
MARCO TEÓRICO

U.D. para E. ESOU.D. para E. Primaria

Introducción

Se ubica dentro del bloque de 
contenidos de “Juegos y Deportes” 
que se desarrolla en los cuatro 
cursos de ESO, con la intención 
de que los alumnos accedan a la 
práctica educativa del Voleibol 
como instrumento adecuado 
para mejorar sus capacidades y 
habilidades motrices, mediante 
juegos y actividades que 
fomentan la participación activa y 
contribuyen al desarrollo de valores 
y actitudes como la cooperación, 
la igualdad, la solidaridad y la 
coeducación. La U.D. se presenta 
con el formato de “Voleibol 6 
contra 6” y de una forma abierta y 
flexible, ya que, si bien está dirigida 
a alumnos de los cursos de 1º y 2º 
curso de ESO, puede ser también 
aplicable en los cursos de 3º y 4º.

Se ubica dentro del bloque de contenidos de 
“Juegos y actividades deportivas“, en los cursos 
de 5º y 6º de Tercer Ciclo, momento propicio 
en el que el niño tiene una predisposición ideal 
para el aprendizaje de habilidades motrices 
relacionadas con el deporte. La U.D. se presenta 
con el formato “Minivoley 3 contra 3”, como 
una actividad deportiva que permite a los niños 
reconocer su carácter social y cultural, descubrir 
las estrategias básicas de juego respecto a 
la colaboración y la oposición, y aprender 
a aceptar y respetar las normas de juego, 
entendiendo el deporte como medio de disfrute 
y de relación con los demás, incluso durante el 
tiempo de ocio.

El Voleibol es un deporte cuyas características particulares lo convierten en un 
contenido adecuado para ser desarrollado en las clases de Educación Física (E.F.), 
ya sea en Educación Primaria (E.P.) o en Educación Secundaria Obligatoria (ESO). 
Por esta razón, a continuación se proponen dos Unidades Didácticas (U.D.), una 
para cada etapa mencionada. Será tarea del profesor elegir el momento del curso 
en el que ponerlas en práctica, atendiendo a su programación de aula y realizando 
las adaptaciones curriculares que considere oportunas.
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Objetivos de la U.D. para E.P.

Criterios de evaluación de la U.D. para E.P.

Contenidos de la U.D. para E.P.

1.	 Aumentar el bagaje motor de los alumnos, mejorando su competencia motriz y los 
mecanismos perceptivos y de ejecución mediante el Minivoley.

2.	 Reconocer los elementos técnico-tácticos básicos para la práctica del Minivoley, mediante 
situaciones jugadas.

3.	 Desarrollar el pensamiento táctico y la capacidad para tomar decisiones motrices.
4.	 Comprender la estructura lógica del Voleibol y del reglamento del Minivoley.
5.	 Fomentar la competición y el respeto a las normas, como medios para disfrutar del deporte.
6.	 Concienciar sobre la importancia de la cooperación en el deporte.

1.	 Experimentación de diversas habilidades y destrezas relacionadas con el Minivoley: 
lanzamientos, saltos, giros, desplazamientos, golpeos...

2.	 Cálculo de trayectorias y distancias que puede recorrer el balón cuando es lanzado o golpeado.
3.	 Práctica de los elementos técnico-tácticos fundamentales, mediante situaciones jugadas 

adaptadas a los alumnos.
4.	 Desarrollo del pensamiento táctico mediante la toma de decisiones durante el juego.
5.	 Comprensión del Voleibol como deporte y del Minivoley como variante adaptada con un 

reglamento específico.
6.	 Fomento de la competición y del respeto a las normas, individual y colectivamente.
7.	 Toma de conciencia sobre la importancia de cooperar con los compañeros para alcanzar los 

objetivos del equipo.

1.	 Adaptar las habilidades y destrezas básicas al juego del Minivoley: exigencias perceptivas, de 
toma de decisión y de ejecución. 

2.	 Realizar las acciones técnico-tácticas fundamentales del Minivoley y aplicarlas a situaciones de 
juego: saque de abajo, pase de antebrazos y pase de dedos.

3.	 Desplazarse y colocarse, distribuyendo el espacio correctamente para realizar diferentes 
acciones tácticas colectivas en situaciones de juego real. 

4.	 Comunicarse con los compañeros para desarrollar diferentes tácticas.
5.	 Conocer e identificar las reglas del Minivoley, respetándolas.
6.	 Mostrar actitudes y hábitos positivos durante la competición, colaborando con los compañeros.
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Objetivos de la U.D. para ESO

Criterios de evaluación de la U.D. para ESO

Contenidos de la U.D. para ESO

1.	 Practicar los fundamentos técnico-tácticos del Voleibol, mediante situaciones jugadas 
cooperativas y competitivas, aplicando los conceptos básicos de juego.

2.	 Mejorar los niveles de ejecución en las técnicas básicas de juego, incidiendo en los mecanismos 
de percepción, decisión y ejecución.

3.	 Conocer el reglamento del Voleibol, respetando las normas, al equipo rival y las decisiones arbitrales.
4.	 Comprender la estructura lógica del Voleibol, asumiendo las responsabilidades dentro del 

colectivo y cooperando con el equipo en la consecución de objetivos comunes.
5.	 Fomentar la tolerancia, la coeducación y el disfrute en la práctica del Voleibol como actividad 

adecuada en horario extraescolar y como forma de ocupar el tiempo de ocio.

1.	 Práctica de los elementos técnico-tácticos del Voleibol: saque, recepción, colocación, ataque, 
bloqueo y defensa, desarrollando los conceptos básicos de ataque y defensa. 

2.	 Práctica de las técnicas básicas de juego: pase de dedos, pase de antebrazos, saque de arriba, 
remate, bloqueo y técnicas defensivas.

3.	 Diferenciación de situaciones de juego cooperativas y competitivas, desarrollando los 
mecanismos de percepción, toma de decisión y ejecución. 

4.	 Conocimiento y aplicación del reglamento del Voleibol. 
5.	 Valoración del Voleibol como actividad que favorece la integración y atiende a la diversidad, 

fomentando el respeto a las normas, los rivales y los árbitros.
6.	 Aceptación de las diferentes funciones que se pueden desempeñar durante el juego
7.	 Toma de conciencia sobre la importancia de cooperar para alcanzar objetivos comunes.

1.	 Aplicar las acciones técnico-tácticas fundamentales del Voleibol al juego: saque, recepción, 
colocación, ataque, bloqueo y defensa.

2.	 Incrementar los niveles de ejecución de los gestos técnicos básicos: pase de dedos, pase de 
antebrazos, saque de arriba, remate, bloqueo y técnicas defensivas. 

3.	 Tomar decisiones durante el juego, diferenciando entre situaciones cooperativas y competitivas 
y entre relaciones con compañeros y adversarios.

4.	 Saber aplicar y respetar el reglamento del Voleibol durante el juego.
5.	 Valorar la importancia de disfrutar compitiendo con el Voleibol, aceptando la diversidad en los 

compañeros y en los rivales, asumiendo tanto la victoria como la derrota.
6.	 Mostrar comportamientos y actitudes positivas durante la competición, respetando las normas 

y a los rivales, así como las decisiones arbitrales.
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Metodología

Atención a la diversidad

La adaptación a las características específicas del alumnado, ya sea porque presenta 
necesidades educativas especiales, por tener dificultades específicas de aprendizaje, por 
mostrar altas capacidades intelectuales y/o motrices, por haberse incorporado tarde al sistema 
educativo o por otras causas, determinará la necesidad de incluir actividades de evaluación 
previa, de refuerzo, de recuperación, de ampliación o de síntesis. En este caso, será el 
profesor -en colaboración con otros profesionales, si fuera necesario- el que establezca el tipo 
de adaptaciones curriculares que se deben realizar: de acceso, no significativas o significativas.
No obstante, de forma genérica se proponen algunas adaptaciones: utilizar balones más 
ligeros, permitir coger y soltar el balón en lugar de golpear, utilizar otro gesto técnico que 
sirva para cumplir el objetivo -pase de dedos en lugar de remate, o saque de abajo en lugar 
de saque de arriba- o realizar agrupaciones por niveles. En algunos casos, puede ser adecuado 
plantear actividades de refuerzo mediante situaciones analíticas que impliquen un mayor 
número de repeticiones del elemento técnico-táctico que se debe mejorar (repeticiones en la 
pared, con el profesor, con un compañero de mayor nivel de ejecución, etc.).
Para los alumnos que no puedan participar en las clases, por indisposición, enfermedad, 
lesión, etc., es recomendable proponer tareas alternativas, como consultar el reglamento y 
explicarlo a los compañeros, observar la clase y anotar en el cuaderno de prácticas, comentar 
textos, hacer consultas (biblioteca, Internet…), colaborar con el profesor en la organización 
del material y el espacio, participar activamente en las puestas en común, etc.

El profesor deberá analizar los niveles de partida de sus alumnos respecto al 
Voleibol, para poder ofrecer aprendizajes realmente significativos, realizando las 
adaptaciones que considere oportunas.
Tanto el Voleibol como el Minivoley son deportes de cancha dividida en los que no 
existe contacto físico directo con el rival y que solicitan del alumno un importante 
esfuerzo en cuanto a actividad mental y física. El profesor debe conocer los 
fundamentos técnico-tácticos del Voleibol para poder explicarlos correctamente 
a los alumnos y para que estos puedan experimentar de forma autónoma, 
combinando distintos estilos de enseñanza: resolución de problemas, asignación 
de tareas, mando directo, descubrimiento guiado, agrupaciones por niveles…
El profesor encontrará en este libro consejos y estrategias para adoptar criterios 
de organización de las sesiones, agrupamientos de alumnos, aprovechamiento 
del tiempo y del espacio, así como sobre la utilización de material didáctico que 
se aporta, como una ayuda para atender mejor a la diversidad del alumnado y 
favorecer los procesos de individualización de la enseñanza.

4



MARCO TEÓRICO

Fomento de la lectura

Desarrollo de competencias básicas

El material que acompaña a esta U.D. (folletos con la descripción de los gestos técnicos y un 
breve reglamento, folletos sobre nutrición, deporte y salud, un DVD interactivo que se puede 
mostrar a los alumnos, etc.) supone un importante instrumento para fomentar la lectura. 
Además, el profesor de E.F. puede contribuir de forma muy significativa en este aspecto, 
elaborando y facilitando los materiales que considere oportunos o guiando a sus alumnos para 
que investiguen y descubran por su cuenta documentos relacionados con la práctica del Voleibol, 
como se propone en la parte final de varias de las sesiones que se presentan aquí.

La práctica del Voleibol en las clases de E.F. permite incidir en el desarrollo de varias 
competencias básicas, al centrarse en aprendizajes que pueden ser utilizados de manera 
efectiva no sólo en la clase, sino en otros ámbitos como el del ocio y el tiempo libre. 
En cuanto al desarrollo de las competencias social y ciudadana, el Voleibol como deporte 
de cancha dividida sin contacto físico con el rival facilita la integración, fomenta el respeto, 
la cooperación, la igualdad y la coeducación, así como la aceptación de las diferencias y 
limitaciones de los demás al asumir diferentes roles de juego. Además, cumplir las normas y 
reglamentos facilita la aceptación de los códigos de conducta propios de una sociedad.
El desarrollo de la competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico se 
produce al proporcionar conocimientos y criterios sobre hábitos saludables, de mantenimiento 
y mejora de la condición física mediante la práctica deportiva, así como argumentos para el uso 
responsable de materiales e instalaciones, ya que el Voleibol puede ser practicado en diferentes 
lugares respetando siempre el entorno (playa, campo, parque, polideportivo, etc.).
Participar en competiciones de Voleibol, e incluso organizarlas, contribuye a la consecución 
de la competencia de autonomía e iniciativa personal, en la medida en que exige al alumnado 
afrontar situaciones en las que debe manifestar responsabilidad, perseverancia y actitud positiva 
ante tareas de cierta dificultad, así como honestidad en la aplicación de las reglas y capacidad de 
aceptación de los diferentes niveles de condición física y ejecución motriz dentro del grupo.
La competencia para “aprender a aprender” se adquiere cuando la práctica del Voleibol 
ofrece recursos para planificar actividades a partir de un proceso de experimentación en el 
que el alumno regula su propio aprendizaje y puede practicar el Voleibol en su tiempo libre. 
Asimismo, desarrolla habilidades para el trabajo en equipo y adquiere aprendizajes técnicos, 
estratégicos y tácticos transferibles a otros deportes.
Al comunicarse los alumnos entre ellos, ya sea de forma verbal, gestual o con señales durante 
el juego, como medio imprescindible para “jugar mejor al Voleibol”, se contribuye a la 
adquisición de la competencia en comunicación lingüística, enriqueciendo el propio vocabulario 
al utilizar y leer términos, conceptos y palabras propios y específicos del Voleibol.
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Objetivos

Material

Organización de las sesiones

Cada sesión tiene sus objetivos específicos que concretan los objetivos didácticos previstos 
para la U.D. Esto permite que el profesor pueda centrarse en los aspectos más importantes, 
dirigiendo el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante correcciones y aportaciones 
concretas y contextualizadas.

La práctica del Voleibol no necesita de materiales sofisticados o difíciles de encontrar.
La mayoría de los centros disponen de una adecuada dotación para este deporte; pero no 
debemos limitarnos al uso de materiales reglamentarios, sino que podemos aprovechar 
otros como, balones de todo tipo, redes de otros deportes, cuerdas, gomas elásticas, cintas 
sin fin, etc... ó materiales alternativos como globos, volantes, indiacas, etc. También deben 
aprovecharse espacios donde puedan montarse varios campos a la vez y que permitan 
nuevos juegos y actividades, como paredes en las que los balones reboten, canastas que sean 
utilizadas como objetivos, porterías que hagan las funciones de red, etc.

Tanto para E.P. como para ESO se han diseñado 8 sesiones, ordenadas en los 
siguientes apartados que más adelante se explican: 
•	 Objetivos. 
•	 Material. 
•	 Parte inicial. 
•	 Parte principal. 
•	 Parte final. 
•	 Orientaciones metodológicas. 
•	 Observaciones. 
En la U.D. de E.P., la sexta sesión es teórica y pretende que los alumnos profundicen 
en el conocimiento de este deporte de forma conceptual, aspecto que será muy 
importante para afianzar sus aprendizajes. En la séptima sesión, se abordará 
también el bloqueo como gesto técnico, a partir del cual los niños deberán organizar 
su equipo. No cabe duda de que el alumno, mediante su propia experimentación, 
tratará de utilizar otros gestos técnicos, como el remate, ya sea por imitación o por 
motivación intrínseca. Es importante ofrecer la posibilidad de que el niño pueda 
utilizar esas otras técnicas que, aunque no se hayan enseñado, también son propias 
del Minivoley, siempre y cuando no influyan negativamente en el desarrollo de los 
juegos propuestos.
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Parte principal

Parte inicial

Es importante comenzar esta parte con una reunión previa en la que se recuerde de forma breve 
lo trabajado en la sesión anterior, relacionándolo con lo que ahora se va a hacer. 
En la U.D. para E.P. el calentamiento se realiza con actividades basadas en juegos modificados 
de cancha dividida, en los que de forma progresiva se tratan conceptos que después serán 
transferibles a los juegos de la parte principal. Estos juegos modificados, que son desarrollados 
más adelante en fichas específicas, consisten en que un móvil toque el campo del equipo 
contrario sin que este pueda devolverlo, lo haga fuera de nuestro campo o en condiciones 
desfavorables. Los dos equipos tratarán de que el móvil no caiga en su campo. 
En la U.D. para ESO el calentamiento general será desarrollado por el profesor de la forma que 
considere más oportuna. Para la parte específica o final del calentamiento, se proponen ejercicios 
para conectar y relacionar lo visto en sesiones anteriores o para hacer un mayor número de 
repeticiones de gestos técnicos mediante el control de balón, etc.

Esta parte engloba las actividades directamente relacionadas con los objetivos de la sesión y 
suele incluir explicaciones de los fundamentos técnico-tácticos que se vayan a tratar: saque, 
recepción, colocación, ataque, bloqueo y defensa así como las actividades que se van a 
practicar para su aprendizaje. En dicha explicación, el profesor incidirá no sólo en aspectos de 
ejecución técnica, sino que buscará las relaciones con los aspectos tácticos del juego.
En ocasiones, aparecerán preguntas que servirán para guiar el proceso de descubrimiento de 
los alumnos; de hecho, en la U.D. para E.P. existe siempre una fase de exploración individual 
para después conectar con las actividades de tipo cooperativo (cuando se utiliza la palabra 
“con”) o de tipo competitivo (cuando se utiliza la palabra “contra”).
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Orientaciones metodológicas

Parte final

Observaciones

Se compone de actividades de intensidad menor que permiten una vuelta a la calma progresiva 
en la que los alumnos siguen practicando aspectos relacionados con el objetivo de la sesión de 
forma más lúdica y relajada, para tomar conciencia de lo que se ha hecho durante la sesión. 
Se recomienda dedicar un tiempo al final de cada sesión para reforzar los aprendizajes de los 
alumnos y estimular actitudes de cooperación y aceptación del grupo, mediante pequeñas 
puestas en común. Es el momento de repasar lo más importante de la sesión, pidiendo la opinión 
de los alumnos y preguntándoles directamente sobre lo que han aprendido. Los alumnos pueden 
aportar sus ideas, plantear alternativas, profundizar en el desarrollo de actitudes, resolver sus 
dudas y reflexionar para, finalmente, plasmarlo en su cuaderno de prácticas. En el apartado de 
juegos se proponen algunas actividades para llevar a la práctica en esta parte.

En este apartado se proponen recomendaciones, consejos…, que pueden ayudar a un mejor 
desarrollo de la clase en cuanto a principios didácticos que se pueden aplicar, estrategias de 
organización de espacios y tiempos, criterios de agrupamientos de alumnos, conceptos de juego, 
etc. Se pretende que el alumno sea partícipe de su propio aprendizaje mediante una metodología 
activa en la que pueda experimentar y obtener sus propias conclusiones. Por esta razón, el papel 
del profesor será muy importante a la hora de estimular al alumno para que tome decisiones 
durante los juegos planteados y descubra la forma de jugar cada vez mejor al Voleibol.

En este apartado, el profesor podrá 
anotar aspectos que surjan en cada 
sesión: incidentes, anécdotas, problemas 
para poner en práctica la sesión, posibles 
reformulaciones de actividades, variantes 
y alternativas, propuestas que nacen de 
los alumnos, dificultades para conseguir 
los objetivos propuestos, actividades de 
refuerzo o de recuperación, etc.
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¿Cuándo evaluar?

¿Qué evaluar?

Evaluación

•	 Evaluación inicial: En las primeras sesiones, observando los niveles de partida de los alumnos y 
utilizando la ficha individual de evaluación.

•	 Evaluación continua: Durante el desarrollo de las sesiones, observando la actuación de los 
alumnos, así como su participación y evolución y aprovechando las puestas en común y las 
aportaciones de los alumnos. 

•	 Evaluación sumativa: Al finalizar la U.D., atendiendo a la ficha individual de evaluación, los 
cuadernos de prácticas de los alumnos, las observaciones del profesor, las pruebas específicas 
que se hayan podido añadir, etc.

•	 Los conocimientos previos de los alumnos sobre el Voleibol.
•	 Los niveles iniciales de ejecución, perceptivos y físico-motrices. 
•	 El aumento en el bagaje y la competencia motriz.
•	 La evolución técnico-táctica en situaciones de juego. 
•	 La evolución en la ejecución técnica de los elementos fundamentales de juego.
•	 El desarrollo de valores y actitudes positivos en torno a la práctica del Voleibol.
Se prestará especial atención en comprobar el nivel de partida de los alumnos en cuanto a: 
•	 Utilización de técnicas básicas: saque, pase de dedos y pase de antebrazos. 
•	 Capacidad de desplazamiento antes y después de golpear el balón.
•	 Percepción de distancias que puede recorrer el balón antes y después de ser golpeado.
•	 Cálculo de trayectorias del balón antes y después de ser golpeado y establecimiento del punto 

de contacto con el balón en posición estable.
•	 Ocupación y distribución de espacios en el campo propio. 
•	 Observación de espacios y rivales en el campo contrario. 
•	 Colaboración y comunicación con los compañeros, etc.
•	 Aspectos actitudinales: respeto al contrario, aceptación de diferentes niveles de ejecución, 

comportamientos sexistas, etc. 
•	 Conocimientos teóricos sobre el Voleibol: Este último aspecto se puede comprobar realizando el 

profesor varias preguntas en la primera sesión de la U.D.
–– ¿Qué sabéis sobre el Voleibol?
–– ¿Conocéis reglas del Voleibol?
–– ¿Qué aspectos son necesarios para jugar al Voleibol?...

La evaluación permite comprobar lo que el alumno ha aprendido en las sesiones puestas en 
práctica. Por ello, hay que conocer los niveles de partida de los alumnos, para establecer las 
adaptaciones que se consideren convenientes, aspecto que depende mucho de cada profesor y 
cada grupo. En todo caso, a continuación se proponen algunas pautas a tener en cuenta.
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¿Cómo evaluar?

Autoevaluación de la propia U.D. y del profesor

•	 Mediante observación no sistemática durante el propio desarrollo de las clases: Actitud, 
motivación, participación, organización, etc. 

•	 Mediante observación sistemática: ficha individual de evaluación (ver anexos).
•	 Analizando las intervenciones de los alumnos en diálogos, entrevistas, asambleas, puestas en 

común, etc.
•	 Cuaderno de prácticas: Se recoge al finalizar la U.D. y debe contener, al menos: 

–– Descripción de las actividades realizadas en cada sesión. 
–– Opinión y reflexión personal sobre lo aprendido: utilidad, si ha sido interesante o no, si se 

podían haber aprendido otras cosas, etc. 
–– Actividades de refuerzo, ampliación, síntesis, etc., que el profesor considere oportunas.

•	 ¿Se han adaptado los objetivos al nivel de los alumnos?
•	 ¿Se han adaptado los contenidos al nivel de los alumnos?
•	 ¿Se han adaptado los criterios de evaluación al nivel de los alumnos? 
•	 ¿Se han utilizados explicaciones claras y concretas?
•	 ¿Se ha organizado la clase adecuadamente?
•	 ¿Se ha atendido a la diversidad del alumnado?
•	 ¿Se han utilizado los métodos adecuados?
•	 ¿Son adecuados los criterios e instrumentos de evaluación?
•	 ¿Se ha utilizados los materiales adecuados?
•	 ¿Se han aprovechado al máximo las posibilidades de espacio?
•	 ¿Se ha aprovechado el tiempo al máximo?
•	 …
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Juegos y ejercicios

Bibliografía

En este apartado, que se amplia más adelante, se proponen una serie de juegos y ejercicios, en 
forma de fichas que podrán ser utilizados tanto en la parte inicial (calentamiento) como en la 
parte final de las sesiones, ya sea en E.P. o en ESO. Aparecen numerosas variantes que pueden ser 
completadas y ampliadas, no sólo por el profesor, sino por los propios alumnos, participando de 
forma más activa en su propio aprendizaje. Los materiales alternativos como la indiaca, el disco 
volador, los balones hinchables de playa, etc., pueden ser muy útiles, ya que, además de suponer 
una importante motivación para los niños, permiten elaborar múltiples juegos que inciden en 
aspectos importantes del juego: 
•	 Cálculo de trayectorias de los móviles y del punto donde van a caer. 
•	 Distancias que pueden recorrer los móviles al ser lanzados o golpeados. 
•	 Formas en las que se puede manipular cada móvil. 
•	 Desplazamientos que hay que realizar para interceptar el móvil. 
•	 Ocupación y distribución de espacios en el campo propio. 
•	 Observación de espacios en el campo contrario. 
•	 Colaboración y comunicación con los compañeros, etc.

•	 Aragón, P. y Rodado, P. (1985). “Voleibol. Del aprendizaje a la competición”. Madrid: A.E. Pila Teleña.
•	 Bonnefoy, G. Lahuppe, H. y Né, R. (2000). “Enseñar voleibol para jugar en equipo”. Colección 

“El deporte en edad escolar”. Barcelona: Inde. 
•	 González, C. (1985). “Voleibol básico”. Madrid: Alambra. 
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MARCO TEÓRICO

Observaciones

MARCO TEÓRICO

EN ESTE APARTADO EL PROFESOR PUEDE ANOTAR AQUELLAS CUESTIONES 
QUE CONSIDERE OPORTUNAS RELACIONADAS CON ASPECTOS TEÓRICOS 
COMO REFORMULACIONES DE OBJETIVOS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN, ASÍ COMO EL DISEÑO DE NUEVOS QUE AYUDEN A MEJORAR 
LAS UNIDADES DIDÁCTICAS.
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El material La red

Recursos para el profesor

ASPECTOS DIDÁCTICOS

Hay que utilizar materiales adaptados a la edad y 
capacidad motriz de los alumnos:

Diferentes tipos de balones. Pueden ser de goma, 
de espuma, hinchables... o de otras dimensiones    y 
pesos, para que los alumnos se sientan más cómodos 
y les resulte más fácil manejarlo.

Materiales alternativos. Discos voladores, indiacas, 
volantes, globos, etc., que van a permitir plantear 
juegos modificados, cuya estructura sea similar a la 
del voleibol y favorezca el desarrollo de habilidades y 
conceptos transferibles.

Redes alternativas. Con gomas elásticas, cuerdas, 
cintas sin fin, redes de bádminton e incluso redes 
fabricadas por los propios alumnos, que, atadas a 
porterías, canastas, espalderas, columnas o postes de 
salto de altura, evitan la dependencia de las redes y 
postes convencionales, permitiendo habilitar espacios 
más grandes para jugar y más niños jugando al 
mismo tiempo.

La red más alta. Permite mayor 
continuidad en el juego, jugadas 
más largas y menos intensas. 
Favorece el pase de dedos, existe 
mayor tiempo para leer y calcular 
distancias y trayectorias del balón y 
estimula al alumno para buscar los 
espacios libres del campo contrario.

La red más baja. Acelera el juego 
restándole continuidad con jugadas 
más cortas e intensas. Favorece 
el pase de antebrazos, reduce 
el tiempo para leer y calcular 
distancias y trayectorias del balón y 
motiva al alumno a utilizar técnicas 
en salto para pasarlo al campo 
contrario (remate) o interceptarlo 
en la red (bloqueo).

Para introducir el Voleibol y el Minivoley en la clase de Educación Física el 
profesor dispone de múltiples estrategias y recursos al servicio de sus objetivos. 
Como complemento, a continuación se proponen modificaciones, adaptaciones y 
alternativas para plantear este deporte con un carácter educativo, que hacen que las 
actividades de enseñanza/aprendizaje sean más significativas para el alumno y se 
adapten mejor a sus necesidades y expectativas.
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

El campo de juego

Campo estrecho y alargado. 
Favorece los desplazamientos 
antero-posteriores y el cálculo 
de trayectorias del balón 
perpendiculares al cuerpo (distancia 
y profundidad).

Campo ancho y corto.  Favorece 
los desplazamientos laterales y el 
cálculo de trayectorias del balón 
oblicuas al cuerpo. 

Campo cuadrado. Favorece la 
combinación de los dos tipos de 
desplazamientos y el cálculo de 
trayectorias del balón variadas en 
dirección y distancia. Se pueden 
marcar zonas en las que no se 
puede jugar, como estrategia para 
favorecer la continuidad en el juego.

Otras formas. Campos redondos, 
en forma de rombo, triángulo, etc. 
determinan diferentes posiciones 
iniciales y afectan también a los 
desplazamientos necesarios.

Se incide en aspectos como 
desplazamientos, orientaciones, 
tipos de golpeos, ocupación de 
espacios, observación del campo 
contrario, etc., permitiendo 
aprovechar los espacios disponibles 
en el centro.

Espacios abiertos. Patio del colegio, parque, pista polideportiva, etc. Permiten montar 
un mayor número de campos de juego al mismo tiempo. Un inconveniente es que 
se debe emplear demasiado tiempo en ir a buscar los balones, aspecto que hay que 
tener en cuenta a la hora de preparar las sesiones.

Espacios cerrados. Gimnasio, polideportivo, frontón con paredes, etc. Permiten 
un mejor aprovechamiento del tiempo, puesto que los balones no pueden irse 
demasiado lejos; aunque habrá que prestar atención a que los rebotes de los balones 
en las paredes no interfieran en el juego, con peligro de provocar alguna lesión.

Superficies duras. Cemento, 
tierra, etc. El miedo a hacerse 
daño en una caída estimula al 
alumno a desplazarse más rápido 
hacia el balón para controlarlo en 
las mejores condiciones.

Superficies blandas. Goma, 
arena, césped, etc. Aportan al 
juego un componente lúdico, 
puesto que el alumno pierde 
el miedo a tirarse al suelo para 
evitar que el balón caiga en su 
campo y es capaz de realizar 
acciones complicadas, que se 
convierten en espectaculares  y 
que aportan una motivación 
especial al juego.
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

Las funciones a desempeñar durante el juego

Mayor número de jugadores. 
Supone menor número de toques 
por jugador, menor espacio a cubrir 
por jugador, mayor número de 
relaciones entre compañeros, menos 
espacios libres en el campo contrario 
y mayor complejidad de juego.

Menor número de jugadores. 
Supone mayor número de toques 
por jugador, mayor espacio a cubrir 
por jugador, menor número de 
relaciones entre compañeros,   mas 
espacios libres en el campo contrario 
y menor complejidad de juego.

Menos toques. Supone mayor velocidad de juego, 
menor tiempo de reacción, menor control sobre 
el balón, menor tiempo para tomar decisiones y la 
participación de menos jugadores.

Más toques. Supone menor velocidad de juego, 
mayor tiempo de reacción, mayor control sobre 
el balón, mayor tiempo para tomar decisiones y 
participan más jugadores.

Limitaciones en los tipos de toques. Supone establecer 
el tipo de toque que se puede utilizar en cada juego: 
solo de antebrazos o de dedos, primero de antebrazos 
y luego de dedos o al revés. 
Se pueden permitir autopases de control, botes 
previos, acompañamientos o que el balón toque o no 
la red, etc. En cada caso, nos servirán para centrarnos 
mejor en los objetivos que perseguimos.

•	 Que todas las acciones valgan un punto.
•	 Que el punto se tenga que conseguir de una forma determinada.
•	 Doble punto si se consigue de la forma indicada.
•	 Doble punto si la jugada es de 3 toques, etc.

•	 Colocador (para un equipo o para dos).
•	 Receptor (zaguero o delantero).
•	 Rematador (con acción previa, sin acción previa).
•	 Bloqueador (bloqueo individual o colectivo).
•	 Defensa (anticipación-reacción).
•	 Arbitro.
•	 Ayudante del profesor.
•	 Observador externo.
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

Se utilizará esta denominación cuando el 
objetivo fundamental del juego sea colaborar 
con los compañeros y con los rivales para 
mantener el balón en el aire, haciendo que 
pase al otro campo sin que caiga al suelo, 
buscando conseguir el máximo número de 
toques seguidos. Se trata de estimular la 
experimentación del alumno, proponiendo en 
cada momento la técnica con la que se puede 
golpear el balón, pero dando la posibilidad a 
una participación activa en la que el jugador 
busca diferentes estrategias para conseguir que 
el balón esté en el aire el mayor tiempo posible. 
Primará el número de toques conseguido y la 
continuidad en el juego sobre los niveles de 
ejecución, aunque el profesor puede hacer 
correcciones en el momento, cuando lo crea 
oportuno, pero sin interrumpir el juego. 
El jugador debe utilizar todos los recursos 
de los que disponga y debe ser consciente 
de la importancia de ejecutar cada técnica 
correctamente, como forma de no limitarse y 
tener mayores posibilidades de respuesta ante 
cada situación de juego. Estamos intentando 
sentar las bases del pensamiento táctico de los 
jugadores mediante una toma de decisiones que 
le permita resolver problemas motrices de forma 
autónoma y significativa, ya que debemos pedir 
su participación en la elaboración de normas y 
propuestas que surjan de su propia experiencia 
en el juego.

Se utilizará esta denominación cuando el 
objetivo fundamental del juego sea competir 
contra los adversarios cooperando con 
los compañeros para conseguir el punto. 
Son partidos adaptados con puntuación 
y normas más específicas, en los que el 
profesor prestará mayor atención a la 
correcta ejecución técnica, interrumpiendo 
incluso el juego si lo considera oportuno, 
sobre todo para evitar que el exceso de 
competitividad influya negativamente en 
las conductas motrices de los alumnos. En 
este tipo de juegos se debe insistir en la 
idea de que la victoria en una competición 
de Voleibol se consigue mediante el 
cumplimiento de las reglas y la correcta 
ejecución técnica, haciendo siempre 
jugadas con tres toques. El profesor debe 
prestar mayor atención a la corrección 
técnica para que los jugadores consigan 
los puntos con acciones de mayor calidad. 
La competitividad del momento no debe 
dominar las conductas de los jugadores 
por intentar ganar de cualquier forma, a 
costa de una pésima ejecución técnica que 
entorpezca sus posibilidades de conseguir 
un punto. Además, debemos enseñar al 
jugador a que se fije en lo que hace el 
contrario, para adaptarse a su sistema y 
plantear una solución técnica y táctica, 
tanto de forma individual como colectiva.

Al plantear una metodología global en la enseñanza del Voleibol, la mayoría de 
los juegos y ejercicios que se proponen partirán de situaciones jugadas con una 
clara intención táctica, para que el alumno comprenda el juego desde los primeros 
momentos. Para ello, se utilizarán básicamente dos tipos de juegos “cooperativos” 
y “competitivos” que a continuación se describen de forma más concreta:
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

La función del jugador “+1”

Por parejas, uno a cada lado de la red, los alumnos colaboran tratando de hacer el máximo 
número de toques sin que el balón caiga al suelo, enviándolo al campo contrario en las mejores 
condiciones para que el compañero lo devuelva. Se puede competir contra otras parejas para 
ver quien aguanta más tiempo con el balón en juego. El control del balón y la apreciación de 
diferentes distancias y trayectorias son los principales objetivos.

Por tríos, uno a cada lado de la red y 
el tercero “+1” colabora con los dos 
equipos intentando colocar el balón 
de forma que el compañero lo pueda 
pasar al campo contrario. Conseguir 
hacer tres toques es el principal 
objetivo y se incorpora un jugador 
más con el que hay que colaborar.

Igual que antes, pero ahora se compite para mandar el balón en las peores condiciones para el 
adversario, provocando su error, obligándole a desplazarse mucho o presionándole para que no tenga 
más remedio que devolver el balón de forma fácil. El cálculo de trayectorias y distancias, así como la 
ejecución técnica cobran una mayor importancia y los desplazamientos son fundamentales para llegar 
correctamente al punto de contacto con el balón.

Igual que el anterior pero se compite buscando la 
forma de enviar el balón al campo contrario para que 
no puedan devolverlo. El principal objetivo es hacer 
tres toques y controlar el balón para que “+1” pueda 
colocar lo mejor posible y poder así pasar el balón al 
campo contrario en las peores condiciones para el rival.

En la progresión de juegos que se va a plantear a continuación, cabe la posibilidad 
de incorporar a un jugador que se denominará “+1” y que hace funciones de 
colocador para los dos campos ya que, de forma alternativa, pasa por debajo de la 
red y colabora con los dos lados para construir las jugadas realizando solamente 
el segundo toque (colocación) y no participa en los primeros toques o en acciones 
finales para pasar el balón al campo contrario. 
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

En grupos de cuatro, dos a cada lado de la red. Ahora hay un compañero fijo para elaborar cada 
jugada. Se colabora con los dos compañeros adversarios para conseguir continuidad en el juego. La 
comunicación y la distribución del espacio de juego son los objetivos primordiales y aparecen de forma 
más concreta el saque y la recepción. Pueden darse 2 situaciones:
Situación 1: uno de la pareja esta cerca de la red y el otro en el centro del campo, de forma que el que 
está en la red se encarga de colocar (dar el segundo toque) y el otro se encarga de dar el primer toque 
y el tercero para pasar el balón al campo contrario. 
Situación 2: los dos están situados a la misma altura y tienen que resolver las situaciones “pidiendo el 
balón” para establecer quien dará el primer toque y así el otro puede bascular hacia delante para hacer 
las funciones de colocador. 

Igual que antes, pero se compite 
para evitar que el contrario devuelva 
el balón. Siempre hay que intentar 
hacer 3 toques, por lo que los roles de 
juego; receptor, colocador y atacante 
pueden variar en cada jugada. La 
ejecución técnica, la comunicación y 
la observación del campo y equipo 
contrarios son objetivos importantes. 
Dependiendo de cómo estén 
colocados los jugadores en el campo 
contrario, habrá que buscar formas de 
pasar el balón para crear las mayores 
dificultades a los adversarios.

En grupos de cinco, el jugador “+1” es el 
colocador para los dos equipos. Más personas 
implicadas en la construcción de cada jugada, y 
más contrarios cubriendo el otro campo, por lo 
que debe aumentarse la precisión de los pases y la 
comunicación entre compañeros. Se debe intentar 
facilitar el trabajo de “+1” enviándole el balón con la 
mayor precisión posible para que este pueda colocar 
bien y le de tiempo a pasar al campo contrario.

Igual que antes, pero se compite para conseguir el 
punto. El “+1” coloca para los dos equipos, que 
intentarán hacer el punto elaborando jugadas de 3 
toques que persigan el fallo del adversario o que le 
generen muchos problemas, por ejemplo buscando 
zonas libres o de interferencia entre jugadores. La 
mayor dificultad para conseguir el punto desarrolla 
el pensamiento táctico de los alumnos.
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

3 contra 3 + 1

3 con 3 + 1

Igual que el anterior, pero se compite intentando 
hacer jugadas de 3 toques para conseguir el punto. 
Los jugadores deben ponerse de acuerdo para cubrir 
todo el campo y las posibilidades tácticas aumentan 
porque ahora hay que tener en cuenta si el contrario 
bloquea o no y como afecta eso a los espacios que 
quedan libres para pasar el balón. Hay que ser más 
preciso en cada acción, pedir siempre el balón y 
observar qué pasa en el campo contrario para buscar 
la mejor forma de conseguir el punto. 

Ahora ya participan 4 jugadores en la elaboración de las jugadas, con nuevas responsabilidades 
defensivas y ofensivas y movimientos que no se relacionan directamente con el contacto con 
el balón, puesto que en cada jugada puede haber jugadores que no lo toquen, con lo que ello 
supone para el desarrollo de los conceptos de juego con y sin balón.

Es muy importante que el jugador “+ 1” se 
esfuerce por cooperar con los dos equipos 
para colocar en las mejores condiciones y que 
sean el resto de jugadores los que establezcan 
sus estrategias determinadas de ataque y 
defensa. Hay que tener en cuenta que “+ 1” 
no participa en el primer toque de defensa 
y que un buen pase de colocación de este, 
depende de la precisión de los otros tres 
jugadores en ese primer toque.

En grupos de seis, tres a cada lado de 
la red. Ahora hay dos compañeros con 
los que colaborar en cada jugada para 
mantener el balón en juego, menos 
espacio que cubrir por cada jugador, 
pero crecen las interferencias entre ellos 
y la comunicación entre compañeros 
será importantísima. Los roles de juego 
se diversifican cada vez más porque 
puede aparecer la figura del bloqueador 
y sus relaciones con los defensas.
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ASPECTOS DIDÁCTICOS

4 con 4

5 con 5

4 contra 4

5 contra 5

Esta organización amplía las relaciones y responsabilidades en el juego, las colaboraciones son más 
diversas y afectan a las posibilidades tácticas en la elaboración de cada jugada y en el establecimiento 
de los diferentes sistemas ofensivos y defensivos. Se definen de forma más clara las posiciones de 
zagueros y delanteros y sus responsabilidades, así como las funciones de cada jugador con o sin 
balón y las relaciones entre los bloqueadores y sus correspondientes defensas.

Con este tipo de agrupación se da el salto del Minivoley al Voleibol, puesto que ya es necesario 
utilizar un campo de juego mayor y surgen nuevos conflictos al aparecer más interferencias entre 
jugadores. El bloqueo doble toma mayor protagonismo al poder disponer ya de los 3 delanteros en 
la red; pero de la misma forma aparecen más posibilidades ofensivas al incorporarse más atacantes 
a una jugada.

Todas estas actividades jugadas buscan que el alumno se habitúe a tomar decisiones para resolver 
los problemas motrices que surgen en situaciones de juego reales: 

–– El cálculo de las trayectorias que puede tener un pase. 
–– Las distancias que puede recorrer el balón en esos pases. 
–– La distribución del espacio de juego entre varios jugadores. 
–– Los desplazamientos para llegar a cada balón. 
–– El reparto de responsabilidades de juego en recepción y en defensa.
–– El contacto con el balón para controlarlo lo mejor posible. 
–– La comunicación con los compañeros para hacer las jugadas. 
–– La observación del equipo rival y de los espacios libres en el campo contrario, etc. 

Son aspectos fundamentales que se desarrollan constantemente en todas las situaciones 
planteadas y que, de forma progresiva, evolucionan en dificultad y complejidad.

Se trata de una de las modalidades de Minivoley más utilizada. Con esta distribución podemos 
incluir sistemas y/o conceptos de juego más complejos en cuanto a recepción y defensa, sobre 
todo si incluimos el bloqueo y sus transferencias con el 6x6 son mayores, pero es fundamental la 
obligatoriedad de hacer siempre tres toques antes de enviar el balón al campo contrario, salvo que 
las circunstancias del juego lo impidan.

Se pueden plantear varias opciones, las más utilizadas son 3 zagueros y 2 delanteros o 2 zagueros y 
3 delanteros. La primera favorece la incorporación del ataque de zaguero y estimula a los jugadores 
delanteros a que participen más activamente en tareas defensivas antes de iniciar el contraataque. 
La segunda, favorece la organización de los jugadores en bloqueo y exige mayor concentración a 
los jugadores zagueros.
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Contenidos

Descripción

Variantes

Materiales

JUEGO: Balones calientes

“Balones muy calientes”. No se puede coger y lanzar y sí utilizar diferentes
formas de golpear el balón: por encima de la cabeza, por encima de la cintura,
con una mano, con dos, etc. 

“Balones calientes cooperativos”. Antes de lanzar el balón al campo contrario hay 
que pasárselo a un compañero. Podemos proponer 1 pase, 2 pases, 3 pases, etc.   y 
normas como la obligatoriedad de coger el balón antes de pasarlo, sin que éste toque 
el suelo, pues en ese caso, ese balón no se podría jugar y se dejaría en el cajón. 

“Balones botantes”. Los mismo pero permitiendo que el balón de un bote previo.

Dos equipos, del mismo número de participantes, 
se colocan en un espacio de juego dividido por una 
red en dos campos iguales. Las dimensiones de estos 
campos serán proporcionales al número de alumnos 
que participan en el juego. 

Los dos equipos tienen igual cantidad de balones, 
que tienen que lanzar por encima de la red y dentro 
de los límites del campo contrario, a partir del 
momento en el que el profesor lo indique. Dejarán 
de lanzar balones cuando el profesor de   la señal de 
parar el juego.

En cada equipo habrá tres alumnos encargados de 
controlar los balones que salen fuera, para llevarlos a 
un cajón preparado en cada campo. Lanzar balones 
por debajo de la red se considera balón fuera. Gana 
el equipo que, cuando se para el juego, tiene más 
balones en su cajón. En cada partido, se cambian los 
jugadores que meten los balones en los cajones.

• Campo de juego y red.
• Balones, todos los que se puedan.
• Dos cajones, o similares.

• Lanzamientos y recepciones del 
balón.

• Lectura de las trayectorias de un 
balón cuando es lanzado por el aire.

• Apreciación de distancias      
que recorre el balón en los 
lanzamientos.

• Desplazamientos y cálculo de 
lugar para recibir el balón.

• Cooperación con los compañeros.
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Observaciones

JUEGO: Balones calientes
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Contenidos

Variantes

Descripción

Materiales

JUEGO: Super - voley

“Super-Voley con golpeo”. El balón debe ser enviado al campo contrario con un 
golpeo, es decir, el último jugador no puede coger y lanzar. Puede utilizar diferentes 
formas de golpear el balón: por encima de la cabeza, por encima de la cintura,  con 
una mano, con dos, etc. 

“Super-Voley con bloqueo”. Uno o varios  jugadores pueden aproximarse a la red 
para tratar de interceptar (bloquear) el balón que viene del campo contrario.

“Disco-Voley”. Como el “Super-Voley” inicial pero con discos voladores.

La organización previa de los campos y equipos 
es como en el juego de los “balones calientes”, es 
decir, dos grandes equipos. Se juega con dos balones    
a la vez, que salen de cada uno de los campos al 
mismo tiempo.

Cada equipo tiene que pasarse el balón hasta 
que lo hayan tocado todos sus componentes. 
El último debe lanzarlo al otro campo por 
encima de la red dentro de los límites del 
campo contrario. Esto supone que el alumno esté 
pendiente del balón de su propio campo y del que 
viene del campo adversario.

El punto se consigue cuando el balón cae en el 
campo del oponente, o si éste lo envia fuera de   los 
límites del campo. Los balones que pasan por debajo 
de la red se consideran fuera. Gana el equipo que 
consigue 5 puntos.

• Campo de juego y red.
• Balones, todos los que se puedan.

• Lanzamientos y recepciones del balón.
• Lectura de las trayectorias de un balón 

cuando es lanzado por el aire.
• Apreciación de distancias que 

recorre el balón en los lanzamientos.
• Desplazamientos y cálculo de 

lugar para recibir el balón.
• Cooperación con los compañeros.
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Observaciones

JUEGO: Super - voley
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Variantes

Descripción

Materiales

Contenidos

JUEGO: Saca balones

“Saca balones con bote”. El mismo juego, permitiendo que el balón
de un bote previo antes de cogerlo.

“Saca balones con cambio”. En un campo sólo se saca y en 
el otro se coge el balón. El que coge el balón sin que bote se 
cambia con el que ha hecho el saque.

Se hacen dos grandes equipos del mismo número de 
personas. El equipo que comienza el juego, se sitúa 
en la línea de fondo del campo con un balón cada 
uno mientras que los del otro equipo se distribuyen 
cubriendo el mayor campo posible.

El profesor dará la señal y, cada alumno con balón 
tiene que golpearlo para que pase al campo contra-
rio por encima de la red, mientras los que están en el 
otro campo intentan coger los balones para que no 
caigan en su campo. En la siguiente ronda los que 
estaban sacando pasan a recoger y los que recogían 
a sacar y vuelve a comenzar el juego.

En cada equipo hay dos alumnos que hacen de 
jueces, uno cuenta los balones que han caído en su 
campo y otro los que han ido fuera. Gana el equipo 
que consigue que caigan más balones en el campo 
contrario. Los balones que son cogidos por el equipo 
contrario no se cuentan. El balón que pasa por 
debajo de la red se considera fuera. En cada partido, 
se cambian los jueces.

• Campo de juego y redes.
• Balones, todos los que se puedan.

• Práctica de diferentes tipos de 
golpeos del balón.

• Lectura de trayectorias del balón 
cuando es golpeado por el aire.

• Apreciación de distancias que 
recorre el balón en los golpeos.

• Desplazamientos y cálculo de 
lugar para recibir el balón.
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Observaciones

JUEGO: Saca balones
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Descripción

Variantes

Materiales

Contenidos

JUEGO: Playa - voley

“Globo-Voley”. El mismo juego con globos.

“Espuma-Voley”. El mismo juego con balones de espuma.

“Dado-Voley”. Con un dado de goma espuma, el cual, a pesar de ser cuadrado, per-
mite ser golpeado como un balón, el grupo intenta mantenerlo en el aire sin que caiga 
al suelo y, cuando este cae, se cuentan los puntos que marque el dado.
Se juega a conseguir el mínimo número de puntos posible entre toda la clase.

Todos los alumnos se sientan en una zona en la 
que no haya red y, con un balón de playa hinchable 
(grande), juegan a intentar mantenerlo en el aire el 
mayor tiempo posible, sin levantarse, con diferentes 
tipos de golpeos.

Se pueden introducir más balones al mismo tiempo.

• Campos de juego y redes.
• 3 balones hinchables de playa.

• Práctica de diferentes tipos 
de golpeos del balón en un 
entorno lúdico.

• Lectura de trayectorias del balón 
cuando es golpeado por el aire.

• Apreciación de distancias que 
recorre el balón en los golpeos.
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Observaciones

JUEGO: Playa - voley
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Descripción

Variantes

Materiales

Contenidos

JUEGO: Saque puntería

“Guerra de saques”. La distribución es la misma, se saca desde los dos 
campos  y los jugadores que no sacan, distribuidos por el campo, deben 
intentar coger el balón para poder sacar. Gana el jugador que consigue sacar 
más veces cuando el profesor da la señal de finalizar el juego.

• Campos de juego y redes.
• Balones, todos los que se puedan.

Se divide la clase en dos grandes grupos de igual 
número que se sitúan en el fondo de los dos 
campos. Tienen que realizar un saque para que el 
balón contacte con alguno de los objetivos que, 
previamente, el profesor ha colocado en cada 
campo: colchonetas, sillas, un chándal o lo que 
considere adecuado.

El alumno que consigue acertar en algún objetivo se 
convierte en otro objetivo, es decir, elige un punto 
del campo donde se sienta y espera a ser golpeado 
por el saque de algún compañero.
El objetivo consiste en que todos los jugadores 
consigan sentarse dentro del campo en el menor 
tiempo posible.

• Práctica de diferentes tipos de 
saques en un entorno lúdico.

• Lectura de trayectorias del balón 
cuando es golpeado por el aire.

• Apreciación de distancias que 
recorre el balón en los golpeos.
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Observaciones

JUEGO: Saque puntería

30



Ejercicio 1

Ejercicio 3

Ejercicio 5

Ejercicio 2

Ejercicio 4

Ejercicios para el calentamiento

Cada alumno coge un balón y experimenta individualmente diferentes formas de controlarlo 
golpeándolo con distintas partes del cuerpo. El profesor aprovecha para observar niveles previos de 
ejecución y conocimientos básicos sobre la técnica en Voleibol.

La clase se divide en varios grupos de un mínimo de 6 personas. Cada grupo se distribuye en tres 
filas colocadas en los vértices de un triángulo equilátero imaginario, separados aproximadamente 
4-5 metros. El objetivo es mantener el balón en el aire realizando el mayor número de pases 
de dedos y antebrazos sin que el balón caiga al suelo. Después de tocar el balón, el jugador se 
desplaza corriendo al final de la fila a la que se ha enviado el balón. Ahora cobra especial importancia la 
orientación de los hombros respecto al lugar desde el que viene el balón y el sitio al que se quiere enviar.

Cada alumno, de forma individual, experimenta formas de saltar a bloquear de la forma que 
considere mejor. Mientras el profesor le pide que imagine diferentes situaciones en función de cómo 
viene el balón del campo contrario, por ejemplo: desde estático sin necesidad de desplazarse antes 
de saltar, con desplazamiento previo a derecha o izquierda, con un balón colocado cerca de la red 
o muy separado, etc. Se trata de observar que concepto tienen sobre el bloqueo y sobre cómo y 
cuándo se debe saltar a bloquear.

La clase se divide en varios grupos de un mínimo de 5 personas. Cada grupo se distribuye en dos 
filas, una enfrente de la otra, separadas aproximadamente 4-5 metros. El objetivo es mantener el 
balón en el aire realizando el mayor número de pases de dedos y antebrazos sin que el balón caiga 
al suelo. Después de tocar el balón, el jugador se desplaza corriendo al final de la fila de enfrente.

La clase se distribuye en parejas. Cada pareja coge un balón y busca un lugar donde haya una pared 
para jugar “frontón“ golpeando el balón con la mano abierta y por encima de la cabeza (a modo de 
remate) intentando que el balón bote antes de llegar a la pared y dejando que de un bote después 
de rebotar en la misma, antes de volver a golpearlo el otro. El objetivo e conseguir el mayor número 
de remates seguidos entre los dos, compitiendo contra las otras parejas.
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Ejercicios para el calentamiento
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Puesta en común dirigida por el profesor en la que se repasará lo hecho durante la sesión.
Se entregarán a los alumnos los folletos con las Reglas de Juego del Minivoley para 
que puedan leerlas y aprenderlas para próximas clases.

• Explicación del pase de dedos.
	 Fase de exploración: los alumnos individualmente 

practican diferentes formas de golpear y controlar 
el balón por encima de la cabeza.

• Breve explicación de los juegos de “1 con 1” y
	 “1 contra 1”.
• “1 con 1”: ¿qué pareja es capaz de mantener más 

tiempo el balón en juego?
	 1. Agarrando y soltando el balón por encima de 

la cabeza.
	 2. Con autopases antes de enviar el balón al 

otro campo.
	 3. Con pase de dedos directamente.
• “1 contra 1”: partidos a 5 puntos.
	 Con pase de dedos, permitiendo leve 

acompañamiento, pudiendo hacer autopases antes 
de enviar el balón al campo contrario. El saque se 
hace lanzando el balón por encima de la cabeza y 
dirigido al compañero. Cuando  se acaba un partido, 
se cambia de compañero para jugar otro partido.

• Montar campos de 2 m. de 
ancho por 3 m. de largo a cada 
lado de la red, colocada como 
mínimo a 2,20 m. de altura.

• Explicar a los alumnos en qué va 
a consistir la sesión.

• Juego. “Balones calientes”.

• Observar el nivel inicial de los alumnos en los aspectos que se 
recogen en la ficha de evaluación.

• Practicar el pase de dedos para controlar el balón. • Hoja de evaluación.
• Balones, 1 por cada
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.

PRIMERA SESIÓN

Parte inicial

Parte principal

Parte final

Objetivos

Materiales
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Contenidos

Para asegurar una correcta observación del nivel inicial de los 
alumnos, el profesor debe explicar claramente en qué consiste 
cada actividad. Durante las actividades, participará como 
observador externo sin hacer excesivas correcciones, para que 
los alumnos experimenten por su cuenta.

Observaciones

Orientaciones metodológicas

PRIMERA SESIÓN
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• Juego. “Playa-Voley”.
• Puesta en común, con la participación activa de los alumnos, donde el profesor 

intentará que tomen conciencia de lo que han hecho durante la sesión.

• Montar campos como en la sesión 
anterior y recordar lo que se hizo en 
la misma.

• Explicar a los alumnos en qué va a 
consistir la sesión.

• Juego.”Balones calientes 
cooperativos”.

• Explicación del pase de antebrazos.
	 Fase de exploración: los alumnos practican 

individualmente formas de controlar el balón con 
diferentes golpes de antebrazos.

• “1 con 1”: ¿qué pareja es capaz de hacer más toques?
	 1. Agarrando y soltando el balón por debajo de 

la cintura.
	 2. Con golpeo de antebrazos.
	 3. Lo mismo alternando pase de dedos y antebrazos,    

a elección del jugador.
• Por tríos, “1 con 1+1”, agarrando y soltando el balón.
	 Explicación de las funciones del jugador “+1”, 

que siempre debe hacer el segundo toque en cada 
jugada. Los tres jugadores pasan por el puesto 
de “colocador” (+1) cada 10 colocaciones. Hacer 
siempre 3 toques. El balón se pone en juego con 
un toque de dedos dirigido a un jugador del equipo 
contrario. Al final, se puede intentar con toques 
normales de dedos y antebrazos.

• Hoja de evaluación.
• Balones: 1 por cada 
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.
• 3 balones hinchables  

de playa.

• Practicar pases de dedos y antebrazos para controlar el balón.
• Iniciar a los alumnos en el juego con 3 toques.
• Desarrollar los desplazamientos previos al contacto con el balón.
• Calcular diferentes distancias y trayectorias del balón.

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial

SEGUNDA SESIÓN
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Contenidos

El profesor participa activamente y establece la permisividad 
en los toques, las variaciones en las normas de juego y hace 
correcciones cuando lo considere necesario.  Al mismo tiempo, 
aprovechará para completar la evaluación inicial de los niveles de 
partida de sus alumnos.

SEGUNDA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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• Juego. “Globo Voley”.
• Breve puesta en común en la que el profesor recuerda, con la participación de los 

alumnos, lo visto durante la sesión.

• Recordatorio del pase de antebrazos y el pase de dedos.
• En grupos de 4, 2 a cada lado de la red:
	 Breve explicación de los juegos “2 con 2” y “2 contra 2”
• “2 con 2”: ¿qué pareja es capaz de mantener más 

tiempo el balón en juego?
	 Se aplica la premisa fundamental de hacer siempre 3 

toques en cada jugada.
1.	 Tres toques sólo de dedos permitiendo leve 

retención.
2.	 Lo mismo alternando pase de dedos y antebrazos, 

a elección del jugador.
	 El balón se pone siempre en juego con un toque de 

dedos dirigido a un jugador contrario.
• “2 contra 2”: partidos a 7 puntos.
	 Utilizando el pase de dedos y antebrazos, hay que 

hacer siempre 3 toques. El segundo toque tiene 
que ser de dedos, aunque se permite la retención. 
El saque se hace con pase de dedos y dirigido a 
un jugador contrario. Cuando acaban su partido, 
cambian de pareja para jugar otro partido.

• Montar campos de 4 x 4 m. con    
la red colocada como mínimo a 
2,20 m. de altura.

• Recordar la sesión anterior y 
explicar la actual.

• Juego. “Super Voley”.

• Balones, 1 por cada 
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.
• Globos.

• Practicar el pase de antebrazos y de dedos.
• Practicar el pase de dedos como colocación para que  otro 

compañero pase el balón al campo contrario.
• Cooperar con el compañero para hacer 3 toques.

TERCERA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Contenidos

En las fases de juego cooperativo, el profesor favorecerá la 
exploración del alumno y propondrá alternativas cuando lo 
crea oportuno.
En las fases de juego competitivo, el profesor prestará mayor 
atención a la corrección de los errores técnicos más importantes, 
buscando fórmulas que premien la correcta elaboración de las 
jugadas y respetando siempre las normas establecidas para 
cada actividad.

TERCERA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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Puesta en común para que los alumnos expliquen las estrategias que han utilizado 
para conseguir que el balón no caiga al suelo. Ya se conocen los elementos básicos 
para jugar: saque, pase de antebrazos y pase de dedos. Los alumnos aportan sus 
sensaciones y experiencias, tratando de expresar en qué momentos han tenido 
mayores dificultades para jugar.

• Explicación del saque de abajo como inicio del juego.
• “2 con 2” con saque de abajo: ¿qué pareja es 

capaz de hacer más toques seguidos?
	 Se aplica la premisa fundamental de hacer siempre        

3 toques. Se comienza con un saque.
1.	 El primer toque se realiza agarrando y soltando 

el balón y el resto de toques normales.
2.	 Lo mismo, pero el segundo toque siempre tiene 

que ser de dedos.
3.	 Lo mismo, pero con toques normales alternando 

pase de dedos y antebrazos, a elección del jugador.
• En grupos de 5, “2 con 2+1”: 
	 Breve explicación aplicando la premisa de hacer 

siempre 3 toques y que el segundo toque lo 
ejecute el jugador “+1”. Cada 10 colocaciones, se 
rota para pasar todos por el puesto de colocación. 
El balón se pone en juego con un saque de abajo. 
Hay que insistir en la importancia de hacer el 
mayor número de toques posible, sin que el balón 
caiga al suelo.

• Montar campos como en la 
sesión anterior.

• Recordar lo que se hizo en la 
sesión anterior y explicar la actual.

• Juego. “Saca Balones”.

• Balones, 1 por cada 
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.

• Aprender a comunicarse con los compañeros durante el juego.
• Practicar el saque de abajo controlado.
• Cooperar con los compañeros elaborando jugadas de 3 toques 

en las que participen varias personas.

CUARTA SESIÓN

Parte inicial

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte final
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Contenidos

Es una sesión eminentemente cooperativa. El profesor favorecerá       
la experimentación del alumno y propondrá alternativas a 
los juegos. Debe fomentar la comunicación entre los alumnos 
durante el juego, enfatizando en la importancia de que todos los 
miembros del equipo participen en la elaboración de cada jugada.

CUARTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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Al finalizar el torneo, el profesor hará una breve puesta en común e incidirá en la 
importancia de hacer siempre 3 toques en cada jugada, respetando las normas de 
juego establecidas.   Los alumnos participarán activamente dando su opinión sobre 
qué les ha parecido el torneo, explicando en qué momentos han tenido mayores 
dificultades para jugar y qué estrategias han utilizado para conseguir los puntos.

Organización de minitorneo “2 contra 2”: partidos
a 9 puntos.
• Se debe intentar hacer jugadas siempre de 3 toques.
• Se juega con saque de abajo.
• El balón se puede pasar al campo contrario de 

dedos o de antebrazos.
• Cuando una pareja gana, un miembro debe cambiarse 

por otro de la pareja perdedora. Las nuevas parejas 
buscarán otro equipo (pareja) para jugar.

• Cada alumno debe anotar en su Cuaderno de 
Campo cuántos partidos ha jugado, cuántos ha 
ganado y cuántos ha perdido.

• No hay árbitros, por lo que son los propios 
alumnos los que deben velar por el cumplimiento 
de las normas, con la supervisión del profesor.

• El ganador del torneo será aquel alumno que gane 
más partidos. En caso de empate, los ganadores 
serán todos los “empatados”.

• Montar campos de 4 x 4 m. 
a cada lado de la red, colocada 
como mínimo a 2,20 m. de altura.
• Recordar lo que se hizo en la 
sesión anterior y explicar en qué 
va a consistir el torneo y cómo 
se organizará.

• Balones, 1 por cada 
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.

• Aprender a competir, respetando las normas.
• Tomar decisiones tácticas para la consecución del punto, 

haciendo siempre jugadas de 3 toques.

QUINTA SESIÓN

Parte principal

Parte inicial

Materiales

Objetivos

Parte final
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Contenidos

Es una sesión eminentemente competitiva. El profesor prestará 
atención al cumplimiento de las normas, pidiendo a los alumnos 
un especial esfuerzo en la correcta ejecución de los gestos 
técnicos. Debe evitar conductas antideportivas y actitudes 
negativas hacia los compañeros y los rivales. Es muy importante 
poder realizar la puesta en común de la parte final. 

QUINTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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Se pedirá a los alumnos que recojan en su Cuaderno de Campo el resumen de las 
exposiciones de sus compañeros respondiendo a las 4 preguntas. También escribirán 
sus opiniones y reflexiones personales respecto al reglamento comentado por el 
profesor al principio de la clase.

Dinámica de grupos:
Se divide la clase en 4 grupos. El profesor dará a 
cada grupo una pregunta sobre la que tendrán 
que debatir durante no más de 5 minutos y sacar 
conclusiones.
El profesor supervisa los debates estimulando a 
los alumnos a que den su opinión y se pongan de 
acuerdo. Cada grupo elige a un portavoz que será 
el que exponga las conclusiones a la clase. Las 
preguntas a resolver serán las siguientes:

1. ¿Qué es el pase de dedos y para qué sirve?

2. ¿Qué es el pase de antebrazos y para qué sirve?

3. ¿Qué es el saque y para qué sirve?

4. ¿Cómo elaborar una jugada completa?

El profesor hará un repaso 
del reglamento de Minivoley, 
explicando las relaciones que 
existen con todo lo que se ha hecho 
en las sesiones prácticas anteriores 
para que el alumno tome 
conciencia y tenga 
mayor conocimiento 
del deporte.

• Reglamento de 
Minivoley.

• Material de aula.

• Conocer el reglamento de Minivoley y aspectos teóricos 
relacionados con el voleibol.

• Favorecer la participación del alumnado en la construcción 
de su propio aprendizaje a través de la cooperación y la 
exposición al grupo.

SEXTA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Parte inicial

Objetivos
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Contenidos

En la parte inicial, el profesor hace una exposición magistral del 
reglamento del Minivoley. A continuación, prepara la dinámica 
de grupos invitando a los alumnos a participar activamente en 
los debates aportando ideas. Controlará el tiempo para que se 
puedan exponer las conclusiones de las 4 preguntas y tomará 
nota de lo expuesto como otro elemento más de evaluación.

SEXTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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• Explicación del bloqueo.
• En grupos de 6, “3 con 3”: 
	 Se aplica la premisa fundamental de hacer siempre 

3 toques.
–– En cada jugada, al sacar, dos reciben y uno coloca 
y, cuando devuelven el balón del otro campo, dos 
defienden y uno bloquea.

–– En cada jugada deben tocar el balón todos los 
miembros del mismo equipo.

–– El balón se pasa al campo contrario con pase de 
dedos.

–– El balón se pone en juego con un saque de abajo.
–– El primer toque puede ser de dedos o antebrazos 
pero el segundo (colocación) debe ser de dedos.

• “3 contra 3”, breve explicación: partidos a 7 puntos.
	 Hay que hacer siempre 3 toques. Es importante 

respetar las normas del juego. El saque se hace de 
abajo y dirigido a un jugador contrario. Cuando 
acaban su partido, los alumnos cambian de trío para 
jugar otro partido.

• Balones, 1 por cada
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.
• Discos voladores.

• Juego. “Saque puntería”.
• Breve puesta en común con la participación de los alumnos, incidiendo en la 

importancia de tomar decisiones durante el juego en función de los compañeros y del 
equipo rival.

• Montar campos de 4,5 x 4,5 m. a 
cada lado de la red, colocada como 
máximo a 2,00 m. de altura, para 
que los niños lleguen a bloquear.

• Explicar a los alumnos en qué va a 
consistir la sesión.

• Juego. “Disco-Voley”.

• Introducir un tercer jugador para la elaboración de las jugadas.
• Practicar el bloqueo.
• Fomentar la comunicación entre los miembros de un mismo 

equipo para jugar siempre con 3 toques.

SÉPTIMA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Contenidos

En las fases de juego cooperativo el profesor favorecerá 
la exploración de los alumnos y les estimulará para que se 
comuniquen entre ellos y establezcan sus propias estrategias 
de juego. En las actividades de juego competitivas, se prestará 
mayor atención a la corrección de los errores técnicos más 
importantes, premiando la correcta elaboración de las jugadas 
que se culminan siempre con 3 toques.

SÉPTIMA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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Puesta en común con la participación de los alumnos, aportando sus opiniones 
sobre lo que han aprendido durante todas las sesiones. El profesor intentará hacer 
un resumen de lo que se ha hecho en la Unidad Didáctica, incidiendo en aquellos 
aspectos que le interese reforzar  o que considere que todavía no han quedado 
suficientemente claros.

• Balones, 1 por cada 
	 2 alumnos.
• Campos de juego y red.

Torneo final Pequevoley “3 contra 3” con saque de abajo:
partidos a 9 puntos.
• El profesor organiza los equipos de 3 para que, 

siempre que se pueda, sean mixtos.
• Se aplica la premisa fundamental de hacer siempre    

tres toques.
• El juego comienza con un saque de abajo.
• El balón se puede pasar al campo contrario de dedos, 

antebrazos o golpeándolo con una mano (remate).
• Si el punto se consigue con una jugada de 3 toques, 

vale doble.
• Deben jugar todos contra todos.
• Cada equipo contabiliza los partidos ganados y perdidos.
• No hay árbitros. Los alumnos velarán por el cumplimiento 

de las normas, con la supervisión del profesor.
• Se establecerá una clasificación final.
• El último clasificado tendrá el premio a la deportividad.

• Montar campos de 4,5 x 4,5 m. 
a cada lado de la red, colocada 
como máximo a 2,10 m. de altura.

• Recordar lo que se hizo en la 
sesión anterior explicar en qué 
va a consistir el torneo y cómo 
se organizará.

• Aprender a competir, respetando las normas.
• Tomar decisiones tácticas para la consecución del punto, 

haciendo siempre jugadas de 3 toques.
• Hacer una competición como fiesta para acabar la Unidad Didáctica.

OCTAVA SESIÓN

Parte inicial

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte final
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Es la última sesión, con un carácter bastante competitivo. El 
profesor intentará animar el torneo, prestando atención al 
cumplimiento de las normas, así como a la corrección de los 
errores técnico-tácticos más importantes. Debe evitar conductas 
antideportivas y actitudes negativas hacia los compañeros y los 
rivales, no permitiendo ningún enfrentamiento. Por tratarse del 
último día y aunque no se haya enseñado, se permite el remate 
para pasar el balón al campo contrario.

OCTAVA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Puesta en común donde se hablará de la importancia del pase de dedos y el pase de 
antebrazos cómo técnicas básicas para poder hacer jugadas de “3 toques”.

•	 Actividad de profundización: Los alumnos investigarán por su cuenta para conseguir 
el reglamento oficial del Voleibol.

•	 Realizar preguntas para 
comprobar conocimientos previos 
y explicar lo que se va a hacer 
durante esta primera sesión.

•	 Calentamiento dirigido por 
	 el profesor.
•	 Actividad para el final del 

calentamiento: Ej. 1 (Pág. 39).

•	 “1 con 1”: pudiendo utilizar diferentes formas 
de golpear el balón, todavía no hemos explicado 
ningún gesto técnico. ¿Cómo se puede controlar 
mejor el balón?

•	 Explicación de las técnicas del pase de dedos y 
antebrazos como elementos básicos para controlar 
el balón.

•	 “1 con 1”: Pudiendo hacer 1, 2, incluso 3 
autopases antes de pasar el balón al campo 
contrario. Se permite acompañamiento en el toque 
de dedos. Se proponen combinaciones: sólo toques 
de dedos, sólo toques de antebrazos, combinando 
los dos … ¿Con qué toque controlo mejor el balón? 
¿Para qué sirven cada uno de ellos?

•	 “2 con 2”: El balón se pone en juego con un pase 
de dedos dirigido a un contrario y se permite la 
retención-acompañamiento en el 2º toque. ¿Cómo 
se construye una jugada de “3 toques” usando sólo 
pases de dedos y antebrazos?

•	 Ficha individual 
	 de evaluación.
•	 Balones: 1 por cada 
	 2 alumnos.
•	 Montar campos de 2 x 

5 m., y la red a 2,20 m.

•	 Evaluar los conocimientos y niveles previos de los alumnos.
•	 Practicar el pase de dedos y el de antebrazos.
•	 Iniciar a los alumnos en el concepto de “3 toques” para 

elaborar jugadas.

PRIMERA SESIÓN

Parte final

Parte inicial

Parte principal

Materiales

Objetivos
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Contenidos

El profesor participará como observador externo sin hacer correcciones técnicas, 
para que los alumnos experimenten por su cuenta y muestren su verdadero nivel 
de partida en cuanto a conocimientos y ejecución. Se anotarán las observaciones 
correspondientes en la ficha de evaluación. Se insistirá en que los alumnos intenten 
dar el mayor número de toques posible sin que el balón caiga al suelo, lo que 
permitirá observar un mayor número de repeticiones, desplazamientos y contactos 
con el balón para hacer la evaluación inicial.

PRIMERA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Juego. “Saque puntería” sacando de arriba, con la variante de que cada acierto vale 
un punto y hay que conseguir tantos puntos como alumnos hay en clase. El objetivo 
es colaborar entre todos contando los puntos en voz alta.

•	 Puesta en común en la que se analizará el saque de arriba y su utilidad durante el 
juego.

•	 Explicación de la técnica del saque de arriba. 
•	 “1 con 1”: Partiendo cada uno a tres metros de la 

red, se saca dirigido al compañero, si se consigue, la 
próxima vez se saca desde más atrás separándose un 
paso de la red hasta llegar los dos a la línea de fondo.

•	 “2 con 2”: Colocados en la “situación 1” (ver 
aspectos didácticos en pág. 24), se pone el balón en 
juego con un saque de arriba dirigido a los contrarios 
que intentan recibir y hacer una jugada de tres 
toques. El juego se para cuando el balón cae al suelo, 
momento para que saque uno de la otra pareja. El 
primer toque puede ser de dedos permitiendo la 
retención.

•	 “2 contra 2”: Ahora se compite para conseguir 
el punto. El saque se realiza para intentar que 
el contrario no pueda recibir bien. Se juegan 3 
partidos de 5 puntos y en cada partido se cambian 
los jugadores para que jueguen todos contra todos. 

•	 Recordar lo visto en la clase 
anterior y explicar en qué va a 
consistir la sesión actual. 

•	 Calentamiento dirigido por 	
el profesor.

•	 Actividad para el final del 
calentamiento: Ej. 2 (Pág. 39). 

•	 Ficha individual 
	 de evaluación. 
•	 Balones: 1 por cada
	 2 alumnos. 
•	 Montar campos como 

en la sesión anterior.

•	 Continuar evaluando los conocimientos y niveles previos.
•	 Practicar el saque de tenis (de arriba) y el pase de dedos y de 

antebrazos para recibir el saque. 
•	 Iniciar a los alumnos en el juego con 3 toques. 

SEGUNDA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Contenidos

Esta sesión sigue siendo de evaluación de niveles previos pero permite también al 
profesor participar activamente corrigiendo y dando indicaciones sobre la mejor 
forma de construir jugadas. Los diferentes niveles de ejecución determinan las 
adaptaciones que el profesor considere oportunas para conseguir el objetivo de 
cada juego y deberá aprovechar los minutos finales para hacer una puesta en 
común para tomar conciencia de lo que han hecho en la sesión.

SEGUNDA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Puesta en común en la que se analizarán las estrategias que se han utilizado para 
recibir el saque, así como las dificultades encontradas para hacer jugadas de tres 
toques.

•	 Actividad de ampliación: Los alumnos investigarán por su cuenta para conseguir 
información sobre sistemas básicos de recepción en el Voleibol de 6 x 6.

•	 Balones: 1 por cada	
2 alumnos. 

•	 Montar campos de	
4,5 x 4,5 m. con la red 
como mínimo a 2,20 m.

•	 Explicación de conceptos básicos de recepción: 
cubrir espacios, comunicación con el compañero, 
determinar quien coge cada balón, etc. 

•	 “3 con 3”: Dos reciben y uno coloca. Se saca de 
arriba dirigido a uno de los dos compañeros que 
reciben en el campo contrario para que intenten 
hacer una jugada de tres toques. El juego se para 
cuando el balón cae al suelo, momento para que 
saque otro alumno diferente al que sacó antes. El 
primer toque puede ser de dedos permitiendo el 
acompañamiento.

•	 “3 contra 3”: El saque se realiza para impedir la 
recepción del equipo contrario y en el otro campo 
intentan recibir para montar una jugada de tres 
toques. Se juegan partidos a 7 puntos y en cada 
partido se intercambian jugadores para que 
jueguen todos con todos. Se permite la retención 
en el segundo toque para asegurar la construcción 
de las jugadas.

•	 Recordar lo visto en la sesión 
anterior y explicar la actual. 

•	 Calentamiento dirigido por	
el profesor. 

•	 Actividad para el final del 
calentamiento: Ej. 3 (Pág. 39). 

•	 Practicar el saque de tenis, el pase de dedos para recibir y 
colocar y el pase de antebrazos para recibir. 

•	 Cooperar y comunicarse durante el juego para hacer jugadas 
con 3 toques partiendo de la recepción.

•	 Competir aceptando los diferentes niveles de ejecución.

 TERCERA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Contenidos

En los juegos cooperativos (con), se favorecerá la exploración del alumno 
mediante la aplicación del descubrimiento guiado, haciendo preguntas y 
proponiendo alternativas, pero no soluciones definitivas, para que sea el alumno 
el que llegue a descubrirlas. 
En los juegos competitivos (contra), el profesor prestará mayor atención a 
la corrección de los errores técnicos más importantes, buscando fórmulas 
que premien la correcta elaboración de las jugadas y el respeto a las normas 
establecidas para cada actividad.

 TERCERA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Balones: 1 por cada 	
2 alumnos. 

•	 Montar campos como 
en la sesión anterior.

•	 Practicar el remate. 
•	 Desarrollar conceptos de “control en ataque” y “observación 

del campo contrario y de los rivales”. 
•	 Cooperar y comunicarse durante el juego para hacer jugadas 

con 3 toques partiendo de la defensa.

•	 Recordar lo que se hizo en la 
sesión anterior y explicar lo que 
se va a hacer en esta. 

•	 Calentamiento dirigido por 	
el profesor.

•	 Actividad para el final del 
calentamiento: Ej. 4 (Pág. 
39). 

•	 Explicación de la técnica del remate como técnica 
para pasar el balón al campo contrario.

•	 “2 con 2”: Uno se sitúa cerca de la red con un 
balón y lo lanza alto y separado para que el 
compañero lo remate dirigido al que está en el 
fondo del otro campo. Este, coge el balón y se lo 
manda al compañero cercano a la red para que 
se lo lance alto y separado y poder así rematarlo. 
Cambio cada 5 remates.

•	 “2 con 2 + 1”: El jugador “+1” coloca para los dos 
equipos. Cuando el balón cae, se pone en juego 
rápidamente. El objetivo es siempre intentar dirigir 
el golpeo a uno de los dos compañeros del campo 
contrario. Todos deben pasar por la posición “+1” 
cambiando cada 10 colocaciones.

•	 “2 contra 2 + 1”: Los grupos que consigan el 
objetivo del ejercicio anterior podrán empezar a 
competir jugando partidos a 5 puntos. Al final de 
cada partido, se cambia el “+1”. El juego comienza 
siempre con saque de arriba.

•	 Puesta en común con técnica de relajación: Los alumnos se colocan en el suelo 
de forma cómoda con los ojos cerrados, mientras el profesor repasa en voz alta la 
técnica del remate, pidiendo que se imaginen ejecutándola correctamente y que 
lo comparen con los remates que han hecho hoy para averiguar donde tienen 
problemas y como podrían resolverlos. 

CUARTA SESIÓN

Parte final

Parte inicial

Parte principal

Materiales

Objetivos
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Contenidos

Es una sesión muy motivante, puesto que incluye una de las técnicas más atractivas 
(el remate) pero a la vez más complicadas. El profesor debe insistir en que se 
debe golpear “controlado y dirigido” como concepto fundamental. Si el nivel de 
ejecución impide el desarrollo del juego, se realizarán las adaptaciones pertinentes 
en los toques. A partir del primer ejercicio, el profesor observa los niveles de 
ejecución para proponer las agrupaciones por niveles para el siguiente ejercicio. 

CUARTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Balones: 1 por cada	
2 alumnos. 

•	 Montar campos de 4,5 x 
4,5 m., con la red como 
máximo a 2,00 m.

•	 Practicar el bloqueo como técnica defensiva. 
•	 Practicar el pase de dedos y de antebrazos como técnicas 

defensivas.
•	 Cooperar y comunicarse durante el juego para hacer jugadas 

con 3 toques partiendo de la defensa.

•	 Recordar lo visto en la sesión 
anterior y explicar a los alumnos 
en qué va a consistir la clase. 

•	 Calentamiento dirigido por el 
profesor. 

•	 Actividad para el final del 
calentamiento: Ej. 5 (Pág. 39). 

•	 Explicación del gesto técnico del bloqueo.
•	 “2 con 2”: Uno cerca de la red lanza el balón alto 

y separado para que el otro lo remate intentando 
golpear en las manos del compañero que está al otro 
lado de la red bloqueando. El que no bloquea intenta 
defender el balón que no toque el bloqueo o coge el 
balón si sale rechazado para devolverlo. Se cambia 
cada 5 bloqueos que hayan tocado el balón.

•	 Explicación del pase de dedos y de antebrazos 
como técnicas defensivas.

•	 “3 contra 3”, se sube la red como mínimo a 2,20 m, 
partidos a 7 puntos.
–– Dos reciben y defienden y uno coloca y bloquea. 
Se puede rematar.

–– En cada jugada deben tocar el balón todos los 
miembros del equipo. 

–– Se comienza con un saque de arriba. 
–– El punto de bloqueo vale doble.
–– Cuando se acaba el partido, los  jugadores buscan 
otro equipo contra el que competir.

•	 Puesta en común: incidiendo en la importancia de aprender a diferenciar cuando se 
debe bloquear y cuando no es necesario. 

•	 Actividad de ampliación: Búsqueda en “Internet” de fotografías donde aparezcan jugadores/as 
bloqueando y defendiendo para comentarlas en su cuaderno de prácticas.

QUINTA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Contenidos

La inclusión del bloqueo añade una complicación al juego porque hay que estar 
pendiente de más cosas. La red se coloca más baja para que los alumnos lleguen 
mejor a bloquear; pero conseguir el éxito en bloqueo es difícil. Lo importante es saltar 
y caer en el mismo sitio, para cubrir una zona del campo y, si es posible, interceptar 
el ataque contrario. Deben aprender a diferenciar situaciones y reaccionar para, si no 
saltan a bloquear, hacer otra cosa en defensa, mostrando la actitud de no dejar caer 
ningún balón, intentando anticiparme al contrario y que el balón quede controlado en 
mi campo para que otro compañero pueda seguir la jugada.

QUINTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Balones: 1 por cada	
2 alumnos. 

•	 Montar campos de 6 x 
6 m., con la red como 
mínimo a 2,20 m.

•	 Aprender a competir, respetando las normas y los distintos niveles 
de juego de cada uno. 

•	 Tomar decisiones tácticas para la consecución del punto.
•	 Colaborar durante el juego asumiendo las diferentes funciones 

que se pueden dar durante el mismo.

•	 Recordar lo que se hizo en la sesión 
anterior y explicar en qué va a 
consistir esta.

•	 Calentamiento dirigido por el 
profesor insistiendo en que presten 
máxima atención y 
aprendan a calentar 
por su cuenta.

•	 “Torneo de 4 contra 4”: 3 delanteros y un zaguero 
(el que saca), partidos a 9 puntos. 
–– Conseguir el punto con jugada de 3 toques vale doble. 
–– Se juega con saque de arriba. 
–– Se permite el remate, pero el jugador zaguero no 
puede.

–– Se permite el bloqueo individual, nunca el 
colectivo. 

–– Se permite retención sólo en el segundo toque 
cuando se utiliza para colocar.

–– Cuando un equipo gane, busca otro equipo 
que haya ganado para competir y lo mismo los 
equipos perdedores.

–– Cada alumno debe anotar en su Cuaderno de 
prácticas cuántos partidos ha jugado, cuántos ha 
ganado y cuántos ha perdido.

–– No hay árbitros, por lo que son los propios 
alumnos los que deben velar por el cumplimiento 
de las normas, con la supervisión del profesor.

•	 Puesta en común: los alumnos analizan los momentos en los que han tenido mayores 
dificultades para jugar y qué estrategias han utilizado para conseguir los puntos.

•	 Actividad de refuerzo: Se pedirá a los alumnos que revisen el reglamento 
oficial de Voleibol para que contesten en su cuaderno de campo las siguientes 
preguntas: ¿Hay alguna norma que no entiendas? ¿Qué normas no conocías y 
te han sorprendido? ¿Por qué?

SEXTA SESIÓN

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial

Parte final
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Contenidos

En una sesión de estas características, basada en la competición, el profesor prestará 
especial atención al cumplimiento de las normas, pidiendo a los alumnos que se 
esfuercen en poner en práctica todo lo que se ha visto en las sesiones anteriores, y 
evitando actitudes negativas hacia los compañeros y los rivales. El profesor participará 
en la elaboración de los equipos, para que sean equilibrados en cuanto a niveles de 
destreza. Esto contribuirá de forma positiva a que los alumnos “aventajados” ayuden 
a sus compañeros y todos aprendan a respetar los diferentes niveles de juego.

SEXTA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Balones: 1 por cada	
2 alumnos. 

•	 Montar campos de 7 x 
7 m., con la red como 
mínimo a 2,20 m.

•	 Aprender a competir, respetando las normas y los distintos 
niveles de juego de cada uno. 

•	 Aplicar sistemas de recepción básicos.
•	 Colaborar durante el juego asumiendo las diferentes funciones 

que se pueden dar durante el mismo.

•	 Recordar la competición de la 
sesión anterior y explicar en qué va 
a consistir la nueva competición. 

•	 Calentamiento dirigido por	
el profesor. 

•	 Actividad para el final del 
calentamiento: “3 con 3 +1” 

•	 “Torneo de 5 contra 5”: 3 delanteros y 2 zagueros, 
partidos a 9 puntos. 
–– Conseguir el punto con jugada de 3 toques vale doble. 
–– En recepción siempre reciben 4 (en semicírculo) y 
coloca el jugador de zona 3.

–– Se juega con saque de arriba. 
–– Se permite el remate, incluso de  zaguero.
–– Se permite el bloqueo colectivo, como máximo 2 
jugadores.

–– Se permite leve retención sólo en el 2º toque 
cuando se utiliza para colocar.

–– Cuando un equipo gane, busca otro equipo que 
haya ganado para competir y lo mismo los equipos 
perdedores.

–– Cada alumno debe anotar en su Cuaderno de 
prácticas cuántos partidos ha jugado, cuántos ha 
ganado y cuántos ha perdido.

–– No hay árbitros, por lo que son los propios alumnos 
los que deben velar por el cumplimiento de las 
normas, con la supervisión del profesor. 

•	 Puesta en común: En la segunda sesión, se pidió a los alumnos que investigaran 
sobre sistema de recepción en el 6x6. ¿Se ha podido aplicar algo de lo investigado 
en la clase de hoy?

SÉPTIMA SESIÓN

Parte inicial

Materiales

Objetivos

Parte principal

Parte final
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Contenidos

En una sesión con un alto componente competitivo; en la que el profesor evalúa 
más detenidamente los comportamientos de los alumnos, en función de los criterios 
e instrumentos establecidos. También deberá participar en la elaboración de los 
equipos, como en la sesión anterior, para que estén equilibrados. La utilización de un 
sistema de recepción en semicírculo en el que todos menos uno reciben, debe servir 
para que los alumnos tomen conciencia de la importancia de comunicarse y establecer 
responsabilidades durante el juego. En cuanto a la defensa, más que explicar un 
sistema determinado, se debe insistir en la actitud de no dejar caer ningún balón y 
anticiparse para defender los espacios libres y los espacios que no cubre el bloqueo, 
controlando el balón en mi campo para que otro compañero pueda colocarlo.

SÉPTIMA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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•	 Balones, 1 por cada	
2 alumnos. 

•	 Montar campos de 9 x 
9 m., con la red como 
máximo a 2,30 m.

•	 Aprender a competir, respetando las normas y los distintos 
niveles de juego de cada uno. 

•	 Tomar decisiones tácticas adaptándolas a unas normas 
previamente establecidas.

•	 Realizar una evaluación final.

•	 Recordar lo que se hizo en la 
sesión anterior y explicar en qué 
va a consistir el torneo final y 
cómo se organizará.

•	 Calentamiento realizado por los 
alumnos: Observar y evaluar. 

•	 Torneo final Pequevoley “6 contra 6”: partidos a 
9 puntos. Sirven las normas de la sesión anterior y 
además:
–– En recepción siempre reciben 5 (en W) y coloca el 
jugador de zona 3.

–– Se juega con saque de arriba (se puede permitir 
sacar desde más cerca).

–– No se permite retención en el 2º toque.
–– Se permite acompañamiento en el 1º toque, 
siempre y cuando este no pase directamente al 
campo contrario, es decir, siempre que sirva para 
elaborar una jugada de tres toques.

–– Se establecerá una clasificación final y e último 
clasificado tendrá el premio a la deportividad.

–– Recordar a los alumnos que esta sesión servirá de 
evaluación para comprobar lo que han aprendido 
durante todas las sesiones. 

•	 Puesta en común: Los alumnos, aportan sus opiniones haciendo balance sobre lo 
que han aprendido. El profesor intentará hacer un resumen de lo que se ha hecho 
en la Unidad Didáctica, incidiendo en aquellos aspectos que le interese reforzar o 
que considere que todavía no han quedado suficientemente claros.

OCTAVA SESIÓN

Parte final

Parte principal

Materiales

Objetivos

Parte inicial
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Es la última sesión, con un carácter muy competitivo, pero al mismo tiempo con 
unas normas muy claras que hay que respetar. El profesor será el encargado de 
seleccionar a los componentes de cada equipo (esto lo puede hacer incluso en la 
sesión anterior para que los jugadores vayan “haciendo equipo” y se impliquen 
más en la organización del torneo). Debe ser escrupuloso a la hora de pedir que se 
cumplan las normas recordando los aspectos técnico-tácticos más importantes que 
se han aprendido para ponerlos en práctica durante el juego. Al ser la última sesión, 
si no lo ha hecho antes, puede aprovechar para recoger impresiones y opiniones 
de los alumnos sobre la U.D. En realidad, el resultado de la competición es lo de 
menos, lo importante es que los chicos disfruten la sesión aplicando lo que han 
aprendido durante las clases anteriores.

OCTAVA SESIÓN

Observaciones

Orientaciones metodológicas
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1. Elegir cuándo.
En recreos, clases de Educación Física, jornadas 
de convivencia, días festivos del centro, semanas 
culturales, etc. Un aspecto importante es hacer una 
previsión del número de equipos que van a participar, 
ya que determinará el sistema de competición que 
podemos elegir.

2. Material e infraestructura.
•	 Campos, ya sean de Voleibol de 18 m. x 9 m., o de 

Minivoley de 9 m. x 4,5 m.) con la red colocada entre 
2,20 y 2,30 m. (a 2,10 m. para Minivoley) de altura. 
Cuantos más campos podamos montar, mejor. 

•	 Cartel anunciador y hoja de inscripción de equipos. 
•	 Balones: tanto para jugar como para calentar. 
•	 Actas de partido y silbatos para los árbitros. 
•	 Tablón de anuncios para informar sobre el sistema 

de competición, los enfrentamientos, los resultados, 
la clasificación, etc. 

3. Personal necesario.
•	 Profesores que coordinen la competición.
•	 Alumnos que desempeñen funciones de árbitros y 

de organización.

4. Sistema de competición.
Una vez que se tienen todos los equipos inscritos en  
la competición, hay que elegir el sistema de juego que 
se utilizará, para lo que se deberá tener en cuenta los 
cursos (edades) que van a participar. A continuación, 
se proponen algunos sistemas de competición que se 
podrían utilizar.

•	 Hay que tener en cuenta que 
el objetivo es que el alumno 
practique el Voleibol y compita, 
como un medio más para 
favorecer su aprendizaje.

•	 Se colocará una mesa al lado 
del tablón de anuncios donde se 
llevará el control de los resultados 
de los partidos, que hará las veces 
de centro de organización.

•	 Antes de la competición hay que 
preparar los enfrentamientos, 
en función del sistema de juego 
elegido, y colocarlos en el tablón 
de anuncios. Para ello, deberán 
utilizarse las plantillas facilitadas:
- Hoja de inscripción.
- Horario de partidos.
- Acta de partido.
- Clasificación.

•	 Al terminar cada encuentro, el 
árbitro llevará el acta del partido 
al centro de organización para 
anotar el resultado y actualizar 
la clasificación.

Una vez finalizada la Unidad Didáctica, el centro puede organizar una competición 
entre todos los cursos que la hayan realizado. Esta competición puede durar una 
jornada o varias (mejor la segunda opción). Para ello, proponemos la siguiente guía:

COMPETICIÓN

Recomendaciones

Organización
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Se utiliza cuando hay muchos equipos inscritos 
y pocos días disponibles para la competición. En 
este caso no juegan todos contra todos, porque 
hay que hacer grupos. Se debe realizar un sorteo 
para adjudicar un número a cada equipo y distri-
buirlos en los grupos.
A continuación se exponen dos opciones, en 
función del número de equipos participantes.

• HASTA 10 EQUIPOS INSCRITOS:

Se hacen dos grupos del mismo número de equi-
pos. Si el número de equipos es impar un grupo 
quedaría con un equipo más. En este caso, el 
último clasificado en ese grupo no jugaría partido 
de cruce, quedando el último en la clasificación 
final. Para llevar el control de la clasificación 
de los equipos en cada grupo, se utilizará el 
Anexo de “CLASIFICACIÓN”, que aparece más 
adelante. En la siguiente tabla se muestra como 
quedaría el calendario de competición.

	 Jornada	 GRUPO A	 GRUPO B

	 1ª	 2 - 5	 2 - 5
		  3 - 4	 3 - 4

	 2ª	 1 - 2	 1 - 2
		  5 - 3	 5 - 3

	 3ª	 3 - 1	 3 - 1
		  4 - 5	 4 - 5

	 4ª	 2 - 3	 2 - 3
		  1 - 4	 1 - 4

	 5ª	 4 - 2	 4 - 2
		  5 - 1	 5 - 1

		  1ª Semifinal (1º GA - 2º GB)
		  2ª Semifinal (1º GB - 2º GA)
	 6ª	 5º y 6º puesto: 3ºA - 3ºB
		  7º y 8º puesto: 4ºA - 4ºB
		  9º y 10º puesto: 5ºA - 5ºB

	 7ª	 3º y 4º puesto: P. Sem.1 - P. Sem.2
		  Final: G. Sem.1 - G. Sem.2

Se utiliza cuando hay pocos equipos y muchas opciones de jornadas de 
competición. Juegan “todos contra todos”, y se puede hacer a una vuelta o a dos. 
Todos los equipos juegan el mismo número de partidos, no quedando ninguno 
eliminado. La clasificación se realiza por puntos, aplicando los siguientes criterios:
2 puntos por partido ganado, 1 punto por partido perdido y 0 puntos cuando el 
equipo no se presenta.

El equipo que más puntos haya obtenido al final de la competición se proclama 
ganador. En caso de empate a puntos entre dos equipos se considera campeón 
aquel que venció en el partido que enfrentó a ambos conjuntos, o bien, el 
que posea mejor coeficiente (tantos a favor dividido entre tantos en contra). 
Para llevar el control de la clasificación de los equipos, se utilizará el Anexo de 
“CLASIFICACIÓN”, que aparece más adelante.

COMPETICIÓN

Sistema de LIGA

Sistema de GRUPOS
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• ENTRE 10 Y 16 EQUIPOS:

Se hacen cuatro grupos, siguiendo 
el mismo procedimiento que en el 
caso anterior. A continuación, se 
disputará la primera fase según el 
calendario de la tabla mostrada en la 
parte superior.
La segunda fase se jugará por elimi-
natorias siguiendo el cuadro que se 
muestra a continuación.
Cuantos más campos podamos 
montar a la vez, más rápido podrá 
transcurrir la competición.
Si hubiera más de 16 equipos en el 
torneo, se harían 4 grupos de clasi-
ficación, con el número de equipos 
que corresponda.
A continuación, se hace una se-
gunda fase con 8 equipos, a la que 
acceden los dos primeros de cada 
grupo. Para jugar esta fase final, se 
aplicaría el sistema previsto para diez 
o menos equipos.

	Nº Partido  	 ENCUENTRO	 PUESTO

	 1	 4º C - 4º D	 Del 9º al 16º puestos
	 2	 3º A - 3º B	 Del 9º al 16º puestos
	 3	 3º C - 3º D	 Del 9º al 16º puestos
	 4	 1º A - 2º B	 Del 9º al 16º puestos
	 5	 1º B - 2º C	 Cuartos de final
	 6	 1º C - 2º D	 Cuartos de final
	 7	 1º D - 2º A	 Cuartos de final
	 8	 4º A - 4º B	 Cuartos de final

	 9	 P 1 - P 2	 15º y 16º puestos
	 10	 G 1 - G 2	 13º y 14º puestos
	 11	 P 3 - P 4	 11º y 12º puestos
	 12	 G 3 - G 4	 11º y 12º puestos
	 13	 P 5 - P 7	 Del 5º al 8º
	 14	 P 6 - P 8	 Del 5º al 8º

	 15	 G 5 - G 7	 Semifinal
	 16	 G 6 - G 8	 Semifinal
	 17	 P13 - P14	 7º y 8º puestos
	 18	 G13 - G14	 5º y 6º puestos

	 19	 P15 - P16	 3er y 4º puestos
	 20	 G15 - G16	 FINAL

  * P: Equipo Perdedor / G: Equipo Ganador

	 Jornada	 GRUPO A	 GRUPO B	 GRUPO C	 GRUPO D

	 1ª	 1 - 4	 1 - 4	 1 - 4	 1 - 4
		  2 - 3	 2 - 3	 2 - 3	 2 - 3

	 2ª	 4 - 3	 4 - 3	 4 - 3	 4 - 3
		  1 - 2	 1 - 2	 1 - 2	 1 - 2

	 3ª	 2 - 4	 2 - 4	 2 - 4	 2 - 4
		  3 - 1	 3 - 1	 3 - 1	 3 - 1

COMPETICIÓN

Primera fase

Segunda fase

67



• HASTA 8 EQUIPOS:

Hay que tener en cuenta que 
en el cuadro de perdedores  
no todos los equipos acceden 
en la misma ronda, sino a 
medida que van perdiendo su 
primer partido. Debemos evitar 
que dos equipos que se han 
enfrentado en el  cuadro de 
ganadores lo vuelvan a hacer 
en el de perdedores (excepto 
en la final).

• ENTRE 8 Y 16 EQUIPOS:

La competición se desarrolla 
mediante un doble cuadro de 
ganadores y perdedores de 
los cuales saldrán los cuatro 
equipos semifinalistas. Los 
vencedores en cada semifinal, 
se enfrentarán en una final a 
único partido.

CUADRO DE GANADORES
1ª Ronda   3ª Ronda   5ª Ronda

CUADRO DE PERDEDORES
7ª Ronda  6ª Ronda  4ª Ronda  2ª Ronda

  * E: Equipo / P: Equipo Perdedor / G: Equipo Ganador 

Se utiliza cuando hay muchos equipos y pocos días disponibles para la competición. 
Inicialmente, todos los equipos parten del cuadro de ganadores para, a medida que 
pierden su primer encuentro, integrarse en el cuadro de perdedores, en el cual, si 
vuelven a sufrir una derrota quedarán eliminados definitivamente. De esta forma, 
un equipo se clasificará para la final del campeonato por el cuadro de ganadores   y 
el otro lo hará por el cuadro de perdedores, dando la oportunidad a los equipos que 
han perdido un partido a seguir en competición. Hay dos opciones en función del 
número de equipos participantes: hasta 8 equipos y de 8 a 16 equipos.

COMPETICIÓN

Hasta 8 equipos

Sistema de DOBLE CUADRO
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Todos los jugadores deben conocer estas normas, y es labor del profesor explicarlas en aquellos casos 
en los que no se hayan entendido. Además, los alumnos van  a desempeñar funciones de arbitraje 
cuando no estén jugando, por lo que es muy importante que las comprendan y sepan aplicarlas.

1.	 El objetivo del juego es hacer que el balón toque en el suelo del campo contrario y que no 
toque el propio, o que el equipo contrario la mande fuera de nuestro campo. 

2.	 El formato de juego será el de 6 contra 6 (3 contra 3 para Minivoley). 

3.	 Los equipos estarán formados por un mínimo de ocho (cuatro para Minivoley) jugadores y un 
máximo de doce (seis para Minivoley). Deberán ser mixtos y, si es posible, del mismo número 
de niños y niñas. 

4.	 Durante el juego, siempre habrá seis (tres en Minivoley) jugadores en campo, que nunca 
podrán ser del mismo sexo. 

5.	 En todos los partidos deberán participar todos los miembros del equipo. Al equipo que 
incumpla esta norma, se le dará por perdido el encuentro. 

6.	 El campo medirá 18 x 9 m. (4,5 x 9 m. para Minivoley), estará dividido en dos mitades 
iguales por una red colocada entre 2,20 y 2,30 m. (a 2,10 m. para Minivoley) de altura, y 
delimitado por líneas que contrasten con la superficie de juego. 

7.	 Los partidos se juegan a 25 puntos con el sistema de punto directo, donde cada 
jugada significa un tanto. Habrá una diferencia de dos tantos (25-23), hasta un 
máximo de 27 puntos, es decir, si se empata a 26, gana el equipo que 
consigue el punto 27. 

8.	 Cuando un equipo llegue al punto 13, los dos equipos cambiarán de campo. 

9.	 Se podrán hacer todas las sustituciones que se quieran, siempre y cuando 
el balón no esté en juego en el momento del cambio. 

10.	Cada equipo dispondrá de dos tiempos muertos de 30 segundos en cada partido. 

11.	Cuando un equipo recupera la posesión del saque deberá efectuar una rotación: 
cada jugador se desplazará un lugar en el sentido de las agujas del reloj. 

12.	Un mismo jugador no podrá hacer más de tres saques seguidos. Después del 
tercer saque su equipo rotará y continuará sacando otro jugador. 

COMPETICIÓN

Reglas básicas de juego
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COMPETICIÓN

El valor educativo de la competición

13.	Es falta: tocar dos veces seguidas el balón el mismo jugador (salvo que la primera sea 
bloqueo), rebasar la línea divisoria (invasión), interferir a los jugadores del equipo contrario 
(tocarse, empujarse, etc.) y tocar la red con cualquier   parte del cuerpo.

14.	En cada jugada, se puede tocar el balón una, dos o tres veces antes de pasarlo al campo 
contrario.

15.	El punto que se consigue con una jugada de 3 toques vale doble. 

16.	Cualquier falta sancionada implica la perdida del punto, y como consecuencia, el equipo 
contrario se anota un tanto y gana el derecho al saque, o a continuar sacando.

17.	Se puede golpear el balón con cualquier parte del cuerpo y jugarlo desde fuera de los límites 
del campo para continuar la jugada antes de que toque el suelo.

18.	Los árbitros serán los jugadores de los equipos que no estén compitiendo en ese momento, 
y velarán por el cumplimiento de estas normas.

El papel del profesor es de especial importancia a la hora de explicar las normas y 
las funciones de los árbitros. Dado que serán los propios alumnos los encargados 
de arbitrar, cuando no estén participando en la competición, deberán tomar 
conciencia de la importancia de conocer las normas, respetarlas y saber aplicarlas 
adecuadamente, siempre en beneficio del juego y nunca dejándose llevar por una 
competitividad mal enfocada.

No debemos olvidar que, además de objetivos coeducativos y recreativos, lo que   
se persigue con esta competición es mostrar a los que la practican, que se puede 
disfrutar de una competición sana y divertida en la que no existen distinciones de 
edad y sexo, y donde lo realmente importante es participar y pasar un buen rato.  
El “fair-play” y la deportividad deben ser los elementos más significativos, por 
lo que el profesor velará para que los árbitros no tomen decisiones injustas que 
perjudiquen a los equipos que están jugando, porque en próximos partidos serán 
sus rivales. Además, la posibilidad de desempeñar las funciones de arbitraje, va 
a permitir que los alumnos entiendan mejor este deporte y desarrollen valores y 
actitudes positivas hacia la competición, entendida como una forma de aprender a 
mejorar y a superarse.
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Alumno:

	 1	 2	 3	 4	 5	 Aspectos generales	 1	 2	 3	 4	 5	

	1	 2	 3	 4	 5	 Aspectos específicos	 1	 2	 3	 4	 5	

Muestra interés y motivación por el Minivoley.

Colabora con los compañeros en las 
actividades jugadas.

Respeta al adversario y a los compañeros en 
las actividades jugadas.

Participa activamente en las actividades 
aportando su opinión.

Maneja correctamente el material y lo 
respeta.

Acepta las diferencias físicas entre 
compañeros y las respeta.

Demuestra hábitos deportivos, de salud e 
higiene adecuados.

Conoce y entiende las reglas del Minivoley.

Reconoce y calcula correctamente diferentes 
distancias y trayectorias del balón.

Adapta sus habilidades y destrezas básicas a 
las exigencias del Minivoley.

Se comunica con los compañeros para la 
realización de las jugadas.

Se coloca distribuyendo correctamente el 
espacio del campo propio.

Observa a los oponentes durante el juego, 
buscando diferentes formas de puntuar.

Pone en práctica los diferentes roles 
de juego: receptor, colocador, sacador, 
bloqueador...

Controla el balón en el pase de dedos.

Controla el balón en el pase de antebrazos.

Controla el balón en el saque de abajo.

Identifica los errores más importantes de los 
gestos técnicos anteriores.  

Evaluación E. Primaria

Evaluación inicial Evaluación final
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Alumno:

Evaluación E. Primaria
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Alumno:

	 1	 2	 3	 4	 5	 Aspectos específicos	 1	 2	 3	 4	 5	

Conoce y entiende las reglas del Voleibol.

Calcula correctamente diferentes distancias y 
trayectorias del balón.

Se comunica con los compañeros durante el 
juego.

Ocupa correctamente el espacio del campo 
propio.

Observa a los oponentes durante el juego, 
buscando huecos.

Toma decisiones fluidas durante el juego.

Juega sin balón, siguiendo el juego y 
avisando a los compañeros.

Asume las diferentes funciones de juego: 
receptor, colocador, sacador, rematador...

Controla el pase de dedos en recepción.

Controla el pase de dedos en defensa.

Controla el pase de dedos en colocación.

Controla el pase de dedos en ataque.

Controla el pase de antebrazos en recepción.

Controla el pase de antebrazos en defensa.

Controla el pase de antebrazos en colocación.

Controla el balón en el saque de arriba.

Controla el remate.

Ejecuta el bloqueo correctamente.

Reconoce los errores más importantes de los 
gestos técnicos.

Evaluación ESO

Evaluación inicial Evaluación final
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MARCO TEÓRICO
Alumno:

	 1	 2	 3	 4	 5	 Aspectos generales	 1	 2	 3	 4	 5	

Muestra interés y motivación por el Voleibol.

Colabora con los compañeros en las 
actividades jugadas.

Respeta al adversario y a los compañeros en 
las actividades jugadas.

Participa activamente en las actividades 
aportando su opinión.

Maneja correctamente el material y lo respeta.

Acepta las diferencias físicas entre 
compañeros y las respeta.

Demuestra hábitos deportivos, de salud e 
higiene adecuados.

Ficha de evaluación ESO

Evaluación inicial Evaluación final

74



1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

	 Apellidos	 Nombre	 Curso	 Clase

Nombre del capitán

Firma del capitán

HOJA DE INSCRIPCIÓN
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HOJA DE INSCRIPCIÓN

• CADA EQUIPO PARTICIPANTE EN LA COMPETICIÓN DEBERÁ ENTREGAR ESTA 
HOJA DE INSCRIPCIÓN DEBIDAMENTE RELLENADA.

• EL JUGADOR ELEGIDO COMO CAPITÁN SERÁ EL PORTAVOZ DEL EQUIPO 
PARA TODO LO RELACIONADO CON LA COMPETICIÓN.

• AL FIRMAR ESTE BOLETÍN DE INSCRIPCIÓN, TODOS LOS MIEMBROS DEL 
EQUIPO ACEPTAN LA RESPONSABILIDAD DE SER ÁRBITROS EN AQUELLOS 
PARTIDOS EN LOS QUE NO PARTICIPEN, Y SIEMPRE QUE SEAN ASIGNADOS 
POR LA ORGANIZACIÓN.

• UNA VEZ COTEJADO POR LA ORGANIZACIÓN, ESTE BOLETÍN DEBERÁ 
PRESENTARSE AL ÁRBITRO EN TODOS LOS PARTIDOS, QUIEN DEBERÁ 
COMPROBAR LA IDENTIDAD DE LOS COMPONENTES DEL EQUIPO.

Normas
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	Cancha	 Equipo A	 Equipo B	 Día	 Hora
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• ESTA HOJA DEBERÁ PONERSE EN EL TABLÓN DE ANUNCIOS JUNTO CON 
TODA LA INFORMACIÓN SOBRE EL SISTEMA DE COMPETICIÓN.

• SE ANUNCIARÁ CON TIEMPO SUFICIENTE LA PISTA EN LA QUE SE JUGARÁ 
CADA PARTIDO.

• TODOS LOS EQUIPOS PARTICIPANTES DEBERÁN CONSULTAR EL TABLÓN  DE 
ANUNCIOS ANTES DE COMENZAR SUS PARTIDOS.

• TAMBIÉN SE COMUNICARÁ EL NOMBRE DEL ÁRBITRO DE CADA PARTIDO.

• LOS EQUIPOS DEDEN PRESENTARSE EN EL CAMPO DE JUEGO, AL MENOS,  5 
MINUTOS ANTES DE LA HORA OFICIAL DE COMIENZO DEL PARTIDO.

HORARIO DE PARTIDOS

Normas
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Capitán A

Capitán B

Árbitro
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• EL ÁRBITRO DEBERÁ RELLENAR EL ACTA ANTES DEL INICIO DEL PARTIDO, Y 
COMPROBARÁ LA IDENTIDAD DE LOS JUGADORES DE CADA EQUIPO.

• TAMBIEN DEBERÁ COMPROBAR QUE DURANTE EL PARTIDO PARTICIPAN 
TODOS LOS COMPONENTES DE CADA EQUIPO, AVISANDO A LOS 
CAPITANES DE QUE SI NO CUMPLEN ESTA NORMA SE LES DARÁ EL PARTIDO 
POR PERDIDO.

• EN EL APARTADO DE OBSERVACIONES, EL ÁRBITRO ANOTARÁ AQUELLOS 
INCIDENTES QUE SE PRODUZCAN.

• CADA VEZ QUE UN EQUIPO CONSIGA UN PUNTO SE TACHARÁ EL NÚMERO 
CORRESPONDIENTE AL PUNTO CONSEGUIDO.

• AL FINALIZAR EL PARTIDO FIRMARÁN EL ÁRBITRO Y LOS CAPITANES DE 
AMBOS EQUIPOS.

ACTA DE PARTIDO
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	Puesto	 Equipo	 Partidos	 Partidos	 Partidos	 Tantos	 Tantos	 Puntos
			   jugados	 ganados	 perdidos	 a favor	 en contra
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Observaciones

PARA LAS COMPETICIONES DE TIPO LIGA:

• EL SISTEMA DE PUNTUACIÓN PARA ELABORAR LA CLASIFICACIÓN SERÁ   EL 
SIGUIENTE:
- PARTIDO GANADO: 2 PUNTOS.
- PARTIDO PERDIDO: 1 PUNTO.
- NO PRESENTADO: 0 PUNTOS.

• AL FINALIZAR CADA JORNADA DEBERÁ RELLENARSE ESTE IMPRESO PARA 
FACILITAR LA INFORMACIÓN A LOS EQUIPOS.

• EN CASO DE EMPATE A PUNTOS, EL SISTEMA PARA DESEMPATAR ES EL 
SIGUIENTE: SE DIVIDIRÁ EL NÚMERO DE TANTOS A FAVOR ENTRE LOS 
TANTOS EN CONTRA, Y EL QUE MAYOR COEFICIENTE TENGA SE SITUARÁ 
POR DELANTE EN LA CLASIFICACIÓN. SI PERSISTE EL EMPATE, SE TENDRÁ 
EN CUENTA EL RESULTADO DEL  ENFRENTAMIENTO DIRECTO ENTRE LOS 
EQUIPOS IMPLICADOS.

CLASIFICACIÓN
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Real Federación Española de Voleibol

C/ Augusto Figueroa, 3 - 2º
28004 Madrid
Tlf.: 91 701 40 90	 Fax: 91 701 40 94
web: www.rfevb.com	 e-mail: correo@rfevb.com

Federación Andaluza de Voleibol

C/ Crucero Baleares, 3
11500 Puerto de Santa María / Cádiz
Tlf.: 956 87 58 05	 Fax: 956 87 58 06
web: www.favoley.com
e-mail: favb@favoley.com

Federación Aragonesa de Voleibol

C/ Padre Marcellán, 15
50015 Zaragoza
Tlf.: 976 73 09 38	 Fax: 976 73 08 41
web: www.favb.net
e-mail: faravoley@able.es

Federación de Voleibol del Principado de Asturias

C/ Dindurra, 20
33202 Gijón / Asturias
Tlf.: 985 36 99 33	 Fax: 985 36 96 44
web: www.fvbpa.com
e-mail: voleyasturias@telecable.es

Federación de Voleibol de las Islas Baleares

C/ Reverend Francesc Sitjar, 1 - baixos
07010 Palma de Mallorca
Tlf.: 971 29 13 33	 Fax: 971 29 14 67
web: www.lanzadera.com/fvbib
e-mail: fbalvoleibol@terra.es

Federación Canaria de Voleibol

C/ Franchy Roca, 9 - 2º B
35007 Las Palmas
Tlf.: 928 22 35 03	 Fax: 928 26 02 45
web: www.fcanvb.com
e-mail: fcanvb@gmail.com

Federación Cántabra de Voleibol

Avda. del Deporte, s.n. Casa del Deporte
39011 Santander / Cantabria
Tlf.: 942 32 01 04	 Fax: 32 01 04
web: www.voleibolcantabria.com
e-mail: secretario@voleibolcantabria.com

Federación de Voleibol de Castilla-La Mancha

C/ Alcalde Martínez de la Ossa, 2
02001 Albacete
Tlf.: 967 60 00 30	 Fax: 967 60 00 31
web: www.fvcm.net
e-mail: fvcm@ono.com

Federación de Voleibol de Castilla y León

C/ León, 4 - entreplanta A
47003 Valladolid
Tlf.: 983 33 31 27	 Fax: 983 33 84 11
web: www.fvcl.retemail.es
e-mail: fvcl@fvcl.es

DIRECTORIO

83



Federación Catalana de Voleibol

C/ Junqueras, 16 - 5º
08003 Barcelona
Tlf.: 93 268 41 77	 Fax: 93 268 23 36
web: www.fcvoleibol.cat
e-mail: fcvb@fcvolei.cat

Federación de Voleibol de la Comunidad Valenciana

C/ Córdoba, 8 - 1º dcha.
03005 Alicante
Tlf.: 96 522 72 21	 Fax: 96 512 57 54
web: www.fvbcv.com
e-mail: fvbcv@fvbcv.com

Federación Ceutí de Voleibol

Avda. Otero, Bloque 1 - Portal D - 4º A
51002 Ceuta
Tlf.: 649 23 37 41	 Fax: 956 50 18 59
e-mail: fcvoleibol@terra.es

Federación Extremeña de Voleibol

Avda. Pierr de Coubertín, s.n.
10005 Cáceres
Tlf.: 927 62 96 75	 Fax: 927 6296 82
web: www.fedexvoleibol.com
e-mail: pequevoley@fedexvoleibol.com

Federación Gallega de Voleibol

Avda. Glasgow, 13
15008 La Coruña
Tlf.: 981 13 44 53	 Fax: 981 13 29 59
web: www.fgvb.es
e-mail: correo@ fgvb.es

Federación Riojana de Voleibol

Avda. Moncalvillo, s.n. - Edificio Federaciones
26006 Logroño / La Rioja
Tlf.: 941 20 94 22	 Fax: 941 20 94 22
web: www.frivoley.com
e-mail: fedriojavb@reterioja.com

Federación Madrileña de Voleibol

C/ Florencio García, 13
28027 Madrid
Tlf.: 91 406 19 58	 Fax: 91 406 19 64
web: www.fmvoley.com
e-mail: fmvoley@fmvoley.com

Federación Melillense de Voleibol

C/ Músico Granados, s.n.
Instituto de la Juventud
52003 Melilla
Tlf.: 952 69 11 09	 Fax: 952 67 37 94
e-mail: federacionmel@teleline.es

Federación de Voleibol de la Región de Murcia

C/ Morena, 56 - Edificio Aida, 2ª Esc. 1º D
30010 Murcia
Tlf.: 968 34 44 23	 Fax: 968 25 29 04
web: www.fvbmurcia.com
e-mail: fvbrmurcia@balonvolea.com

Federación Vasca de Voleibol

Pza. Amadeo Garcia Salazar, s.n.
Edif. Asociac. Fed. - 01007 Vitoria / Álava
Tlf.: 945 15 17 74	 Fax: 945 15 02 97
web: www.fedvasvol.net
e-mail: bef.fvvb@euskalnet.net

DIRECTORIO
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