
7 Secuenciación de los criterios 
para el diseño de situaciones 
1vs1 en diferentes etapas 

En este capítulo argumentaremos cómo secuenciar de menor a mayor 
complejidad cada uno de los 8 criterios anteriores. Entender cómo funciona la 
lógica interna de cada uno de ellos nos ayudará a graduar la dificultad de cada 
una de las situaciones y, posteriormente, a ubicar cada situación en el nivel de 
aprendizaje correspondiente.

7.1. Principios del juego
Dentro de los principios mencionados en el capítulo anterior (conservar, 
progresar y marcar en el caso del ataque; robar, frenar e impedir en defensa), 
la primera pregunta que nos formulamos es: ¿cuál es la prioridad? ¿El ataque 
o la defensa? La globalidad del juego nos dice que ambos son importantes, sin 
duda. Es más, si nos inmiscuyéramos en un debate teórico desde el paradigma 
de la complejidad, podríamos afirmar que no existe la división entre ataque 
y defensa, que el juego es un solo continuum de interacciones. Pero como 
pretendemos ofrecer herramientas prácticas para planificar la enseñanza 
a lo largo de 16 años de aprendizaje de un deporte, es necesario establecer 
prioridades. La literatura especializada, y nuestra experiencia práctica, afirman 
que debemos priorizar el ataque antes que la defensa. Esa prioridad de lo 
ofensivo cobra especial relevancia en las primeras etapas. Posteriormente, los 
aspectos defensivos deben ir adquiriendo protagonismo.

Vamos con un ejemplo concreto para responder a una segunda cuestión 
sobre principios del juego en el diseño de situaciones 1vs1. Pensemos en 
jóvenes U-6 o U-8. Nos encontramos en la etapa “Preoperacional” definida por 
Jean Piaget. Esta etapa destaca por el egocentrismo cognitivo. Periodo con 
una excesiva dependencia de los procesos perceptivos, que no son más que la 
interpretación de los estímulos perceptivos. Debido a que el joven deportista 
procesa la información de forma lenta, los jugadores prebenjamines (U-8) se 
limitan a la capacidad de transducción (Lapresa et al., 2020). Esto implica que 
solo pueden comparar elementos de uno en uno sin integrarlos en un conjunto; 



en la práctica, el niño se enfoca exclusivamente en un estímulo a la vez, ya 
sea el balón, un compañero o un rival. Como consecuencia de esta limitación 
cognitiva, la lógica del juego se vuelve poco combinativa, priorizando el regate 
y la conducción por encima del pase.

Este perfil de desarrollo cognitivo nos responde a la segunda cuestión. Si 
organizamos las situaciones de 1vs1 por principios del juego, ¿qué principios se 
trabajan primero y cuáles después? Dado que en la construcción de la etapa 
“Construir la relación con el balón” es ideal evolucionar desde el espacio propio 
al espacio próximo, hay que priorizar en las primeras etapas los principios que 
te acercan al balón. Posteriormente, se puede saltar hacia principios que te 
“dividen” la atención. Por tanto, diseñar situaciones 1vs1 que obliguen a los 
atacantes a “conservar” la posesión en un espacio son situaciones embrionarias 
y previas a duelos que “obliguen” al poseedor a “progresar” y percibir otros 
aspectos (el espacio, compañeros que se suman…) que dividen la atención. 
El caso de la defensa, “robar el móvil” a través de medios como la entrada, 
es prioritario respecto a “impedir la progresión” o “frenar la ocasión de gol” 
(Figura 20).
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Figura 20. Secuenciación de los principios del juego en el diseño de situaciones 1vs1

7.2. Tipo de interacción
Siguiendo con la línea propuesta en este libro de priorizar la construcción de la 
relación con el balón atendiendo a intereses motivacionales de los aprendices 
y de un perfil de desarrollo concreto, las interacciones de tipo ofensivo son las 
prioritarias. Posteriormente, las interacciones defensivas implican cuestiones 
de actitud y, por supuesto, de aptitud. Parten de la comprensión de los jóvenes 
jugadores de aspectos microtácticos del juego (orientación del cuerpo, centro 
de gravedad, temporizar la entrada para generar superioridad defensiva…). Por 
tanto, entendemos que suponen el siguiente escalón. Por último, los duelos 



Una última variante,  continuación de la anterior, que aumentaría la complejidad, 
sería sumar las dos inclusiones anteriores. Es decir, las miniporterías como 
metas para conducir y zonas de paso (Figura 30). 
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Figura 30. Situación de duelo individual para la etapa sub-8

En el caso del criterio “espacio”, podemos dificultar el ataque del poseedor 
reduciendo la anchura del cuadrado de forma que el defensor tenga menos 
espacio que defender. 

A modo de resumen, en este periodo sub-8 se proponen las mismas 
prioridades en el diseño de situaciones de duelos que en la etapa anterior 
(altura, demarcaciones, finalización, situaciones reducidas…) con el aumento 
de situaciones que prioricen la progresión en el espacio y, por tanto, el duelo de 
oposición. Esto no es perjuicio para que, en función del contexto que se perciba, 
los técnicos focalicen, además, la complejidad en otros criterios (Tabla 8). 

8.3. Etapa sub-10. Benjamines 
El desarrollo cognitivo del jugador sub-10 se encuentra en plena etapa de 
operaciones concretas. Por tanto, de la centración de los periodos anteriores 
ha pasado a la descentración, de tal forma que puede fijar la atención en más 
de un objeto y realizar operaciones ante diferentes situaciones. Traducido al 
fútbol, el aprendiz ya está en mejores condiciones para dividir su atención 
entre el balón y otros aspectos del juego como el oponente directo, el alejado o 
los compañeros que generan superioridad. Así mismo, puede tomar diferentes 
decisiones (operar) ante una situación de juego: tirar, pasar o conducir. 

Por ello, dentro de los criterios para el diseño de situaciones 1vs1, en los 
“principios” del juego la categoría de finalizar se convierte en muy frecuente 
respecto a las etapas previas (Tabla 9). Consecuentemente, en el criterio 



En la siguiente propuesta se focaliza de nuevo en el duelo con finalización, pero 
en esta ocasión cada equipo (P+1vs1+P) tiene un portero (Figura 34). 
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Figura 34. Situación de duelo individual con finalización en chut para la etapa sub-10

Por último, y dado que los duelos 1vs1 duran un lapso de tiempo, las situaciones 
reducidas son la continuidad a un duelo individual. En esta propuesta se dan 
alternativamente situaciones 2vs1 a cada lado del espacio. Primero se ataca 
a una portería y luego a la otra. A partir de un número de ataques, la pareja 
defensora pasa a ser atacante. Dentro de esta situación de superioridad 
numérica se producen diferentes duelos individuales. 
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Figura 35. Situación de duelo individual en un 2vs1 para la etapa sub-10

8.4. Etapa sub-12. Alevines 
Los aprendices sub-12 han consolidado la etapa evolutiva de las operaciones 
concretas. Se encuentran en mejores condiciones para dividir la atención en 
diferentes focos. Es decir, para un sub-8 o, incluso, un sub-10 un cambio de 
orientación de un lado a otro del campo era un proceso casi impensable dado 
que implicaba cambiar varios focos atencionales con múltiples estímulos más 
allá del balón. Sin embargo, en esta etapa, la evolución de su desarrollo cognitivo 
ya se lo permite. Asimismo, al sub-12 con varios años de formación previa ya se 
le presupone un mínimo nivel técnico. Por ello, el pase, como medio técnico-




