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El Twincon es una marca registrada de acuerdo con la legislacidn vigente en materia de propiedad intelectual, derechos de autor
y protegido por leyes de patentes y marcas.

El autor permite la practica del Twincon en el contexto escolar para el desarrollo curricular del drea de Educacidn Fisica, asi como
de actividades e iniciativas de su desarrollo fuera del ambito académico. La organizacidn de torneos extraescolares o populares
deberd ser comunicado y autorizado por el titular de sus derechos.
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El Twincon como propuesta educativa

El auge del deporte espectaculo en los ultimos afios ha provocado una vision de su practica

centrada en la competicidn, incluso el enfoque dado desde el contexto escolar.

En el ambito educativo, las programaciones del drea de Educacion Fisica de los colegios de
Educacién Primaria y de los institutos de Secundaria estaban basadas, hasta hace apenas unos

anos, en un modelo casi exclusivo de cardcter deportivo y de rendimiento.

El docente debe reorientar la organizacién de las actividades deportivas escolares vy
extraescolares para dotarlas del valor educativo que poseen. La dimensién ludica y recreativa
es esencial en ese proceso: el juego se convierte en el juez que marca la diferencia entre el

deporte como fenédmeno educativo y el deporte competitivo o deporte espectaculo.

La necesidad de transformar, renovar o reformar el enfoque del drea de Educacién Fisica y
buscando el desarrollo integral del alumno, una de sus formas ha sido introducir contenido

novedoso al curriculo; asi nace el Twincon.

El Twincon se crea como deporte alternativo, actividad ludica, finalidad recreativa y con la
intencién de introducir novedades en las programaciones docentes de primaria y de secundaria
ya que su iniciacion es de facil realizacién mediante la aplicacién de habilidades basicas. Esto
posibilita al alumnado realizar en pocas practicas situaciones reales de juego en las que ademas
de perfeccionarlo, se divierten. Cabe anadir que se trata de un juego coeducativo en el que se
busca ofrecer autonomia y socializacidon entre el alumnado siendo conscientes de la accién

momentanea que realizan.

El alumno deber asimilar de forma practica los conocimientos sobre su cuerpo y su
funcionamiento asi como sus posibilidades motrices y no limitarse a ser un mero realizador de
las tareas.

Propondremos actividades que supongan un esfuerzo y un reto adecuado a las capacidades de
los nifios en estas edades. Debemos estimular, sugerir, orientar, controlar el riesgo, aportar
ideas y posibilidades, pero sera el discente el protagonista de su propia accion motriz.

Una especial motivacién para ellos es lograr aplicar sus aprendizajes motrices a situaciones de
juego. Para ello, recurriremos a actividades y experiencias en las que el aspecto ludico jugara un

papel preponderante en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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En la organizacidn, intentaremos evitar los tiempos muertos y de espera, por lo que
dispondremos de material suficiente y diversificaremos las actividades. Cuando se planteen
actividades que requieran esfuerzos, distribuiremos convenientemente el tiempo de

recuperacién variando el tipo y la intensidad de la actividad.

La metodologia se basara en los procesos naturales de aprendizaje. Una metodologia activa en
la actividad de exploracién y de descubrimiento del propio alumno, con una intervencion de
ayuda y guia por parte del docente. El estilo de ensefianza que nos ayudara sera el

“descubrimiento guiado”.

Mediante métodos inductivos generaremos situaciones pedagogicas que parten de la
espontaneidad y se irdn enriqueciendo con las variables que aporta el propio desarrollo de las

tareas.

En el método deductivo, la intervencidon del maestro es de control total, el cual favorece la
consecucion de técnicas y modelos a través de actividades dirigidas y codificadas. Su estilo de

ensefanza sera el “mando directo”.

En muchos juegos, el maestro explicard en qué consiste la actividad y los alumnos jugaran, pero
sin el control y la rigida organizacién del método anterior. Este estilo de ensefianza es la

“asignacion de tareas”.

El estilo mas libre, la “Resolucidon de problemas” se pondrd en practica cuando los alumnos
tengan que lograr un resultado u objetivo desconocido y ellos mismos deben pensar qué
estrategias serdn las apropiadas para lograrlos. Se planteard de manera que existan varias

soluciones posibles.

La estrategia de la practica utilizada mayoritariamente sera la global. Pediremos a los alumnos
gue presten especial atencién a algun aspecto determinado de la ejecucidén (global polarizando

la atenciodn).

Sin embargo, algunos ejercicios se realizaran de forma mds analitica, buscando el objetivo en

afianzar el pase y el lanzamiento para lograr la ejecucién correcta.
También podemos compaginar ambas estrategias, por lo que la denominamos “mixta”.

La diversion, el componente ludico-recreativo camuflado en cada actividad es lo que debe

primar, eliminando cualquier elemento que interfiera en este objetivo prioritario. Las reglas
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imprescindibles se plantearan desde el principio, pero la adquisicion del reglamento se ira
completando en funcién del progreso y las necesidades de los alumnos. Seran ellos mismos los
gue irdn reclamando la presencia de normas segun vayan comprendiendo el desarrollo del

juego.

Las normas deben ser flexibles, adecudandose a cada grupo y siempre favoreciendo la dindmica

de la actividad y el componente ludico-recreativo.

El docente debe reaccionar ante la respuesta de los alumnos al juego, reorganizando las tareas

y el reglamento en caso necesario. El valor del Twincon es favorecer la coeducacion.

La programacion de las unidades didacticas que se presenta pretende unir los contenidos
curriculares planteados en el Decreto 108/2014 sobre el curriculum de primaria y la practica
diaria. Se ha elaborado como un proyecto y pretende ser una herramienta para el profesorado
en la ensefianza de los contenidos en el aula. Es por eso que hemos intentado explicitar lo mas

fielmente posible esa conexidn entre el marco curricular y la actividad del aula.

La incorporacién de las competencias ha implicado cambios, sobretodo metodolégicos, tanto
para el profesorado como para el alumnado dado que la competencia siempre estd unida a una
secuencia didactica, asi como a los criterios de evaluacién e indicadores de logro. También ha
supuesto la integracién de los diferentes contenidos (conceptuales, procedimentales y
actitudinales), con lo cual se ha buscado que las actividades integren los elementos
transversales que impregnan nuestro curriculo evitando que respondan uUnicamente al

aprendizaje del area.
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CONTENIDOS

CRITERIOS EVALUACION INDICADORES DE LOGRO COMPETENCIAS
BLOQUE1 CONOCIMIENTO CORPORAL Y AUTONOMIA
(C) Las habilidades sociales como instrumento para la | BL1.1 Utilizar el cuerpo para cambiar de posicion, sentido | BL1.1.1 Durante una a o actividad o en el juego, CMCT
resolucion de problemas. y direccion en la realizacién de una actividad grupal de | adapta el cuerpo (posicion, sentido y direccién) a CAA
(P)Proyeccion del cuerpo en el espacio, mejorando el control | orientacion teniendo en cuenta aspectos relacionales y | los parametros espacio temporales establecidos
postural y el equilibrio. sociales con los compafieros/as y ajustandolo a los | de forma sincronica y coordinada.
(P) Interpretacion de posiciones y direcciones mediante una | pardmetros espacio-temporales establecidos.
correcta orientacién en el terreno de juego y para la mejora BL1.1.2 En el juego, colabora con sus compafieros SIEE
de la adquisicidn de habilidades motrices. ayudandoles y mostrando respeto.
(C) Interpretacidn de actividades (role playing) para trabajar la | BL1.2 Ejecutar correctamente varias habilidades motoras | BL1.2.1 Aplica correctamente en una actividad, CAA
empatia. basicas de forma coordinada, con el mavil. jugada o durante el juego, diversas habilidades
(A) Aceptacion de sus limitaciones fisicas y respeto por las de motrices basicas de forma coordinada.
los demas.
BL1.3 Aceptar la propia realidad corporal y la de los | BL1.3.1 Acepta sus cualidades corporales y las de CAA
demas, mostrando y mejorando relaciones | los demas y muestra una imagen positiva de si SIEE
interpersonales respetuosas y empadticas, con una actitud | mismo respetando la diversidad personal y
reflexiva y critica. funcional de los demas.
BLOQUE2 HABILIDADES MOTRICES,COORDINACION Y EQUILIBRIO. ACTIVIDADES EN EL MEDIO NATURAL
BL2.1.1 Integra correctamente las habilidades CAA
motrices necesarias en las actividades y en el
propio Twincon.
(P) Adaptacion de la habilidad motriz correspondiente a las | BL2.1 Resolver actividades y situaciones de juego de .
. - . . . . - Lo BL2.1.2 Demuestra una buena coordinacion en el
diferentes actividades y en el juego del Twincon. forma eficaz utilizando las habilidades, la coordinacién y ) w . . CAA
- . . . L S Twincon y actividades con diversidad de
(P)Resolucién de situaciones motrices de coordinaciéon | el equilibrio. . . . .
) . , . materiales con cierto grado de incertidumbre.
(gruesa, fina, segmentaria, general, éculo-manual) con y sin
UillPEEl et m'aterlales. BL2.1.3 Mantiene el equilibrio en las actividades
(A) Perseverancia ante el esfuerzo y fuerza de voluntad. , CAA
(A) Constancia y habitos de trabajo y en el Twincon.
. v - e BL2.3 Interpretar las demandas de las tareas de | BL2.3.1 Permanece en calma ante las dificultades SIEE
(A) Capacidad de concentracion. . . ., . ) .
- . - aprendizaje manteniendo la concentracion mientras las | que se le presentan cuando realiza una secuencia
(A) Regulacion, perseverancia, flexibilidad, control de Ia . . o - )
. . . . L realiza. Mostrar perseverancia y flexibilidad ante los | de actividades completa y mantiene Ia
ansiedad e incertidumbre y capacidad de automotivacidn. . , . L, .
retos y dificultades esforzandose y manteniendo la calma | motivacion hasta finalizarla.
y la motivacion intentando resolver las dudas por sus
propios medios haciéndose preguntas y buscando ayuda | BL2.3.2 Persevera ante los retos y dificultades CAA
si la necesita. que se le plantean en la realizacion de una SIEE
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secuencia de actividades completa y muestra
flexibilidad buscando soluciones alternativas.

(P) Utilizacion de herramientas digitales en dispositivos TIC
para obtener informacién del juego del Twincon.

(C) Distincion de informacion verbal y no verbal de las
instrucciones, reglamentos y opiniones.

(A) Escucha activa mostrando empatia y respeto hacia los
sentimientos y el contenido del maestro y compafieros.

(C) Ampliacion y consolidaciéon del campo semantico
terminoldgico del Twincon.

BLOQUE 3 EXPRESION MOTRIZ Y COMUNICACION
BL3..2 Buscar y selec.cmnar |nformaC|on.en dlfe.r.entes DRl Dess  olcwEiE el el
medios sobre el Twincon para compartir, planificar y . ., . .
desarrollar tareas tacticas utilizando los diferentes |nfor.maC|f)r‘1 con las orlentau.ones de! .adulto = CAA
" medios digitales sobre el Twincon utilizando los CD
recursos de forma critica y responsable. .
diferentes recursos de forma responsable.
BL3.3 Captar el sentido global deduciendo el significado | BL3.3.1 Extrae conclusiones deduciendo el
de palabras por el contexto y extrayendo conclusiones | significado de palabras por el contexto en las
respetando los sentimientos y el contenido del maestro o | situaciones de comunicacion en las que participa. el
compafieros, utilizando el didlogo para resolver
conflictos y exponiendo sus opiniones con un lenguaje no | BL3.3.3 Expone y reformula de forma organizada
discriminatorio. sus opiniones utilizando alternativas inclusivas a
términos discriminatorio.
BL3.4 Comprender y utilizar el vocabulario del Twincon | BL3.4.1 Comprende y utiliza el vocabulario del
para analizar e intercambiar informaciones con el | Twincon cuando analiza informacién procedente CCLI
maestro y con los comparieros realizando propuestas | de medios digitales y la utiliza en las actividades CAA
razonadas para mejorarlas y presentar su trabajo en | de aprendizaje. CD
publico.
BL3.4.2 Utiliza adecuadamente el vocabulario del
Twincon y hace propuestas razonadas para CLLI
mejorar el proceso y el resultado de sus CAA
aprendizajes y de los aprendizajes de sus
companieros

BLOQUE 4  ACTIVIDAD FiSICA Y SALUD

(P) Ejerce los habitos saludables de higiene corporal y
posturales en la practica de la actividad fisica.

(C) Juegos, ejercicios y actividades para la mejora de la
resistencia cardiorrespiratoria o aerdbica, la flexibilidad, la
fuerza muscular y la resistencia muscular.

(P) Adaptacion del esfuerzo a la intensidad y duracién de la
actividad.

BL4.1 Utilizar con autonomia habitos saludables de
higiene y en la practica de la actividad fisica con el
Twincon.

BL4.2 Aumentar el nivel de sus capacidades fisicas
adaptando la intensidad y duracién del esfuerzo a sus
posibilidades, a partir de una valoracion inicial para
preservar y mejorar su salud y la condicién fisica.
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(A) Prevencion y recuperacién de las normas en la clase de
Educacion Fisica

(A) Respeto de las medidas basicas de seguridad y prevencion
de accidentes en el uso correcto de materiales y espacios en
la practica de actividades fisicas.

BL4.3 Realizar actividad fisica siguiendo las normas de
prevenciéon y recuperacion, respetando las medidas de
seguridad en el uso de materiales y espacios en la clase
de Educacidn Fisica y en su tiempo de ocio.

El deporte coeducactivo e inclusivo

(P) Aplicacion adecuada de la técnica y la tactica en el
Twincon.

(P) Ejecucion del trabajo en equipo, transformando ideas en
acciones.

(A) Toma de decisiones y calibraciéon de oportunidades y
riesgos.

(P) Aplicacion de estrategias de aprendizaje cooperativo y por
proyectos.

(A) Entusiasmo por las
compartidos con el equipo.
(A) Sensibilidad y comprension por los puntos de vista de los
demas.

(C) Aportacion de soluciones a los problemas.

(A) Aceptacidn de los propios errores, aprendiendo de ello.
(C) Caracteristicas y reglas basicas y comunes del Twincon.

(P) Aplicacidon correcta de las normas y reglas bdsicas del
Twincon.

(P) Ejecucion y desarrollo de los aspectos tacticos defensivos:
marcaje y blocajes

(P) Ejecucion y desarrollo de los aspectos tacticos ofensivos:
contrataques.

(P) Interpretacion de los aspectos técnicos ofensivos:
desmarque, fintas, lanzamientos, contrataque, pases largos,
globos.

(A) Demostracién de una actitud de participacién activa y de
ganas de mejorar en cada sesion.

perspectivas y los objetivos

BLOQUE 5 JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS

BL5.2 Resolver problemas técnicos y tacticos elementales | BL5.2.1 Resuelve problemas técnicos e

propios del Twincon y de actividades fisicas y deportivas | elementales propios de las actividades CAA

con o sin oposicion, aplicando principios y reglas para | deportivas de oposicion y cooperacion aplicando

resolver las situaciones motrices. las reglas establecidas.
BL5.3.2 Utiliza el didlogo igualitario para resolver ose
conflictos habituales respetando los puntos de cc
vista de los demas en las situaciones que asi lo SIEE

BL5.3 Actuar de modo eficaz en equipos participando en | requieran incorporando las intervenciones ajenas

la planificacion de metas comunes, tomando decisiones | manteniendo la calma ante los obstaculos y

razonadas, responsabilizindose de su rol y su tarea, | malentendidos.

haciendo propuestas valiosas, reconociendo el trabajo

ajeno y animando a los otros miembros del grupo, todo

ello utilizando el didlogo igualitario para resolver | BL5.3.2 Anima a los otros miembros de su grupo

conflictos y discrepancias. y reconoce el trabajo que realizan dentro del e
equipo.

BL5.4 Planificar la realizacién de un producto o una tarea | BL5.4.2 Expresa de forma detallada las mejoras

estableciendo metas. Proponer un plan ordenado de | que ha realizado durante el proceso de

acciones para alcanzarlas y estimar el tiempo para cada | realizacion de un producto o tarea para alcanzar CAA

paso adaptandolo ante los cambios e imprevistos. | los resultados especificados en una guia de SIEE

Evaluar el proceso y la calidad del producto final con
ayuda de guias para la observaciéon detallando las
mejoras realizadas.

observacién previamente acordada de forma
individual o colectiva
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INSTALACIONES

MATERIALES
1 ordenador por alumno o pareja

Aula de informatica

‘ El maestro explicard la unidad didactica
centrada en un deporte alternativo nuevo de

invasion oposicion. A partir del nombre de 10
TWINCON, los alumnos trataran de adivinar en Grupo minutos
qué consiste el juego respetando el turno de

palabra.

‘ Los alumnos visualizardan el video de la
pagina principal para hacerse una idea como es

. ) ., S - 20
el juego, y a continuacion visitaran las Individual -
diferentes secciones de la web haciendo
hincapié en el reglamento.

‘ El maestro hara preguntas sobre el origen 15
del juego, el autor, la fundamentacidon y de las Grupo minutos

15 reglas fundamentales del TWINCON.

OBSERVACIONES:

‘ Opiniones de los alumnos sobre el TWINCON; si les gustara o no.
‘ Recoger y controlar que todos los ordenadores estén apagados y el material de la clase esté ordenado
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CURSO: 52y 62 UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 2: TOMA DE CONTACTO - PASES.

MATERIALES
1 balén por alumno, 2 conos, 2 pica y 2 conos grandes (40 cm).

INSTALACIONES
Pista polideportiva

DESCRIPCION ORGANIZACION

TIEMPO

REPRESENTACION GRAFICA

Las 4 esquinas

En un campo grande marcamos 4 esquinas y
formamos 5 equipos. Cada equipo ocupa una
esquina; el quinto va al centro del cuadrado. A
la sefal de jYA! todos los equipos cambian de
esquina; quien se quede sin ella pagara al
centro. A cada reinicio del juego se dispondra
de 5 segundos para decidir a qué esquina
desplazarse. Los componentes del equipo
deben ir juntos y hacia la misma esquina. El
equipo que inicia la jugada desde el centro se
anota un punto. Gana el equipo con menos
puntos acumulados.

Grupo

CALENTAMIENTO

7
minutos

Q0 —» LU
00 «— L0
P

Q0O

Y M
JQ_>..
JO <+ Q0

Cada alumno con una pelota. Andando con
el balén en la mano. A la sefial del maestro se
lanza al aire con una mano y se recepciona con Individual
dos. Cambio de mano.

7
minutos

lgual que el anterior pero el
desplazamiento sera trotando y se lanza con la
mano que desee el alumno.

Individual

7
minutos

Cada alumno con un balén. Nos
desplazamos al trote con el balén en la mano. A
la sefal del maestro se lanza al aire con las dos
manos lo mas alto posible. Intentamos Grupo
recepcionar una pelota de otro compafiero sin
gue caiga al suelo.

7
minutos

Pases cortos en movimiento
En un extremo del terreno de juego se colocan
2 conos, con una pica dentro, separados a una
distancia de 5 metros. Se forman dos filas
paralelas de alumnos a una distancia larga
desde los conos. A la seiial salen por parejas
realizando pases cortos en direccion a los Parejas con
conos. A los pocos metros, uno de los 1 balon
jugadores lanza con una mano con intencién de
abatirlo.
Suma un punto aquella pareja que consiga
golpear algiin cono o pica.
Cambio de fila cada reinicio de jugada.

PARTE PRINCIPAL

17
minutos

+ ° 1909
4 \J/ \/JJJ.

VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:
Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.

10
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UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 3: PASES CORTOS Y LANZAMIENTOS

MATERIALES
1 baldén por alumno, 2 conos, 2 picas, 2 conos grandes (40 cm).

INSTALACIONES
Pista polideportiva

DESCRIPCION

ORGANIZACION

TIEMPO REPRESENTACION GRAFICA

CALENTAMIENTO

Bomba

En grupos de 8 alumnos forman un circulo. El
jugador con el baldn inicia el juego pasandolo al
compafiero del lado siguiendo el sentido de las
agujas del reloj entre todos los del grupo. El
jugador que ha iniciado el juego sale corriendo
en el sentido contrario del balén para dar la
vuelta por el exterior del circulo y llegar antes
de que el balén vuelva a su lugar inicial. Si no lo
consigue, se le restara una vida. Cada jugador
posee 3 vidas. Si las consume quedard
eliminado y se sentara al suelo en su sitio.

Grupos de 8
alumnos con 1
baldn

Dos equipos de 10 jugadores. Se forman dos
filas por equipo. Cada equipo, de cinco nifios,
se coloca en dos filas paralelas. Las filas estan
separadas a una distancia de 4 metros. Cada
jugador, de su compafiero, estd separado 2
metros. Consiste en ejecutar pases en paralelo
y en diagonal para llevar lo mas rapido posible
el baldn al final de Ia fila.

Grupos de 10
alumnos con 1
balén cada

grupo

12 ‘\
~ |2m.

PARTE PRINCIPAL

Pases cortos en movimiento
En un extremo del terreno de juego se colocan
2 conos, con una pica dentro, separados a una
distancia de 5 metros. Se forman dos filas
paralelas a una distancia larga desde los conos.
A la sefal salen por parejas realizando pases
cortos, de abajo hacia arriba con una o dos
manos, en direccion a los conos. Cuando
estemos a pocos metros, uno de los jugadores
lanzara con una mano a intentar darle.
Suma un punto aquella pareja que consiga
golpear algiin cono o pica.
El jugador en posesion del balén no puede
desplazarse.
Al finalizar cada pareja, cambian de fila.

Parejas con 1
balén

15

Tiro al blanco

Se coloca un cono al medio del circulo y los
alumnos se distancian 2 metros. A la sefial del
maestro lanzaran el baldn de uno en uno, en el
sentido de las agujas del reloj intentando
derribar el cono. Nadie recoge los balones
hasta que hayan lanzado todos. Si el cono es
derribado se reinicia la ronda por donde se
habia quedado y el equipo se anota un punto.

2 grupos,
formando un
circulo cada
uno.

o
e
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VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:

Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.

11




MATERIALES

Pafiuelos o cintas para cada alumno, 1 balén por trios, 2 conos, 2 conos

grandes (40 cm)

El rey de las cintas
El terreno de juego serd el medio campo de la
pista. Todos los alumnos, individualmente,
llevaran una cinta o pafnuelo en la parte trasera
del pantaldon y deberan capturar el mayor
numero de cintas de los comparfieros. Al
jugador que le quiten la cinta se convierte en
cazador de cintas y cuando consiga una, se la
recoloca en la parte trasera. Si un jugador tiene
varias cintas en la mano, siempre debera llevar
una colocada en la parte trasera del pantalon.

Grupo con 1
pafiuelo cada
alumno

El deporte coeducactivo e inclusivo

10
minutos

INSTALACIONES
Pista polideportiva

A Mareode 7 x 2

Se forman grupos de 6 alumnos distribuidos en
circulo con una separacién de unos 2 metros
entre si. El grupo se pasa una pelota. Dos
jugadores se colocan al medio y deben intentar
tocar la pelota durante el vuelo del pase. El
jugador que ejecute un pase inadecuado o se le
caiga la pelota, pasara al centro.

Grupos de 7
con 1 balén por
grupo

17
minutos

A Pases cortos en movimiento con un
defensade 3 en3

A un extremo del campo de colocan 2 conos
separados 5 metros. Los alumnos se agrupan
por trios formando 3 filas (cada componente
situado detras de un cono). Nos desplazamos
desde el extremo opuesto del campo
realizando pases cortos, de abajo hacia arriba,
alternando las posiciones. El objetivo es
sobrepasar al defensa (maestro) y, a los pocos
metros del blanco, lanzamos con una mano con
la intencion de derribar un cono.

Aquel jugador con posesion del balén no podra
desplazarse. Al finalizar, cada jugador cambiara
de fila.

OBSERVACIONES:

‘ Recoger y controlar el material de la clase.

Trios con 1
baldn

‘ Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.

18
minutos
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El deporte coeducactivo e inclusivo

CURSO: 52y 62

UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 5: LANZAMIENTOS

MATERIALES

1 balén y cono por alumno, 1 caja, 2 aros grande, 4 conos grandes (40 cm)

INSTALACIONES
Pista polideportiva

DESCRIPCION

ORGANIZACION

TIEMPO

REPRESENTACION GRAFICA

CALENTAMIENTO

Balén al castillo
Se coloca una caja en el centro de un circulo.
Formamos dos equipos; uno es atacante y el
otro defensor. El que ataca debe meter el balén
en la caja sin entrar en el circulo.
No habra contacto fisico entre los jugadores.
El poseedor del balén no puede correr.

2 grupos

10
minutos

.\J J °
/¥ Te_le O
L ) Q

\.J/ J. ~

PARTE PRINCIPAL

Barra de conos
Se forman parejas colocadas de frente y
separadas unos 6 metros. A la mitad, 3 metros,
colocamos un cono por pareja. A la sefial
lanzaran el baléon intentando derribar el cono.
Quien lo consiga, 1 punto.

Parejas
con 1 balén

10
minutos

A »
a® Y‘i &
\ ;
E}" u:‘&"-\ll" ‘f

G |

Concurso de Twins

Explicacion de Twin y cuando puede ocurrir.

Se colocardn 2 Twins: dos conos invertidos
superpuestos. Los alumnos hardn dos filas a
una distancia de 3 metros detrds de cada twin.
Intentardn derribar los conos lanzando con una
mano: si tira uno, se logra 1 punto y si tira los
dos, 2 puntos. Gana quien consiga mas puntos.

Individual

10
minutos

Partido adaptado
Se agrupan los alumnos en 4 equipos. Juegan
dos equipos enfrentados en cada medio
campo. Los equipos se distinguen por el color
del peto.
A 3 metros de la linea de meta se coloca un aro
grande o un circulo dibujado con una cuerda.
Dentro del circulo hay un cono; es el objetivo a
derribar por cualquiera de los dos equipos.
Reglas: no se puede correr con el balén en la
mano; la distancia entre jugadores serd de 1
metro; no se puede entrar dentro del aro o
circulo y la pelota pasard al equipo contrario
cuando se le caiga al ultimo jugador que la
toco.
El terreno de juego es el cuadrado de medio
campo.
Variante: a los 10 minutos pueden cambiar el
enfrentamiento entre los equipos o jugar
partidos cortos para que todos se enfrenten.

4 grupos

15
minutos

e Q
¢ J

o)

o B
o

VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:

Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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MATERIALES INSTALACIONES
1 baldn por pareja, 2 conos, 2 conos grandes (40cm). Pista polideportiva

Pases largos por parejas

Pases largos con lanzamientos por encima del e

hombro. La recepcién serd por encima de la ‘-

cabeza con ambas manos. Se aumentara | Parejasconl 10 ‘ ’ ‘
progresivamente la distancia de lanzamiento a el AT ‘ LL

partir de 6 metros. tL 4 ‘
11

A Igual que el anterior pero la recepcion se
realizara a la altura del abdomen. Se aumentard | parejas con 1 10
progresivamente la distancia de lanzamiento. balén minutos

A Pases globo por parejas

Igual que el ejercicio anterior. Con una .i“/_\\f
separacion entre las parejas de mas de medio . o
campo de ancho para realizar globos. Los pases | Parejas con 1 12 . K\l
se ejecutaran con una y con dos manos por balon minutos 1 i_
3

encima de la cabeza. Las recepciones seran a |
eleccidon de cada jugador.

A Pases largos en movimiento por parejas

En un extremo del terreno de juego se colocan
2 conos, separados a una distancia de 10
metros. Se forman dos filas paralelas a una
distancia larga desde los conos. A la seiial salen
por parejas realizando pases largos por encima

N f ;
3 s
del hombro, en direccion a los conos. Cuando !,t /
estemos a pocos metros de ellos, uno de los : T;
4

jugadores lanzara con una mano a intentar | Parejascon1 13
darle. balén minutos
Suma un punto aquella pareja que consiga
golpear algun cono o pica.

El jugador en posesion del balén no puede
desplazarse.

Al finalizar cada pareja, cambian de fila.

En la segunda ronda, tienen se les da la
posibilidad de poder realizar algun globo.

OBSERVACIONES:

A Recoger y controlar el material de la clase.

A Utilizacidn del neceser de aseo para la higiene corporal.
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Llegar a la zona de conos
En un extremo del terreno de juego se colocan
2 conos, separados a una distancia de 10
metros. Se forman dos filas paralelas a una

MATERIALES
1 baldn por pareja, 3 conos, 2 conos grandes (40 cm).

El deporte coeducactivo e inclusivo

INSTALACIONES
Pista polideportiva

distancia larga desde los conos. A la sefal salen Parejas con 1 8
por parejas realizando pases largos por encima balén minutos Q-—-...._____Q
del hombro, en direccion a los conos. f
Intentaremos llegar a la zona de conos o
rebasarla con 3 pases. Al finalizar, cada jugador
cambiard de fila. : |
A Igual que el juego anterior pero finalizando s .""‘--..m
con lanzamientos a los conos grandes. Parejas con 1 8 lo/ k ’A 1008
balén minutos & 9
!
A La misma formacion que el juego anterior; "
esta vez en trios. Realizan pases largos de A a B,
éste pasa a C, el cual lanza a los conos Trios con 1 8 .'Q“{'.‘m
intentando derribarlos. Al finalizar, cada balon minutos 2 .00
jugador cambiara de fila. 3= I
1
1
A Igual que el anterior pero ahora con un
defensor. 8
Grupos de 4 minutos
f
A Pases libres de 3 en 3 en movimiento con
dos defensas
Los alumnos se agrupan por trios formando 3
filas (cada componente situado detras de un i
cono). Desplazamlento. desde el c.axtremo SV 13 . ° 2 90
opuesto del campo realizando pases libres. El baldn S—— I 00y
objetivo es sobrepasar a los 2 defensas situados . Q 1908
a medio campo y cruzar la linea de fondo. ()

Se dispondrd de un maximo de 6 pases para
poder anotarse un punto.

OBSERVACIONES:

‘ Recoger y controlar el material de la clase.

‘ Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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Protege el cono

Dos jugadores son atacantes y los otros dos son
defensores de un cono evitando que sea
derribado.

Si el baldn cae al suelo o es interceptado, habra
un intercambio de roles. El jugador que posee
el balon no podra moverse; sélo pivotar.

Cada 5 minutos se cambia de contrincantes.

Grupos de 4
con 1 balén

El deporte coeducactivo e inclusivo

15
minutos

INSTALACIONES

1 balén y 1 cono cada cuatro alumnos, 2 aros, petos.

Pista polideportiva

‘ Baldn torre
Se forman dos equipos con el mismo numero
de alumnos. Los dos equipos, con color de peto
diferente, se enfrentan uno contra otro.

A 3 metros de la linea de meta se coloca un aro
grande o un circulo marcado con una cuerda.
Dentro del circulo hay un jugador, llamado
torre, del equipo contrario. El jugador torre no
puede salir del circulo.

El objetivo es realizar pases entre los
compafieros de equipo y finalizar realizando un
pase a la torre de su equipo para poder anotar
un punto.

Reglas. No se puede correr con el balén en la
mano. La distancia entre jugadores sera de 1
metro. Ningun jugador puede entrar dentro del
aro o circulo donde se encuentra la torre.

OBSERVACIONES:

‘ Recoger y controlar el material de la clase.

2 grupos

‘ Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.

30
minutos
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El deporte coeducactivo e inclusivo

CURSO: 52y 62 UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 9: FINTAS

MATERIALES
1 baloén por trio, 12 conos y 9 picas, 2 conos grandes (40cm).

INSTALACIONES
Pista polideportiva

DESCRIPCION ORGANIZACION

TIEMPO REPRESENTACION GRAFICA

El impermeable.
Se forman dos grupos (A y B) de 6 jugadores.
Un equipo se situa en la linea del medio campo
(B) y el otro alrededor de la zona de conos (A).
El grupo B dispone de baldn y es el atacante. El
grupo A evitara que pasen la linea de fondo con
el baldn. Grupos de 12
Cambios de ataque cada minuto.
Para anotar punto, el equipo atacante debe
realizar un minimo de 5 pases.
Gana el equipo que logre colocar 3 veces el
baldn en la zona de conos.

CALENTAMIENTO

SO0L
- 90000 -

Fintas

Los alumnos se agrupan formando 2 filas a un
extremo del terreno del juego. Delante de cada
una, en linea recta hasta delante de la zona de
conos, habran distribuidos 3 conos con una pica
dentro de cada uno para ser obsticulo. El
alumno debe fintar hacia la derecha y salir
hacia la izquierda. En el siguiente, la finta serd
hacia la izquierda y salir a la derecha y asi
sucesivamente hasta el Ultimo cono que
después de la finta recibira un pase del maestro
para que realice un lanzamiento a los conos. Al
finalizar, cada jugador cambiara de fila.

Individual

@/4'. \1/\-)%‘\1/\«&.4.
. P A SN 000e

Igual que el ejercicio anterior, pero los
alumnos deberan fintar a sus compafieros por
los lados que les indiquen éstos. Individual

PARTE PRINCIPAL

& qu(w&w*”
NS i YRt SR SIS

Los alumnos se agrupan por trios formando
3 filas (cada componente situado detrds de un
cono). Delante de cada cono, en linea recta
hasta delante de la zona de conos, hay
distribuidos 3 conos con una pica dentro para
ser fintados como el ejercicio anterior. Trios con 1
A la seiial salen realizando pases y fintando los balén
conos (los jugadores pueden cambiar de
posicidn) en direccion a los conos. A los pocos
metros de los conos, uno de los jugadores
lanzard con una mano a intentar derribarlo.
Al finalizar, cada jugador cambia de fila.

P .Ji\lv‘\l[\«}».‘)O
17 ‘ ‘\l/‘c% l«.JuJJ.
A Speseue

VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:
Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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El deporte coeducactivo e inclusivo

CURSO: 52y 62

UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 10: POSICIONES DEFENSIVAS Y OFENSIVAS SEGUN ATACANTE

MATERIALES
1 baldn, petos, 4 conos grandes (40cm).

INSTALACIONES
Pista polideportiva

DESCRIPCION

ORGANIZACION

TIEMPO REPRESENTACION GRAFICA

CALENTAMIENTO

EL PULPO Y LOS PULPITOS
En la linea de medio campo se coloca un
jugador, “el pulpo”; donde también se situara
cada vez que se reinicie una ronda.
El resto de jugadores se colocan en uno de los
extremos. El objetivo es pasar al otro campo sin
ser capturados por el “pulpo”, el cual podra
moverse libremente por todo el terreno de
juego.
Para iniciar la partida y cada ronda, el “pulpo”
gritard: iPULPO! y se iniciara la persecucién
hacia los demas jugadores. Quien sea pillado,
se quedara en el sitio que ha sido tocado
convirtiéndose en “pulpito” donde estara
estatico. Solamente podra realizar giros y con
las manos se le permite atrapar a los
compafieros que se acerquen en las préximas
rondas.
El juego termina cuando todos han sido
convertidos en pulpitos.

|ll

Grupos de 12

15
minutos

PARTE PRINCIPAL

Defensa
Explicacidon de las posiciones defensivas segun
las del atacante.
El equipo azul estd en posesion de baldn y el
amarillo se coloca de manera que dificulte el
juego.

Grupo

‘o
10 : ¢ :
minutos .J ()

Roleplay
Roleplay de las situaciones y jugadas para que
los alumnos sepan desplazarse por todo el
campo segln su posicidon y respecto a su
defensor o atacante. Se debe evitar que todos
vayan por el balén.
Cambio de posiciones de los jugadores.

Grupo

20
minutos

VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:

Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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CURSO: 52y 62 UNIDAD DIDACTICA DE TWINCON

SESION 11: DESMARQUES, MARCAJE POR ZONA , CAMBIO DE OPONENTE Y BLOCAJES

MATERIALES INSTALACIONES
1 baldn, 3 conos, petos, 2 conos grandes (40cm). Pista polideportiva

DESCRIPCION ORGANIZACION  TIEMPO REPRESENTACION GRAFICA

Cerca de la zona de conos se disponen 3
atacantes y 3 defensores. Los atacantes deben
moverse para librarse del marcaje y poder Y
recibir un pase del maestro ubicado en 1 o 190
diferentes puntos del campo. Los atacantes Grupos de 6 minutos ® ‘ J.")
deben intentar derribar el cono con ~
lanzamiento de balén. Cada jugada dispondra
de un tiempo maximo de 30 segundos.

CALENTAMIENTO

Ubicamos 3 defensas delante de la zona
defensiva. Deben reaccionar a los ataques de los I
3 delanteros (cada uno guardando su zona de & 190
proteccidn) para bloquearles el lanzamiento a @ ?‘J e
conos. El maestro realizard un pase a uno de los 1 ° ‘1 190
atacantes. Entre ellos realizaran pases hasta  Gruposde 6 minutos - ‘
encontrar un lanzamiento 6ptimo a conos. No se
permite el bloqueo al pase del maestro, ni entre
compafieros. El tiempo maximo por jugada sera
de 30 segundos.

Igual que el anterior pero los defensas
siempre siguen al mismo jugador que marca (no e

Su zona).
) Grupos de 6 ,11 QY
minutos J.")

@
e

Los diez pases.

Se forman dos equipos con el mismo numero
de alumnos. Los dos equipos van a enfrentarse
uno contra el otro. El juego consiste en hacer
pases entre los jugadores del mismo equipo
hasta conseguir 10 para después poder lanzar a
porteria o al tablero de la canasta para
conseguir un punto. Para anotar 1 punto, todos 2 grupos 12
los jugadores deberan recibir el balén. Reglas: TIIEES
no puede haber desplazamiento con el balén
en la mano; la distancia entre jugadores serd de
1 metro, el poseedor del balén solo podra ser
marcado por un jugador; la pelota pasara al
equipo contrario cuando se le caiga al ultimo
jugador que la toco.

PARTE PRINCIPAL

VUELTA A LA CALMA

OBSERVACIONES:
Recoger y controlar el material de la clase.

Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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Chocay corre

Se forman dos filas emparejadas (fila A y fila B)
y de frente en la mitad del campo. Los
jugadores extienden los brazos en horizontal
Una fila coloca las manos en pronacién y la otra
en supinacién. A la voz del maestro, el jugador
con la letra oida choca la mano del contrario
cuando lo desee. Inmediatamente huye
corriendo hacia el final de su campo para evitar
ser pillado por el adversario.

Parejas

El deporte coeducactivo e inclusivo

5
minutos

INSTALACIONES

MATERIALES
1 baldn, petos, 4 conos.

Pista polideportiva

‘ Inicio del partido o después de un punto
Explicacion de cémo se inicia un partido de
Twincon. Posteriormente se pone en practica.

2 grupos

15
minutos

‘ Partido de Twincon

Las reglas son: no pueden andar con el baléon a
la mano, la distancia entre jugadores sera de un
metro, la persona con posesién de balén solo
podra ser marcado por un jugador, si la pelota
cae al suelo a un equipo se cambiara de
posesion del baldn.

OBSERVACIONES:

‘ Recoger y controlar el material de la clase.

‘ Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.

2 grupos

25
minutos

20
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El deporte coeducactivo e inclusivo

2 balones, petos, 4 conos. Pista polideportiva.
Calentamiento dindmico con diferentes
ejercicios por la pista: Rotacion de brazos
hacia adelante y hacia atras, rodillas arriba
y luego talones a los gluteos, pies hacia S S
fuera y luego hacia dentro tocando las minutos
puntas, skipping y luego sprint.

‘ TRIANGULAR DE TWINCON
Torneo de todos contra todos.
Cada equipo jugara un total de 2 partidos.

El equipo que se queda descansando dispondra
de un baldn para practicar pases, rondos, etc.

Equipos: A-B-C 3 grupos 40
minutos

Partidos:

A-B  descansa C

B-C descansa A

A-C descansa B

OBSERVACIONES:
A Recoger y controlar el material de la clase.

‘ Utilizacion del neceser de aseo para la higiene corporal.
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Nomenclatura del Twincon

Posiciones de los jugadores

Central: Es el jugador que se encuentra situado entre los dos laterales. Es el que conduce el juego
durante el partido. Destaca por su visién de juego y destreza; no tanto por su fuerza o velocidad. En
la defensa, el central se posiciona en el centro de la linea defensiva, junto con el pivote.

Lateral: Los jugadores laterales se encuentran uno a cada lado del central. Son los que apoyan a los
extremos y al central.

Pivote o ratdn: Es el jugador encargado de internarse en la muralla defensiva, abrir espacios donde
sea posible y colocarse a la parte trasera de los conos. Sus movimientos dejan paso libre a los
laterales, pero también se convierten en goleadores cuando reciben un buen pase y lanzan con
potencia hacia los conos.

Extremo: En cada equipo hay dos jugadores extremos situados cerca de las esquinas del campo de
Twincon. Los jugadores extremos se desplazan uno a cada lado de los laterales. Aprovechan el
terreno de juego para generar huecos e iniciar, desde su posicidn, las jugadas de ataque.

Extremo derecho Lateral derecho

: -
Pivotgatén Ce?al ‘

Extremo Izquierdo Lateral izquierdo

22


http://moixdixelloco.blogspot.com/2013/02/posiciones-tactica-de-los-jugadores.html

‘ ‘”IN"N El deporte coeducactivo e inclusivo

Acciones técnicas y tacticas

Desplazamientos

Los consideramos el apoyo al resto de acciones, ya que un elevado porcentaje de
intervenciones se realiza en desplazamiento. La caracteristica mas significativa es que deben
realizarse de forma equilibrada. En el Twincon, solamente se permiten los desplazamientos
sin posesion de baldn. Son muy variados y la utilizacién de un tipo u otro esta en funcién de
conseguir la maxima eficacia en cada momento.

Pases

La forma habitual de trasladar el balon de un jugador a otro es mediante el pase. Debe seguir unos
principios bdsicos: precision, seguridad, no mirar el balén ni al posible recibidor, para evitar la
anticipacion defensiva, dominar variedad de ellos.

Los defectos mas frecuentes son la falta de coordinacién entre los pasos y el movimiento de tronco-
brazo y no mantener la amplitud del campo visual durante la ejecucién del lanzamiento.

Tipos de pases:

- Pase corto: Se realiza a un companero muy préximo y se ejecuta de abajo hacia arriba
con una mano.

- Pase largo: Mas apto para distancias largas entre los compafieros.

- Pase lateral: Se realiza con una mano y es bastante util, ya que los jugadores, cuando
reciben el balén en una jugada rapida, realizan este pase al compafiero del lado mas
proximo. Es la forma mas facil de encontrarlo.

- Pase globo: Es un pase largo lanzado con fuerza. El balén describe una trayectoria de
parabola.

- Pase de cadera: Se ejecuta por debajo de los brazos de los defensas. Se caracteriza por
ser sorprendente para la linea defensiva, ya que estos no intuyen la intencién del jugador
que va a realizar el pase, dificultando la intercepcidn del mismo.

- Pase por la espalda: Es un pase efectuado por detras de la espalda con la mano contraria
al lado en que se encuentra el futuro receptor.

- Pase de pecho: Se coge el balon a la altura del pecho con ambas manos, dirigimos los
codos ligeramente separados del cuerpo y los dedos pulgares mirdndose. Desde esta
posicidn se lanza la pelota orientando nuestro cuerpo en direccién donde pretendemos
gue vaya el mévil.

- Pase por encima de la cabeza: Con ambas manos se sujeta el balén por encima de la
cabeza y se lanza hacia delante, con las dos manos, a la vez que damos un paso.
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Recepcion

Es la técnica que adapta el balén en la mano después de la pasada. Esta directamente relacionada y
consecutiva al pase de baldn. Durante la recepcién se debe mantener el contacto visual con el baldn,
pero en el momento del contacto ya se busca la posibilidad de realizar el pase.

Lanzamiento

Es la accidn de impulsar el balén hacia uno de los conos con el objetivo de derribarlo y anotar punto.
Es el gesto técnico de mayor trascendencia del Twincon, por lo que su dominio es imprescindible
para cualquier jugador. El lanzamiento debe realizarse en el momento oportuno, con rapidez, con el
fin de ser sorprendido, y ser preciso, con punteria y fuera del alcance de defensas. Entrenaremos
para que sean variados en su ejecucién y desarrollando potencia.

Los lanzamientos pueden ser diversos en funcion del jugador, de la posicién del tronco y del armado
del brazo.

Desmarque

Accidn sorpresiva que busca la ocupacion de un espacio eficaz antes de que el defensor, eludiendo
asi, su marcaje. Se realiza sin baldn. El correcto desmarque exige dominio de los desplazamientos y
de los cambios de ritmo y de direccion.

Finta

Son acciones tacticas individuales que pretenden falsear una jugada. Tanto el oponente directo
como el resto de los jugadores, deben ser sorprendidos sobre la verdadera pretension de la accion.
Asegura, en su aplicacion, ciertas ventajas temporales y espaciales.

En la finta, siempre debe haber una pequeiia parada y un cambio de ritmo posterior. Requiere el
dominio de las acciones técnicas en espacios reducidos y con defensa préximo. Es importante que la
accion inicial represente un inminente peligro para el defensor; de lo contrario, el engafio no surgiria
efecto.

Oponente sin balén

- Marcaje a distancia: Se trata de un control visual que se efectia ante un oponente
lejano. El defensor debe estar situado entre el adversario y la zona defensiva. Ademas de
esta vigilancia, el defensor debe colaborar con el resto de comparieros.

- Marcaje de proximidad: Existen dos formas de actuar: impedir la progresion a zonas de
eficacia e impedir la recepcién del baldn.
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Oponente con balén

- Marcaje a distancia: Es la accidon defensiva que se realiza ante un oponente. El objetivo
es alejar al contrario de las zonas de eficacia intentando recuperar el balén mediante una
accién sorpresa. Es importante mantener la distancia adecuada en funcion de la
proximidad a nuestros conos.

- Marcaje de proximidad: Se realiza, preferentemente, en espacios reducidos. Los
objetivos a conseguir son: evitar el lanzamiento, dificultar el pase e impedir la progresién
del atacante.

Como principio de actuacién evitaremos que el oponente nos supere por el lado de su
brazo ejecutor; su punto fuerte. Debemos entrenar los desplazamientos para tratar de
anticiparnos o dificultar al mdximo la iniciativa del atacante.

Bloqueo

Accidén que realiza un atacante para interrumpir, momentaneamente, la trayectoria de un defensor,
en beneficio de un compafiero. En el bloqueo intervienen tres jugadores: bloqueador (jugador que
molesta al defensa), beneficiado (compafero del bloqueador que se beneficia del ataque),
bloqueado (defensor al que se le interrumpe su trayectoria).

Blocaje

Accidn técnica que pretende interceptar la trayectoria del balén lanzado a nuestros conos. Resulta
de un marcaje de proximidad fallido. La forma de realizar el bloqueo dependera del tipo de
lanzamiento, pero como norma general se realiza con los dos brazos extendidos dirigidos al balén.

Cruces

Es un medio tactico ofensivo de cardcter colectivo. Facilita la interaccién de dos atacantes actuando
frente a la defensa. Ejecutan sus trayectorias en sentido contrario, de tal manera que el poseedor de
baldn inicial, como consecuencia de querer ocupar un espacio libre, moviliza a su oponente directo
liberando un espacio y dificultando la intervencion del defensor. El siguiente atacante ocupa el
espacio crado, pasando por detrds de su compafiero, tratando de aprovechar el desequilibrio
defensivo, para lanzar o avanzar en profundidad.

Cambio de oponente

Es la accidén defensiva en la que dos jugadores del mismo equipo defensor cambian de atacante
entre ellos. Es decir, se responde a los cruces tacticos ofensivos que realizan los rivales para
desajustar a la defensa.

Estas variantes defensivas sirven para controlar los cambios de posiciéon de dos atacantes sin que
exista modificacidn en las posiciones defensivas, las cuales pueden realizarse ante oponentes con
balén o sin baldn.
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Contraataque

Es el cambio de rol de un mismo equipo de defensa a ataque mediante movimiento sorpresa. El
contraataque se inicia cuando el equipo atacante pierde la posesion del balén. El objetivo principal
del contraataque es la rdpida ocupacién de espacios de lanzamiento, sin dar tiempo a la
organizacioén de la defensa. Podemos diferenciar dos tipos:

- Contraataque directo: Se da con un pase directo del central, o de un compafiero lateral,
a un jugador o jugadores que invaden la defensa y se acercan a los conos ante poca
oposicidn. El contrataque se ejecuta con un maximo de 3 pases entre jugadores del
mismo equipo.

- Contraataque con soporte: La defensa se organiza. El equipo atacante aproxima el baldn
a los conos contrarios, se lo pasan entre los jugadores hasta encontrar un espacio de
lanzamiento libre.
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