la  competición.  La competencia en cada una de  esas  sub-etapas  debe facilitar la aplicación y entrenamiento de esas cualidades priorizadas. Sabemos todos que la edad del Minibásquetbol, entre los 8 y 12-13 años es un periodo ideal para exaltar la coordinación  neuromuscular, cualidad que facilita la enseñanza de la técnica y el desarrollo de la velocidad. No es un capricho que los entrenadores promuevan la aplicación de la defensa individual en esa categoría, para que los niños puedan aplicar en situaciones de 1 vs.  1,  los  fundamentos técnicos defensivos y ofensivos que están al mismo tiempo aprendiendo.
Otro aspecto importantísimo a tener en cuenta es la carga horaria semanal de enseñanza - entrenamiento para cada una de las edades, que tiene que ver directamente con los periodos sensibles de maduración de  los  jóvenes deportistas.
La progresividad en el aumento de la carga horaria está en consonancia con el aumento progresivo de la capacidad de resistencia en los jóvenes. Si  entrenamos  una  hora, tres veces por semana en la edad del Minibásquetbol y seguimos entrenando igual a los 18 años, sin lugar a dudas, la carga de entrenamiento no es apropiada para el desarrollo de los deportistas, por lo que los objetivos que procuramos alcanzar para convertir a esos jugadores en deportistas de alto nivel, no se lograrán.
¿Por qué muchos jugadores destacados en divisiones formativas, integrantes de selecciones nacionales de esas categorías, no pueden rendir de manera similar en el alto nivel? Seguramente nos vienen a la mente varios  ejemplos,  por  lo  que  deberíamos    preguntarnos:
¿han aumentado significativamente la carga horaria diaria y semanal de entrenamiento? Para aprender la técnica de tiro,  alcanza  con  poseer  buena  coordinación  muscular     y
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realizar en los entrenamientos buenos ejercicios de tiro durante 30 minutos o una hora, tres veces por semana. Y eso es suficiente para destacarse en el nivel formativo. Para convertirse en un jugador de alto nivel, de esos que tienen 40 - 50% de  aciertos  en  tiros  de  tres  puntos durante la competencia, es  necesario  dedicar exclusivamente al entrenamiento del tiro, no menos de 2 horas diarias, todos los días del año, fuera del horario normal del  trabajo  del equipo.
¿Cuántos clubes de nuestro medio disponen de instalaciones para permitir que todos sus jugadores de 16 a 20 años entrenen de 3 a 4 horas diarias? Si no se dispone de ello, no le echemos la culpa a los "malos entrenadores", o que los jóvenes de hoy en día se sienten más atraídos por la computadora y los juegos electrónicos. Nuestra más difícil e importante tarea como docentes es ejercer la función erótica de todos los enseñantes y entrenadores en todos los niveles: la de provocar e! deseo y la pasión por aprender y por entrenar. Es aún más difícil cuando no se disponen de los espacios que necesitan los jóvenes para saciar su deseo. Simplemente es frustrante y desalentador.

Preguntas
1) Mencione
las
principales
características
de
las sesiones de entrenamiento
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2) Mencione
los
objetivos
de
una
sesión
de entrenamiento
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3) ¿Por
qué
es
importante
que
el
entrenador explique los objetivos del ejercicio?
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4) ¿Por qué las sesiones de entrenamiento con niños debe ser divertida?
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5) ¿Qué se debe tomar en cuenta con la duración de los ejercicios?
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6) ¿Cuál
es
la
importancia
de
una
buena comunicación del entrenador- jugador?
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7) ¿Debe el entrenador tener una buena relación personal con sus jugadores? ¿Por qué?
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8) Mencione
cuatro
diferencias
notables
del Baloncesto FIBA y la NBA
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9) Defina cinco términos del Baloncesto que le resulten más difícil de entender
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Glosario de términos  usados en  baloncesto
Ala-Pivote:
Es el delantero más grande de los dos delanteros del equipo, quien  generalmente  tiene  la  responsabilidad de tomar rebotes y anotar
Amague:
Un amague es donde un jugador hace como si fuera a lanzar pero en realidad no lo hace, esperando que su marcador  salte  o  pierda  la posición.
Armador:
Generalmente el mejor dribleador del equipo  y  el hombre que  organiza  el  juego  ofensivo  del equipo.
Aro:
La canasta o el canasto.
Asistencia:
Es  el pase anterior  a  la  conversión de una canasta.
Ataque rápido:
Una jugada en donde un equipo gana la posesión del balón y cambia la dirección del juego en el sentido contrarío rápidamente, intentando conseguir un buen lanzamiento antes que la defensa del otro equipo se logre acomodar a  sus posiciones.

Balón perdido:
La pérdida del balón, debido a un  mal pase  o  manejo del balón, o debido a  una falta   ofensiva.
Banca:
Jugadores suplentes. Bloquear a un jugador:
Cuando un jugador pone su cuerpo entre el rival y el tablero para conseguir una mejor posición para tomar los rebotes.
Bloqueo de tiro:
Cuando un lanzamiento  es  bloqueado  antes  de  llegar al aro. Bloqueo ilegal:
(Goal tending) Es una falta en donde un jugador interfiere el balón mientras que el mismo está cayendo en forma descendente, o cuando lo bloquea contra el tablero o lo toca mientras el balón está en un cilindro imaginario arriba del aro; puede ser cometido por un atacante  o  un defensa.
Cambiar:
Cuando dos compañeros  cambian  sus  tareas defensivas durante una  jugada.  Campo ofensivo:
La mitad de la cancha donde ataca  un  equipo. Correr con el balón:
Una violación en donde un jugador toma demasiados pasos sin picar el balón.   Corte:
Un movimiento rápido de un atacante generalmente en dirección al tablero para  conseguir  una  buena  posición de  lanzamiento.
Costa a Costa:
De un  lado de la  cancha a la   otra.
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Cuádruple-doble:
Un logro muy raro en baloncesto (Sólo ha ocurrido cuatro veces en la NBA) en donde un jugador acumula cifras dobles en las siguientes  cuatro  categorías durante un mismo juego: puntos, rebotes, asistencias, balones robados y bloqueos.
De  larga distancia:
Un tiro desde lejos  del  tablero,  generalmente relacionado con una anotación desde la línea de tres puntos.
Doble marca:
Una táctica  defensiva  en  donde dos  jugadores marcan a  un  solo rival.
Doble pique:
Una violación  en  donde  un  jugador  pica  el  balón,  para, y  vuelve a  picarlo otra  vez.
Donqueo:
Un lanzamiento en donde la mano o las  dos  manos pasan el balón a través del   aro.
Draft:
Proceso de selección de jugadores cada  año.
Drible:
Picar o botar el balón. Hacerlo rebotar del suelo.

Falta:
Una violación en el juego. Generalmente son contactos ilegales entre dos jugadores.
Falta  en  control del jugador:
Una falta ofensiva que no es cometida  cuando un jugador está  lanzando, sino cuando el equipo está   con el control del balón.
Falta intencional:
Una falta ofensiva que es cometida con la intención expresa de impedir una ejecución de un   jugador.
Falta ofensiva:
Una falta en donde un  jugador  ofensivo  choca contra un jugador defensivo que no se está  moviendo.
Falta por empujar:
Una falta en donde un defensor usa sus manos para impedir que el atacante progrese.
Falta  sin  el balón:
Una falta  cometida  mientras  el  reloj  no  está  corriendo y  el  balón  no  está  en juego.
Falta sin balón:
Una falta cometida mientras ninguno de los equipos tiene la posesión del balón, generalmente esta falta es cometida  durante  la  lucha  por  los rebotes.
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Falta técnica o  técnico:
Un castigo por una violación de conducta, como el lenguaje abusivo o  una pelea.  Cada falta  técnica resulta en un tiro libre para el equipo rival. Dos faltas técnicas en un juego resultan en una expulsión automática par el jugador que cometió la   violación.
Giro:
Eludir
a
un
defensa
haciendo
un
giro
de
360' dribleando  el  balón.
Lado débil:
El
lado
del
campo
de
juego  que
está
más
lejos
del balón.
Lado fuerte:
El lado del campo de juego que está más  cerca  del balón.
Línea  De fondo:
Es la  línea de fondo debajo de cada   tablero.
Lateral:
Es la  línea  lateral, perpendicular a  la  línea de fondo.
Malla o Red:
Material que se le coloca a los aros de baloncesto a los fines de aclarar su referencia visual para los   tiradores
Negar el balón:

Prevenir al rival de  conseguir  el  balón  marcándolo desde  muy  de cerca
Pantalla:
Cuando  un  jugador  ofensivo  libera  a  un  compañero para que tome un lanzamiento tras establecer una pantalla que no le  permite  al  rival defender  al  tirados. Si el jugador que está proporcionando la  pantalla  no está inmóvil y hay contacto  con  el  rival,  la  jugada resulta una falta ofensiva y su equipo pierde  la posesión  del  balón.
Pantalla  con giro:
(Pick and Roll). Una jugada en donde un jugador en la ofensiya proporciona una pantalla, después gira   hacia el tablero y recibe un  pase  de un  compañero para tomar  un lanzamiento.
Pasado  del límite:
Pasado  del  límite  de  faltas.  Cada  equipo  puede cometer cuatro  faltas  por  cuarto,  por  las  cuales  no serán penalizados con tiros libres (a menos que sean cometidas contra jugadores durante el acto de tiro); después de cuatro faltas un equipo está 'pasado del límite" y las siguientes faltas son penalizadas con tiros libres.
Pasar y seguir:
(Give and go) Una  jugada en donde un  jugador le  pasa el balón a un compañero,  después  corta  hacia  el tablero y  recibe de regreso un pase para tomar un   tiro o donquear.
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Pase Alley-oop:
Una asistencia a un jugador que está corriendo en dirección a la canasta. Este jugador salta, agarra el balón en el aire y donquea o deja  la  pelota  en  el canasto antes de tocar al piso otra   vez.
Pase de pique:
Un pase de un compañero a otro que pica en  el  piso antes  de  ser recibido.
Pase de salida:
Una pase hecho por un jugador, después de haber tomado un rebote, a  un  compañero  ubicado  en la mitad de la  cancha para comenzar un  ataque  rápido.
Pelota al aire:
(Air-Ball) Un término sarcástico para describir un tiro que no  toca al aro.
Pivote:
El área cerca del tablero,  generalmente  donde juegan los Centros.
Es, además, el acto de cambiar de dirección, tras mantener uno de los pies en el suelo  mientras  el jugador arranca con el otro pie en una o  más direcciones.
Pósíealto:
Parte alta de la zona o llave. El área cerca de la linea de tiro libre. Jugador que juega  en  esa  zona.

Presionar:
Marcar o defender muy de cerca. Problemas de falta: Cuando un jugador está al límite dé faltas personales antes de ser expulsado del juego, o un equipo que está cerca del límite de faltas permitidas por períodos, en donde,
después
cada
falta
se
convierte
en lanzamientos libres.
Puerta Atrás:
(Back door) Una jugada en donde un jugador le pasa el balón a un  compañero en la parte de arriba de la  zona y cuando los defensores siguen  la  trayectoria  del balón, otro jugador corta hacia el tablero desde el lado opuesto de la cancha, otro jugador  corta  hacia  el tablero desde el lado opuesto de la cancha para recibir una  asistencia  o  para  tomar  un  tiro  sin  defensa.
Rebotes:
Conseguir el control del lanzamiento  que  fue  fallado,  o un  lanzamiento  que  es  recuperado.
Reloj de  tiro:
El reloj de 24 segundos  usados para  marcar el tiempo de las posesiones. Un equipo debe intentar un tiro que toque al aro antes de los 24 segundos o sino pierde la posesión.
Robo del balón:
Sacarle el balón al equipo contrarío, tanto mientras manejan  el  mismo a  un pasó.
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Salto entre dos:
Cuando un jugador de cada equipo toma simultáneamente la posesión del balón.  Después  que los equipos están otra vez en sus posiciones, el àrbitro lanza el balón a! aire entre esos mismos dos que intentan golpear el balón hacia alguno de sus compañeros.
Seguidor:
(Trailer). Un jugador ofensivo que sigue atrás al ataque rápido pero que muchas veces está en una  buena posición para anotar después que la primera onda de defensores  lo  deja atrás.
Sexto hombre:
El primer jugador suplente del equipo, el primer sustituto en  entrar al  campo.
Tapear:
Empujar el balón con las manos para que entre a la canasta.
Tiempo extra o  suplementario:
Un período extra de cinco  minutos  que  se  juega cuando el partido terminó empatado después de los cuatro cuartos. Si el juego continúa empatado después del tiempo suplementario, otro tiempo  será jugado hasta que el partido tenga un   vencedor.
Tiempo suspendido en el  airé:
La cantidad de tiempo que un jugador  puede mantenerse en el aire mientras intenta un   tiro.

Tiro de campo:
Una anotación que puede valer dos o tres puntos, dependiendo de este fue hecha desde adentro o  afuera de  la  línea  de  tres puntos.
Tiro  de gancho:
Un lanzamiento en  donde  el  balón  es  lanzado  cuando la mano del jugador está en la cima de un arco imaginario; Kareem Abdul-Jabbar,  el  líder  de anotaciones de todos los tiempos en la  NBA,  fue  quien más  efectivamente  lo  usó.
Tiro de Ladrillo:
Un lanzamiento con mucha fuerza que rebota en el tablero o  en  el aro y  se va muy   lejos.
GLOSARIO DE TÉRMINOS USADOS EN   BALONCESTO.
Ala-Pivote:
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Balón perdido:
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Bloqueo de tiro:
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Cambiar:
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Costa a Costa:
 
_
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Cuádruple-doble:
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Doble marca:
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Donqueo:
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Draft:
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Drible:
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Falta:
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Falta  en  control del jugador:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Falta intencional:
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Falta ofensiva:
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Falta por empujar:
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Falta  sin  el balón:
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Falta sin balón:
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Falta técnica o  técnico:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Giro:
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Lado débil:
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Lado fuerte:
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Línea  De fondo:
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Lateral:
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Negar el balón:
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Pantalla:
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Pantalla  con giro:
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Pasado  del límite:
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Pasar y seguir:
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Pase Alley-oop:
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Pase de pique:
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Pase de salida:
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Pelota al aire:
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Pivote:
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Póste alto:
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Presionar:
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Puerta Atrás:
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Rebotes:
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Reloj de  tiro:
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Robo del balón:
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Salto entre dos:
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Seguidor:
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Sexto hombre:
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Tapear:
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Tiempo extra o  suplementario:
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Tiempo suspendido en el  airé:
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Tiro de campo:
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 




 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



GLOSARIO DE ABREVIATURA DE  BASKET
Traducir al Español
GP= Games Played   

GS= Games Statar    

Min= Minutes Of Game   

FGM= Field Goal Made
Per Game  

FGA= Field Goal
Attempted  Per Game  

FG%= Field Goals
Percentage  Per Game  

PPG=  Points Per
Game   

OFFR= Offensive
Rebounds Per Game  

DEFR= Defensive
Rebounds Per Game  

3PM=  Three  Field Goal
Attempted  Per Game  

BP%= Three Field  Goal
Attempted  Per Game  

BPG= Blocks Per Game   

TPG=  Turnovers  Per Game  

FPG= Foul Per Game  

A/TO= Assist  to turnover  Ratio   

PPS= Points Per Shot Per Game   

AFG%= Adjusted Field Goal Per
Percentage  Per Game  

RPG= Rebounds Per Game  
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APG= Assist Per Game  

SPG= Stoals Per  Game  

FTM= Free Throws  Made Per  Game  

FTA= Free Throws Attempted
Per Game  

FT%= Free Throws Percentage
Per Game  

2PM= Two Point Field  Goal
Made  Per Game  

2PA= Two Point Field Goal  Attempted
Per Game  

2P%= two Point Field Goal  Percentage
Per Game  
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