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JUEGOS DE ENTRADA ---1JE-V00
Ejercicios con balon parado
Objetivos formativos

Asumir una correcta posicion basica antes de comenzar una entrada.

No situarse directamente frente al atacante que posee el balén, sino mas bien frente a su
hombro derecho (izquierdo, en el caso de un zurdo) para poder condicionar mejor el juego del
atacante.

Realizar de forma técnicamente correcta una entrada.

Realizarla la entrada con rapidez y sorpresa para el atacante.
Buscar la entrada en el momento preciso.
ENTRADA CON ATACANTE ACTIVO---1JE-V00

El bal6n, situado sobre una linea, esta en contacto
con un pie del atacante, que observa atentamente la
posible entrada del defensa frente a él. Este se
encuentra en una correcta posicion basica, con los
pies tocando una segunda linea, paralela a la
primera y a 1 metro de distancia. El defensa debe
entrar con rapidez y tocar el balén antes de que el
atacante pueda anticiparse, desplazando el balén
sobre la misma linea y controlandolo posteriormente.
Después de cada entrada, el defensa debe volver a
su puesto sobre la linea y esperar al menos 10
segundos antes de volver a intentarlo. A los cinco
intentos, el defensa cambia posicion y funcién con el
atacante.

Gana quien consigue tocar mas veces el balén del contrario.
VARIANTE 1 ---1JE-V01

Se colocan dos porterias anchas (3 m) de conos a ambos lados de un defensa. Enfrente, a
unos 10 metros esta el atacante.

Una vez inicia la entrada, el atacan te debe desplazar el balén fuera del radio de accion del
defensa, pero ademas debe intentar conducir el balén a través de una de las dos
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porterias. El defensa, después de su primera entrada sin éxito, debe intentar recuperar
rapidamente una optima posicion basica para poder defender de nuevo, esta vez contra un
balén en movimiento.

Ejercicios $ juegos: con el balén en movimiento
ENTRADA A UN ATACANTE QUE CONDUCE EL BALON EN LINEA RECTA ---2JE-V00

Un defensa intenta tocar y despejar el balon de un atacante que lo conduce muy cerca de sus
pies en linea recta y sin intencion de regatearle. Cuando el atacante conduce el balén con
velocidad en el radio de accion del defensa, éste debe efectuar con rapidez y buen ritmo una
entrada frontal hacia el balén. Después de 5 ataques individuales o entradas, ambos jugadores
intercambian sus funciones.

Gana quien consigue alejar mas veces el baldon de los pies del atacante "pasivo".

VARIANTE 1 ---2JE-V01

El defensa no debe colocarse directamente sobre la linea de
avance del atacante, sino que debe asumir una posicion no
frontal, con su hombro derecho/ izquierdo enfrente del hombro
derechol/izquierdo del contrario. Asi canaliza al atacante al lado
que mas le conviene.

Después de haber obligado al contrario a
conducir el balén hacia la zona que mas
le interesa, le acompafia, hombro con
hombro, hasta que llega el momento
preciso para entrar por el lateral.

Una vez el defensa ha entendido como actuar, se recomienda que el
atacante aumente su velocidad de conduccion.

VARIANTE 2 ---2JE-V02

Como el juego anterior, pero ahora el defensa realiza una finta de entrada antes de jugar el
balén.

Cuando el atacante se encuentra todavia a una distancia de unos 3 metros, el defensa simula
un paso hacia adelante, desplazando el peso de su cuerpo en direccion al

atacante, que ahora demuestra su calidad técnico-tactica en el regate. Inmediata mente
después de la finta, el defensa recupera su posicion anterior o vuelve dos o mas pasos atras y
gira para ponerse junto al atacante, a cualquier lado de él. Le acompafa hasta que el balén se
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encuentra suficientemente lejos de los pies del delantero. En ese momento, decide entrar y
recuperar el balén.

LAS CINCO ENTRADAS---3JE-V00

En un campo de 8x8 metros, 3 jugadores,
cada uno con un baldén, deben intentar
controlar su balén dentro del campo, mientras
un defensa intentara tocar el baléon de
distintos contrarios el mayor numero posible
de veces, para lo cual dispone de 5 entradas.
No se establece un tiempo limite para la
ejecucion de las 5 entradas.

Conviene ir realizando cambios de funcion
entre los jugadores, de manera que todos
hagan de defensa Gana quien consigue tocar
con 5 entradas mas balones de los contrarios. =

- sm -

Comentario: El defensa habil espera a realizar su entrada en el momento en que el atacante
aleja por un instante el baldn de sus pies. Aparte de habilidad técnica necesita criterios tacticos,
asi como rapidez en la ejecucion de la entrada y paciencia (no precipitarse).

VARIANTE 1 ---3JE-V01

El mismo campo y desarrollo, pero todos los jugadores estan en posesion de un balon.

Sin salir del campo, cada uno intenta despejar el baldn del otro sin perder el control del suyo. El
jugador que logra despejar el baldén de otro fuera del campo gana un punto.

Gana el defensa que después de 3 minutos de juego ha efectuado el mayor numero de
entradas validas.

También puede jugarse de manera que un jugador quede eliminado al perder un balén. En este
caso, gana el jugador que quede en ultimo lugar en el campo de juego.
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CONSERVAR LA POSESION DEL BALON EN SITUACION 1:1 EN UN CUADRADO DE 12 x
12 METROS. ---4JE-V00

Dos jugadores compiten en un campo de 12x12 metros
en situacion 1:1.

El atacante lleva el balon intentando conservarlo el mayor
tiempo posible; el otro, que hace de defensa, trata de
arrebatarselo y despejarlo fuera de los limites del campo.

Gana el defensa que logra desplazar el balén fuera del
campo en menos tiempo.

Se empieza a practicar con una sola pareja,
intercambiando funciones. Luego se permite a una
segunda y tercera pareja competir al mismo tiempo junto con la primera en un campo de juego
de dimensiones superiores.

Pierde el defensa que tarda mas tiempo en sacar el balon de su contrario personal fuera del
campo.

VARIANTE 1 ---4JE-V01

Compiten dos equipos de dos jugadores. Los dos jugadores de un equipo juegan su balén sin
salir de los limites del campo, mientras que sus rivales se encuentran fuera del mismo. A la
sefal del monitor, entran en el campo e intentan echar el balén fuera del mismo lo mas
rapidamente posible.

A continuacion, se invierten las funciones. % % R% \

VARIANTE 2 ---4JE-V02

También pueden intervenir 8 jugadores (4 atacantes y 4

defensas). Se cronometra el tiempo hasta que los %ﬁ % %n

defensas sacan los 4 balones del campo de juego.
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LA JAULA---5JE-V00

o
—

Un defensa esta "encerrado" en una "jaula"
(cuadrado de 10x10 m), de la que no puede salir
bajo ningun concepto; cuatro atacantes, cada
uno de ellos en posesion de un balén, estan fuera
de la "jaula" y a 6 metros de distancia de cada uno
de sus cuatro lados.

El monitor llamara por su nombre a un atacante
para que intente cruzar la "jaula" hasta salir con el
baldn controlado por la linea de fondo opuesta.

A los 8 ataques individuales se cambia el defensa,
hasta que cada uno de los 5 jugadores hayan sido una vez defensas.

Gana aquel que permite menos penetraciones a través de la "jaula".

“Debemos fijamos metas a largo plazo para evitar sentirnos frustrados por fallos a corto
plazo”

UNO CONTRA UNO ---6JE-V00

En un campo de 16 metros de profundidad, con dos
porterias anchas (8 m), dos jugadores

compiten entre si hasta que uno de ellos marque gol
controlando el balén en la porteria del rival.

Después de cada gol o balon mas alla de la linea de fondo
(no hay lineas laterales), los dos salen del campo para
descansar, cada uno detras de su propia porteria. Mientras
tanto, otros dos jugadores entran en el campo en sustitucion
de los anteriores.

Gana el jugador o la pareja de dos que marca primero seis
goles.

Comentario: En funcion de la velocidad, el nivel técnico y los
habitos en el regate del atacante, el defensa aprende a
aplicar distintas clases de entradas: frontal, lateral,
acompanando al contrario y "sliding-tackling”.

Ver también todos los juegos en el capitulo Juegos de pase,
de control y de tiro a porteria especialmente los del n°
11,12,17,19 y 20.
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En un campo rectangular con 4 porterias (4 m.), una en cada lado, tal como se aprecia en la
imagen, el atacante inicia el juego saliendo con el balon desde su propia porteria con el
objetivo de marcar gol, controlando el balén en una de las dos porterias asignadas: la de fondo
y la de su lado derecho o izquierdo. El jugador sin balon defendera las dos suyas, es decir, la
de detras suyo y la de su lado izquierdo o derecho, y en caso de conseguir recuperar el balon,
debera contraatacar.

Después de cada gol, o cuando el balon salga del campo, el juego se reanudara de la misma
manera, pero con un cambio de posesion del balén.

Una infraccion se penalizara con una conduccion del atacante con el defensa a una distancia
de 1 metro. Este sélo puede intervenir cuando el atacante reanude el juego.

Gana el jugador que marque primero 5 goles.

Ver la prueba n° 10 del Decatlon.

VARIANTE 1 ---6JE-V01

Cambiar la asignacion de las porterias sobre las lineas laterales.

1:1 CON 4 PORTERIAS EN EL CAMPO DE MINI FUTBOL ---7JE-V00

Comienza el juego con un saque neutral en el centro
del campo. Cada uno de los jugadores intenta marcar | [ 1 3 4
un gol controlando el balon en una de las dos porterias

6
(2m) situadas en la linea de fondo, que defiende un Cs / - \ﬁ
adversario. // (% \\ 5
2

Después de cada gol, ambos jugadores salen del ',_:g\% '%}
campo para descansar detras de su propia linea de g

fondo, mientras otros dos futbolistas continuan el juego ,(

con otro saque neutral. 7

Gana el jugador o el equipo de dos que marque mas goles en 10 minutos de juego.

VARIANTE 1 ---7JE-V01

El mismo campo y desarrollo, pero se dan mas o menos puntos en funcion de la porteria en la
que se marque el gol. De esta manera se obliga al defensa a que aprenda a orientar al
atacante hacia la zona del campo que mas le interesa.
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FACTORES PARA CONSIDERAR ANTES DE EFECTUAR UNA ENTRADA

1. El estado del balén (parado o en movimiento).

2. Las condiciones del campo (humedo, hierba alta, artificial o tierra).

3. La posicion del defensa en el campo en relacién a las lineas del mismo (p. e., la linea del
area).

4. La posicién del defensa en relacion al atacante en posesion del baldén y sus demas
companeros.

5. La posicion del defensa en relacion a sus propios adversarios.

6. La habilidad del atacante en posesién del balén.

7. La propia habilidad defensiva.

8. El nivel de las propias capacidades condicionales y coordinativas en ese momento
determinado: ( p.e., la velocidad o la resistencia al final del partido).

9. Las entradas efectuadas anteriormente.

10. La tactica que emplea su equipo (p. €. una defensa, presion, ofrecer el medio campo

21 REGLAS GENERALES SOBRE COMO REALIZAR UNA ENTRADA CON EXITO:

Un futbolista con un buen nivel de juego sdlo intenta quitar el balon a un contrario cuando tiene
cierta seguridad de recuperarlo. En caso de duda, debe esperar el momento mas oportuno,
retrasando su entrada, ejecutando alguna finta, y retrocediendo habilmente acompafando, al
contrario. Ademas de tener mucha paciencia y saber por experiencia qué clase de entrada le
sirve, segun la situacion del juego y segun el adversario, para tener éxito, hace falta, ademas:

1.Situarse mas cerca de su porteria que el atacante.
2. No correr hacia un adversario que tiene pleno control del balén, mas bien, retroceder para
esperar al momento mas preciso para entrarle.
3. Buscar la mejor linea de aproximacion.
4 Asumir una Optima posicion basica antes de defender: el peso del cuerpo distribuido igual
entre las piernas semiflexionadas, estar de puntillas, el tronco ligeramente inclinado hacia
adelante, y observar detenidamente el balén y no las piernas del atacante.
5. Efectuar amagos para generar situaciones a las cuales el defensa puede responder como
estaba previsto. Los amagos distraen al adversario.
6. Variar las clases de entrada.
7. Asegurar con la accion defensiva la posibilidad de realizar una segunda entrada en caso
necesario.
8. Prepararse para un ataque mientras se efectua una entrada.
9- Reducir la velocidad del ataque cuando el adversario tiene pleno control del balon.
10. Sorprender ai atacante con una entrada rapida. Una entrada tardia, aunque técnicamente
perfecta, no sirve.
11. Anticipar la jugada del atacante.
12. Obligar al atacante a dar pases apresurados y defectuosos.
13. No dar la espalda al contrario en posesion del balon.

“Cuando una institucion futbolistica desecha la innovacién, arrincona todo progreso y

mejora”
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