
JUEGOS Y EJERCICIOS DE MARCAJE

MD001

Mejorar el marcaje y los desmarques.

PASO Y DEFIENDO
Por trios con un balón, separados dos o tres metros, uno es 
el primer defensor, otro tiene la pelota con el brazo armado y 
otro espera para recibirla, el que pasa va a defender.

- Técnica defensiva.
- Orientación
- Centro de gravedad bajo.
- Colocación de los brazos.
- Colocarse entre el atacante su trayectoria lo antes posible.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD002

Mejorar el marcaje y los desmarques.

PASAR POR LA PUERTA
Por parejas, se forma una línea imaginaria (puerta) con dos 
conos, un jugador la defiende sin manos, otro intenta entrar 
por la puerta, a los tres intentos cambio.

- Técnica defensiva.
- Orientación
- Centro de gravedad bajo.
- Colocación de los brazos.
- Colocarse entre el atacante su trayectoria lo antes posible.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD003

Mejorar el marcaje y los desmarques.

PASAR POR LA PUERTA CON BALÓN
Intentar con ciclo de pasos penetrar por la puerta con la 
pelota, si se me agota el ciclo de pasos me apoyo en los 
compañeros.

- Orientar el cuerpo hacia la zona a que deseamos se dirija el 
atacante
- Colocarse entre el atacante y su trayectoria lo antes posible

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:
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MD004

Mejorar el desplazamiento con balón y la adaptación del 
ciclo de pasos a la acción del defensor.

CUIDADO CON EL MURO, QUE SE MU
Intentar con ciclo de pasos y bote penetrar por la puerta con 
la pelota, si se agota el ciclo de pasos  apoyo en los 
compañeros.

- Realizar desplazamientos previos para desmarcarse del 
defensor
- Recibir orientado
- Adapatr el desplazamiento con balón y si no se puede lanzar 
rápido o volver a pasar al compañero

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD005

Mejorar el maracje y el desmarque con y sin balón

SLALOM
En un pasillo se colocan dos o tres defensores, con o sin 
brazos, los jugadores deberán llegar al final del slalom 
conservando el balón. Hay dos apoyos a los lados.

 - Desplaamientos previos.
- Engañar con los movimientos.
- Si se cae la pelota debo comenzar.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD006

Mejorar marcaje y el desmarque.

A POR ELLOS!
Dos equipos numerados, al decir un número este tendrá que 
ir al otro cmapo a coger al mayor número de jugadores 
contrarios que se quedarán quietos, gana el que acabe antes 
con todos.

El 4! - Actuar rápido
- Mantener el campo visual amplio.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:
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MD007

Mejorar la percepción espacio temporal respecto a los 
demás

EL ESPEJO ME TOCA
Uno de los jugadores actua y el otro hace de reflejo, imita 
todos los movimientos siempre reduciendo la distancia 
cuando se acerca al cristal (control).

- Utilizar engaños y fintas de desplazamiento
- Hacer que se esfuerce el compañero
- Intentar reducir la distancia y ampliarla con cambios de ritmo
-  Adivinar las intenciones del compañero
- En el control utilizar las piernas y los brazos

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD008

Mejorar marcaje y desmarque.

AYUDO AL LADRÓN
Por parejas de la mano, a cada pareja se le asigan un 
número, el primer número pilla al segundo, los demás 
intentarán evitarlo colocándose en medio

3 y 4! - Colaborar con los compañeros.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD009

Mejorar marcaje y desmarque.

MI TESORO
Dos equipos uno defiende los balones que están por el suelo 
y los atacantes tienen que intentar cogerlos, si son tocados 
en el desmarque deben dejar el balón en el suelo.

 - Cuidar los desplazamientos
- Fintar

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:
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MD010

Mejorar el marcaje y el desmarque.

AL PILLAR CON CASA
Se juega al coger, pero se distribuyen algunos conos como 
"casas". El jugador perseguido se puede lanzar y agarrar el 
cono y no podrá ser cogido. Colocar pocos conos y más de 
un cazador.

 - Velocidad.
- Todos en movimiento.
- La pueden quedar dos o tres.

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD011

Mejora el campo visual, la velocidad de reacción, el marcaje 
y el desmarque,  la recepción y el pase

LOS DIEZ PASES
Dos equipos, uno intenta recuperar el balón antes de que el 
otro equipo de diez pases. Puedo variar las reglas,: sin bote, 
un bote, si me tocan con balón la pierdo...

1 

- Campo visual amplio
- Saber esperar mi oportunidad par a desmarcarme y pedir la 
pelota.
- Pasar rápido y desmarcarse
- Colaborar con los compañeros en el desmarque (estorbar)

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD012

Mejorar el desmarque y la recepción.

DIEZ PASES DENTRO FUERA
Dentro de una zona tres defensores y tres atacantes, fuera 
de la zona dos atacantes más que sirven de apoyo, estos 
deberán pasar a los atacantes interiores cuando se 
desmarquen.

2 
1 

- Campo visual amplio
- Saber esperar mi oportunidad par a desmarcarme y pedir la 
pelota.
- Pasar rápido y desmarcarse
- Colaborar con los compañeros en el desmarque (estorbar)

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:
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MD013

Mejorar marcaje y desmarque.

NO PASARÁN
Dos equipos, uno defiende las puertas (dos conos) y los 
atacantes tienen que intentar pasar por ellas, si son tocados 
en el desmarque deben volver a intentarlo en otra puerta.

 - Campo visual amplio
- Colaborar con los compañeros en el desmarque (estorbar)

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:

MD014

Mejorar los desplazamientos sin balón

LOS MUROS
Todos los jugadores se desplazan de un área a la otra, al 
principio la quedan dos, uno en cada línea del campo de 
voleibol, los demás tienen que pasar por el campo de voleibol 
de área a área sin ser tocado.

- Control visual
- Intercepar el desplazamiento de los demás
- Intentar colocarse delante de los oponentes
- Defender con las piernas
- Engañar

CÓDIGO

OBJETIVO:

NOMBRE:

DESARROLLO:

GRÁFICOINDICACIONES:
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