MAPA CURRICULAR

RUGB

BULLETBALL A T1 RUGBY

Principio Principio Principio Principio Principio Principio
AVANZAR APOYAR CONTINUIDAD GANAR POSESION AVANZAR APLICAR PRESION
Vencer a los Desplazar la pelota Después del tackle
defensores Destreza 1 si no se avanza Destreza 1 Ataque Destreza 1 Atacar y Destreza 1 Patear para manejar Destreza 1 Avanzar en ataque Destreza 1
Marcar tries MARCAR PUNTOS ATRAPAR Defensa ONSIDE defender SCRUM el territorio PATEAR y en defensa ATAQUE
Onsides . .
Carrera al try Gana}dores Triangulo de tackle Tiempo de scrum Salvar al mundo RAP rapido
Correr hacia sonrientes Preparacion antes y Juego del Scrum Volver corriendo de Reposicionarse
Semana un pase Semana 2 Diferentes pases Semana 3 \despuss deltackie/. Semana 4 Formar y jugar Semana 5 una patada Semana 6 f;g'r‘iaartﬂaecnatf
MARCAR PASE ONSIDE FORMACIONES PATADAS ARCAR PUNTOS
; ; FIJAS : .
Tries Destreza 2 Manejo Destreza 2 Post Destreza 2 Destreza 2 Realineacion Destreza 2 Ataque Destreza 2
tackle Scrum Defensa
EVADIR PASE ARRANCAR Y PASAR Lineout LINEQUT PERSEGUIR UNA DEFENDER
Juego de arrancar PATADA
Raggy tag Carrera de pases y pasar Fuera y dentro Lado ciego
Juego Evitar a los Juego Pasar para marcar Juego Como jugar desde un Juego Juego del lineout Juego Perseguir una patada, Juego Defensa de una
BULLET defensores BULLET T1 Rugby tackle-toque T1 Rugby Formar y jugar T1 RUGBY Patear al espacio T1Rugby superposicion
Sin formaciones fijas Sin patadas escenarios
Cualquier pase D Pase 1D 1d pase Juego completo
Regla de Regla de Regla dealimentacion 1D pase, arrancar y Juego completo
alimentacién alimentacién Arrancar y pasar pasar, scrum, desde reinicios
lineout diferentes
Principio
Tema clave de la semanay cémo  Principio
encaja en el T1 Rugby
Destreza 1 . .
Destreza 1y 2 BULLETBALL Una versién del juego de touch rugby.
SEMANA Las dos destrezas para el foco Qe . .. . . .
la semana y una actividad sugerida Regla de alimentacion: no importa que se caiga la pelota si se recoge antes
, Destreza 2 de cinco segundos. Pase en cualquier direccién para empezar. Los defensores
uego A
Juego sugerido para desarrollar | Juego no pueden interceptar la pelota.

la destreza




sy MAPA CURRICULAR

EXPLICACION

Principio
AVANZAR

EN ATAQUE

Vencer a los
defensores
Marcar tries

Marcar
tries

PREPARACION

Juego
Correr hacia un

EVASION

Juego
RAGGY TAG

avanzando
Evasion

ROMPER
EL PANEL
Juego s Supera una linea
GATO Y RATON Actividad de defensores
Correr por el drea ATAQUE ANGULAR '\
Velocidad y Dara ouitar o7 Vencer a un defensor
lado del defensor io tackle-tocado | vs 1 para marcar en Usar pases por
evasion Evasion/ dos lineas de try la espalda
DESTREZA APRENDER\ 52, APLICAR Evasion DESAFiO Evasion
Cémo Introduccién Puntos clave Mejorar y S
- ttarl A ;< ivi uego
EJECUCION ejecutarla alos puntos Juego bajo presién tividad explorar ESQUIVES DEL
clave  /CARRERA DE TRIES PASO PELIGRO
‘Cambiar de direccién
para atacar al otro Atrapar y pasar y Aprender a dar pasos a Vencer a un defensor
lado del defensor correr hasta el final Tvs 1y seguir
RECUPERACION Velocidad delugador
Acelerar después
del cambio de
direccién

AQUE

Marcar
tries

Ny
Iade Gl defanetn
; N/
. RAC
EVASION
Velocidad y

Velocidad y
evasién

Juego
ROMPER
EL PANEL
RAGGY TAG
Juego
GATO Y RATON
Principio p Ver o
AVANZAR v . .
n P Vencer a un defensor
Evasion/
/ : APRENDER\ ciociies / APLICAR scado
‘30"‘0‘ s Introduccién Puntos clave
Cor EJECUCION secutada EN ATAQUE alos puntos
e
Pys . Marcar
Comti e
DESTREZA APRENDE" lado del defensor
RECUPERACION
Cémo Introducr
ejecutarla alosr Acelerar
del

bajo presié
clave

Supera una linea
de defensores
Evasion

dos lineas de try
APLICAR Evasion
Puntos clave
bajo presién

ctividad  \\
ATAQUE ANGULAR \

o

ol cami ?ARACION '\ EVASION

La destreza Ejecucion de la destreza

Y los términos clave Desglose de Educacién
fisica del Reino Unido de

la destreza en tres etapas

Atrapar y pasar y
correr hasta el final,
Velocidad

DESAFiO /" bEsaFio
RETETy Mejorar y
explorag explorar

Usar pases por
la espalda
Evasion

Activida
MAESTR
PASO

dorp

Vencer a un defensor

Contexto de T1Rugby Presentacion de Aplicar la destreza
Ataque o defensa la destreza Actividades para
y los principioscon los Actividades para desarrollar la
que se alinea comenzar a aprender comprension de
la destreza

los jugadores

Evasion

Desafiar la destreza
Actividades para
ampliar y escenarios
para explorar la destreza



Principio
AVANZAR
Vencer a los

defensores
Marcar tries

EN ATAQUE

Marcar
tries

PREPARACION

EVASION

Velocidad y
evasion

Correr hacia un
lado del defensor

DESTREZA

Cdémo
ejecutarla

EJECUCION

Cambiar de direccidén
para atacar al otro
lado del defensor

RECUPERACION

Acelerar después
del cambio de
direccion

APRENDER

Introduccion
a los puntos

clave

Juego
RAGGY TAG

Correr por el area
para evitar ser
tackle-tocado

Evasion/
velocidad

Juego
CARRERA DE TRIES

Atrapar y pasar y
correr hasta el final
Velocidad

Juego
GATO Y RATON

Vencer a un defensor
1vs 1 para marcar en
dos lineas de try
Evasion

APLICAR

Puntos clave
bajo presion

Actividad
MAESTROS DEL
PASO

Aprender a dar pasos a
la derecha o a la izquierda
con las indicaciones
deljugador
Evasién

APA CURRICULAR

Juego
ROMPER
EL PANEL

Supera una linea
de defensores
Evasion

Actividad
ATAQUE ANGULAR

Usar pases por
la espalda
Evasion

DESAFIO

Mejorar y
Juego
explorar ESQUIVES DEL
PELIGRO

Vencer a un defensor
1vs 1y seguir
avanzando
Evasion
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PREPARACION

ATAQUE
Colocarse hombro DEFENSA
z con hombro como
EJECUCION de a tres Plataforma
Jugadores asidos por
el medio del otro.
Los jugadores externos
ponen su mano en
el hombro del 2
oponente FORMACION
Scrum FIJA

Formar y jugar
desde lineouts
y scrums

DESTREZA

RECUPERACION

Como

Después del pase, -
ejecutar

reposicionarse

Lineout

PREPARACION RECUPERACION
Colocarse en el
lineout a las
distancias
adecuadas

Después del pase,

EJECUCION reposicionarse

Pasar la pelota
alalineay luego
pasar a un jugador
que pase a la
linea atacante

GANAR POSESION

répidamente

APRENDER APLICAR DESAFIO Scrum
Introduccién Puntos clave Mejorar y
a los puntos Juego bajo presion explorar Escenario

Principio

Reiniciar

Juego
SALTADORES

Escenario
JUEGO DEL SCRUM

Juego
TIEMPO DE SCRUM

Formacioén rapida
y pase a un lineout
Lineout

Atacar desde
un scrum

Répido asimiento
Scrum

JUEGO DEL
LINEOUT

clave FUERA Y DENTRO
Formar rapidamente
el lineout
Lineout

Atacando desde
el lineout
Lineout




Principio
AVANZAR

Negar tiempo
y espacio

Principio
CONECTAR

Detener la
penetracion

EN
DEFENSA

PREPARACION

Atencion a un
tackle-toque

DETENER
TRIES

Formar un tridngulo de
tackle, con el que tocé

Tackle-tocar a los
corredores mientras
corren por el drea
Tackle

REPOSICIONARSE
EN DEFENSA

PREPARACION .
RECUPERACION

Estar atento al
portador de la pelota
en relacion con la
defensay el
defensor

Avanzar una vez
pasada la
pelota

EJECUCION

Posicionarse detras
del tridngulo de tackle
a través del campo
como espejo de
los atacantes

delfnte y dos detrés, con Juego Juego Juego antes del ataque
a mano exterior en 2
TRIANGULO ONSIDES ROMPER para defender
el hombro el T DEFENSA DE TACKLE Reaccionar y EL PANEL Conectar
TRIANGUL Tackle-toque, ) reposicionarse Espejo de un
DE TACKLE tridngulo y Carrera a traxes del dtzscif:_stgeuuen atacante como .
conexién areta pke;ra teV| a(_; sen Reposicionar(jﬁento un grupo de tres Escenario
RECUPERACION DESTREZA APRENDER ac TZCISga o APLICAR DESAFiO Conectar LADO CIEGO
Volver a la linea Cémo Introduccién a ) Puntos clave Mejorar y (kl)ubrir una
defensiva ejecutar uego bajo presion J explorar sobrecarga en
los puntos RAGGY TAG JO P uego P ataque
EL ENJAMBRE
clave Conectar

MAPA CURRICULAR

Escenario
PELOTA RAPIDA

Reposicionamiento

Actuar como equipo
de tres para detener
a los atacantes
CONECTAR
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Principio
MANEJAR
EL TERRITORIO

Patear al
espacio

CON LA PELOTA

Manejar la presion

p Juego
PREPARACION SALVAR AL

MUNDO

Juego
PATEADORES

Actividad
PATEAR PARA
MARCAR

PATEAR

Patear para ganar
terreno o marcar
tries

Sujetar la pelota a la
altura de la cadera, con
la punta hacia la
direccién de la

Patear para

encontrar Devolver una patada

Encontrar espacio

espacio bajo presion ) entre la defensa
PESTREZA APRENDER \ rPatear APLICAR Patear DESAFIO Patear
Cémo Introduccién a Puntos clave Mejorar y
EJECUCION ejecutar los puntos bajo presién explorar

clave

Dejar caer la pelota
mientras el pie que patea
avanza para patear con

la punta del pie
hacia adelante

RECUPERACION

. Acompafiar con el pie
que pated y el
cuerpo hacia el
objetivo




apoyar al
receptor

EJECUCION

Pase desde la
cadera mas alejada
en forma de sonrisa
hacia el objetivo

RECUPERACION

Terminar con las
manos hacia el
objetivo y luego

MAPA CURRICULAR

Principio
AVANZAR
Vencer a los

defensores
Marcar tries

Principio
AVANZAR
Vencer a los

defensores
Marcar tries

PREPARACION

EN
ATAQUE

Sostener la pelota

con las dos
manos, mirar Marcar
al objetivo tries
g
CARRERA DE TRIES
PASE MANEJO .
Atrapar/pasar Atrapar y sprint hacia

la linea de try
Atrapar

APRENDER
Introduccién a
los puntos
clave

DESTREZA
Cdémo ejecutar Juego
CARRERA DE
DOS PASES
Pasar y atrapar
répidamente para
marcar
Atrapar y pasar

CAPTURA

Juego
GANADORES
SONRIENTES

PREPARACION RECUPERACION

Pedir la pelota y
crear un objetivo
con las manos

Poner la pelota
en linea con el
centro del
cuerpo

Diferentes formas
de pasar la pelota
Atrapar y pasar

Ejecucion

Alcanzar la pelota,
con los dedos
separados, los codos
doblados, manteniendo,
la pelota alejada
del cuerpo

APLICAR

Puntos clave
bajo presion

Juego
DESPEJAR EL
DESORDEN

Pase desde el suelo
Atrapar y pasar

Actividad
PASAR Y CORRER

Pasar rapidamente
y moverse después
del pase
Atrapar y pasar

Juego
GANARLE A
LA PELOTA

Pase rapido
bajo presion
Atrapar y pasar

Juego
ARRANCAR'Y
PASAR

Cémo pasar la
pelota lejos de
un tackle-toque

Mejorar y

Actividad
PASE PERFECTO

Conseguir una parte
del pase excelente
Atrapar y pasar

Escenario
JUEGO DEL SCRUM

Atacar desde
un scrum
Atrapar y pasar

Actividad
REHACER EL
BUCLE

Generar un jugador
extra en ataque
Atrapar y pasar

Escenario
JUEGO DEL
LINEOUT

Juego Atacar desde un

RAP RAPIDO lineout
Atrapar y
Alejarse del pasar

tackle-toque antes

de que el defensor
esté listo

Atrapar y pasar

Escenario
PELOTA RAPIDA

Reposicionarse ante
la defensa
para atacar

Atrapar y pasar

Actividad
MAS Y MAS
LARGO

Pasar cada vez
mas lejos
Atrapar y pasar

Escenario
LADO CIEGO

Crear una sobrecarga
en ataque
Atrapar y pasar




