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El Béisbol y Softbol continúan creciendo y gene-
rando niveles de participación significativos gracias 
a los esfuerzos combinados para popularizar nues-
tro deporte del bate y la pelota en todo el mundo. 
Esto se debe a la creciente colaboración entre la 
federación internacional y las ligas profesionales y 
todo el trabajo realizado por las Federaciones Na-
cionales, las organizaciones juveniles y otras partes 
interesadas clave, dedicadas todas ellas al desarro-
llo de nuestro deporte a nivel mundial.
La Confederación Mundial de Béisbol Softbol, con 
este manual, tiene la intención de proporcionar una 
herramienta para satisfacer las demandas de mu-
chos jóvenes, maestros y educadores para apren-
der, enseñar y practicar los fundamentos del Béis-
bol y el Softbol, los cuales pueden aprender niños y 
niñas desde los cinco años de edad.
La enseñanza y la práctica del Béisbol y del Softbol 
pueden conectar e introducir a niños, comunidades 
y educadores a un deporte practicado por equipos 
y jugadores en más de 140 países alrededor del 
mundo.
Siendo un deporte de equipo centrado en la supe-
ración de retos y fracasos, el Béisbol y el Softbol 
son particularmente atractivos para aquellos que 
tienen el deber no sólo de fomentar el desarrollo 
físico, sino también - y lo más importante - de ayu-

dar a formar mejores ciudadanos que se convertirán en líderes en la sociedad.
El Béisbol/Softbol es único y tiene características tanto de deporte individual como de equipo: el batea-
dor a la ofensiva se enfrenta individualmente al lanzador y al resto del equipo contrario, mientras que la 
defensa tiene que trabajar en equipo para maximizar las posibilidades de victoria de su equipo.
En este manual, los elementos educativos, técnicos, deportivos y éticos se combinan en un camino que, 
empezando por los primeros pasos en el campo, llevan a los usuarios a un verdadero mini-juego de 
béisbol/softbol, guiando también al educador sin una particular experiencia específica para gestionar 
el programa, siempre formando parte de un juego/deporte que no se puede separar de la diversión y la 
participación de todo el grupo.

	 Riccardo Fraccari
Presidente de la WBSC

PRESENTACIÓN
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PRIMERA PARTE

El propósito de la Confederación Mundial de Béis-
bol Softbol es promover el mini-Béisbol/Softbol 
entre niños de escuela primaria para lograr dos ob-
jetivos principales:
• Aumentar la concienciación, el conocimiento y 
la pasión por el béisbol/softbol para difundirlo en 
países donde no se practica actualmente como un 
deporte regular;
• Ofrecer a profesores una herramienta educativa 
para lograr los objetivos escolares, utilizando un 
deporte que presenta las características perfectas 
para una buena práctica a nivel escolar.

Una educación física adecuada representa una de 
las mejores herramientas para lograr un desarro-
llo eficiente del individuo, no sólo en términos de 
habilidades motoras. De hecho, la educación física 
contribuye de forma rotunda, junto con otras ac-
tividades escolares, a la correcta formación de la 
personalidad de un niño.

Los niños de primaria tienen un deseo natural e in-
controlable de jugar. Jugar representa una motiva-
ción primaria para el movimiento. Sólo a través del 
juego los niños satisfacen la necesidad, el instinto 
y el interés por el movimiento y, sobre todo, sólo 
mediante el movimiento pueden relacionarse con 
su entorno.

Desde la infancia, el juego es una actividad fun-
damental para los niños. Al jugar, comprenden y 
controlan su entorno cambiante y resuelven, paso 
a paso, los problemas que enfrentan durante esta 
exploración, enriqueciendo así su experiencia de 
educación física.

A medida que los niños crecen, el juego les presen-
ta más dificultades y algunas características impor-
tantes:
• La presencia de incertidumbre que favorece el 
crecimiento de la atención y el control de una si-
tuación. Esto permite que los niños experimenten 
situaciones con un grado de ansiedad positiva y 
riesgo moderado.

• Reglas simples, aceptadas por todos, pero tam-
bién reglas que pueden cambiar y no siempre de-
terminan roles fijos o castigos definitivos. Además, 
según la situación, las reglas pueden ser más sim-
ples o más complejas, más estrictas o más flexibles.
• La posibilidad de que los niños creen una realidad 
ficticia, imaginen situaciones y soluciones y desa-
rrollen comportamientos positivos hacia la innova-
ción y la creatividad.

Estas características son los elementos básicos de 
la propuesta de la WBSC para actividades esco-
lares, donde el juego se enriquece con una cierta 
cantidad de competitividad, que se puede adaptar 
según el desarrollo fisiológico, motriz y psicológico 
de los niños.

Esta propuesta se ha estructurado como una acti-
vidad pedagógica completa para niños. Estas ac-
tividades ofrecen un plan de acción bien definido 
y diseñado, con situaciones recreativas en las que 
los niños responden activamente con sus propias 
soluciones.

Se aplica un enfoque proactivo, de modo que las 
principales características y habilidades que se re-
quieren derivan directamente de las necesidades e 
intereses de los niños y estimulan iniciativa perso-
nal, participación activa y habilidades de resolución 
de problemas.

La WBSC tiene la clara intención de ofrecer a maes-
tros de escuela primaria una herramienta didáctica 
útil, en línea con los objetivos de educación física 
de este crucial período escolar (y de vida) para los 
niños.

El Mini-Béisbol/Softbol ofrece a maestros un im-
portante medio para lograr los objetivos de la edu-
cación física:
• Aportando conocimiento;
• Enseñando un comportamiento adecuado;
• Expresando la importancia de la comunicación;
• Mejorando las habilidades sociales.

Estos objetivos pueden lograrse a través de las 
actividades propuestas practicando las siguientes 
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funciones:
• Funciones cognitivas
• Funciones físicas
• Funciones emocionales
• Funciones sociales

Los objetivos, desde la perspectiva del desarrollo 
físico, son lograr el desarrollo de patrones motri-
ces básicos y una mayor movilidad. Las habilida-
des motrices (tanto generales como específicas al 
deporte) no deben considerarse como un objetivo, 
sino como un medio para alcanzar las metas gene-
rales.

El Béisbol/Softbol ayuda al desarrollo de las si-
guientes habilidades básicas de una manera eficaz 
y divertida:
• Correr: entre las bases a la ofensiva y corriendo 
para atrapar la pelota en defensa;
• Lanzar y atrapar: la pelota lanzada por un com-
pañero de equipo a otro o bateada por un oponen-
te;
• Saltar: para evitar ser golpeado por la pelota a la 
ofensiva o para tratar de atrapar la pelota durante 
una acción en defensa;
• Deslizamiento: para llegar a la base y evitar ser 
tocado por el jugador en defensa.

Existen muchas más habilidades que se pueden 
desarrollar a través del Béisbol/Softbol:
• La capacidad de equilibrio: ya sea en la posición 
de bateo o en defensa o al correr las bases;
• La capacidad de realizar múltiples tareas: por 
ejemplo, correr o saltar y atrapar la pelota al mismo 
tiempo o coordinar los brazos y las piernas al lan-
zar o batear;
• Sentido de la dirección y tiempo: para posi-
cionarse correctamente en el campo siguiendo 
las líneas, líneas de bases, bases, compañeros de 
equipo y contrincantes y en la identificación de la 
trayectoria de la pelota, su dirección y velocidad;
• La capacidad de diferenciar la dinámica para de-
terminar la velocidad o la rotación de la bola, de-
pendiendo de si fue lanzada o bateada;
• Reacción: tanto simple cuando se corre después 
de batear, y compleja al reaccionar lo más rápida-
mente posible a las diferentes situaciones durante 
el juego;
• Anticipar o predecir las acciones de los contrin-
cantes y determinar lo que hay que hacer en cada 

momento del juego;
• La imaginación motriz: crear una solución to-
talmente nueva a una situación o realizar un movi-
miento de una manera diferente, basada en lo ocu-
rrido durante experiencias pasadas.

Las dos habilidades involucradas más importantes 
son la velocidad y la fuerza.

La velocidad es necesaria tanto en la ejecución de 
un solo movimiento, como lanzar o batear, y en el 
corrido de las bases.

La fuerza es necesaria en lo relacionado a movi-
mientos rápidos. Este es el único aspecto de la 
fuerza que debe desarrollarse a esta edad.

Otros objetivos que se pueden lograr a través de la 
práctica correcta del Béisbol/Softbol son:
• La adquisición y el logro de amplios niveles de 
autonomía en términos psicológicos se traducen 
en un desarrollo eficiente de la autoestima en los 
niños;
• El desarrollo de la socialización, típico en depor-
tes donde, gracias a una competición dimensiona-
da y controlada adecuadamente, se puede hacer 
una clara comparación entre compañeros y con-
trincantes;
• Conocimiento y cumplimiento de las reglas 
y roles del juego. Este aspecto se puede lograr 
mucho más eficazmente cuando los roles y reglas 
son escogidos por los propios niños: el maestro no 
debe imponer estándares o patrones de conducta 
técnica/táctica; Por el contrario, él o ella debe ser 
un procurador cuidadoso y consciente y facilitar 
el juego, donde los protagonistas sean siempre los 
niños.

Desde un punto de vista metódico, el juego de 
Béisbol/Softbol también presenta algunos elemen-
tos muy interesantes que son totalmente innova-
dores.
 
Aprendes jugando
Desde la primera lección, se puede disputar un par-
tido entre estudiantes: dos equipos compiten entre 
sí usando reglas muy simples.
A medida que las habilidades de los niños au-
mentan, las reglas que gobiernan los juegos se 
vuelven más complejas. Esto revierte las reglas 
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de juego tradicionales desde el principio: tradi-
cionalmente primero aprendes y desarrollas habi-
lidades de juego a través de ejercicios específicos 
y repetición que a veces pueden ser aburridos. 
A partir de ahí, se ponen dichas habilidades en 
práctica en un juego.
La clave del mini-Béisbol/Softbol es adaptar sus 
reglas a las habilidades limitadas de los niños, 
convirtiéndose así en un medio eficaz para apren-
der y desarrollar habilidades. Esto sucede desde 
el primer juego. Así pues, el juego no es solo una 
experiencia competitiva para los niños, sino una 
oportunidad para aprender y mejorar habilidades, 
comportamiento y comprensión de las reglas.

Las reglas se basan en la capacidad física de los 
estudiantes
A través de la práctica, los niños se vuelven más 
expertos en batear, lanzar y atrapar la pelota, por 
lo tanto las reglas deben tener en cuenta estas nue-
vas habilidades y deben ser adaptadas en conse-
cuencia. El profesor debe introducir las reglas que 
mejor ayuden a desarrollar las habilidades físicas 
de los niños dependiendo de su capacidad.

El papel central del profesor
El profesor no necesita planificar cada actividad 
partiendo de los niveles de habilidad más bajos, ya 
que el programa ya está diseñado con actividades 
que comienzan desde el principio. El profesor debe, 
en cambio, observar el comportamiento de los ni-
ños durante los juegos e intentar gestionar este 
comportamiento introduciendo reglas diferentes.
Una de las tareas más importantes para el profesor 
es asegurar un equilibrio entre los dos equipos que 
compiten. A través de la cuidadosa introducción de 
reglas, la puntuación final debe permanecer tan in-
cierta como sea posible.
Todo esto debe hacerse sin parcialidad hacia un 
equipo, asegurando el equilibrio correcto entre 
ofensiva y defensa, de modo que el equipo a la 
ofensiva no siempre pueda anotar y la defensa no 
siempre puede eliminar a todos los bateadores.

La originalidad de la dinámica del juego
A diferencia de otros deportes de equipo popula-
res, el Béisbol/Softbol presenta algunas caracterís-
ticas muy originales:
• La posesión de la pelota no es esencial para ano-
tar puntos (como lo es en el fútbol, baloncesto, 

hockey, etc.). De hecho, la pelota debe ser bateada 
lo más lejos posible para tener mayores posibilida-
des de anotar puntos;
• No se puntúa introduciendo la pelota en una por-
tería o canasta o cruzando una línea, sino cuando 
un jugador que corre y llega a las bases con la ayu-
da de sus compañeros;
• Los jugadores de ambos equipos no ocupan el 
terreno de juego simultáneamente. Sólo el equi-
po a la defensiva tiene todos sus jugadores en el 
campo, mientras que el equipo a la ofensiva se 
sienta en el banquillo y cada jugador toma un tur-
no, y la plena responsabilidad de su equipo, al bate.

Esta característica impone una gestión diferente 
del espacio para los niños. Tienen que ocupar todo 
el campo cuando están en defensa y tienen que co-
rrer por las líneas de base durante la fase ofensiva.

El cambio de la defensa a la ofensiva hace que los 
niños utilicen herramientas completamente dife-
rentes: el guante en la defensa y el bate a la ofen-
siva. Esto obliga a todos los niños a enfrentarse a 
diferentes situaciones en el juego y estimula los 
procesos cognitivos que son la base del control y 
ajuste del movimiento.

La dinámica del juego y el bateo a través de un or-
den fijo significa que todos participan en la acción 
para que el juego nunca se centre en los mismos 
niños, es decir, los mejores, ni excluya a los menos 
talentosos.

Esta característica implica dos comportamientos 
positivos principales:
• Por un lado, el bateador asume la plena respon-
sabilidad de aquellos que forman parte de su equi-
po, forzando incluso a los jugadores más tímidos a 
formar parte del juego y promoviendo una genuina 
participación y solidaridad entre los compañeros 
de equipo.
• Por otro lado, favorece el verdadero apoyo acti-
vo de los más talentosos: estos niños se dan cuenta 
de que el resultado sólo puede ser positivo para 
todo el equipo si todos pueden batear la pelota 
con eficacia. Esto se aplica especialmente al hecho 
de que los menos talentosos reciben asesoramien-
to y estímulo, porque es imposible que los jugado-
res más talentosos tomen su lugar y “resuelvan la 
situación” para ganar el juego.

INTRODUCCIÓN DEL BÉISBOL/SOFTBOL  
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PRIMERA PARTE

LAS FASES DE LA PROPUESTA EDUCATIVA DEL 
BÉISBOL/SOFTBOL 
 
La propuesta de la WBSC para niños se dirige 
directamente al juego: desde el primer momen-
to los niños son capaces de competir en un 
verdadero juego de Béisbol/Softbol con reglas 
muy fáciles. Esto cambiará con el desarrollo de 
las habilidades técnicas de los niños de acuerdo 
a sus diferentes necesidades.

El equipamiento necesario para jugar es muy 
simple y completamente seguro:
• Bate: de plástico, con un peso aproximado de 
250 gramos;
• Pelota: hecha de una esfera de caucho con hilo 
envuelto alrededor y un peso cercano a 25 gramos;
• Guante: de cuero o plástico. Se pueden uti-
lizar, pero no es obligatorio;
• Tee (Goma de Bateo): tubo de plástico sos-
tenido por una base sobre la cual se coloca la 
pelota. Es posible jugar sin tee y solo usarlo con 
aquellos niños que no puedan batear la pelota 
lanzada por el maestro.
 
El equipamiento tiene un papel importante en el 
juego: su uso representa una forma muy eficiente 
de desarrollar habilidades de coordinación. El 
niño está “forzado” a intentar batear la pelota 
con el bate o a atraparla (con un guante o con 
las manos). Esto implica un proceso continuo de 
estimulación e información, tanto interna como 
externa, para el niño. La eficiencia de esta oper-
ación se hace necesaria para resolver las difer-
entes tareas presentadas por el juego.

El campo de juego puede ser cualquier espacio 
abierto como un terreno, gimnasio, parque in-
fantil, etc.
El área designada debe ser dividida en territorio 
válido e inválido.

• Territorio válido es el área dentro de las dos 
líneas de foul.
• Territorio inválido es el área fuera de las dos 
líneas de foul.

EL DIAMANTE:
Dentro del territorio válido hay un área cuadra-
da y en cada una de las cuatro esquinas se colo-

ca una base. La esquina donde se encuentran 
las dos líneas de foul es donde se coloca la base 
de home. Mirando hacia el campo, la primera 
base debe colocarse en la esquina derecha, la 
segunda base en la esquina directamente de-
lante de la base de home y la tercera base en la 
esquina izquierda.
Las bases están hechas de una pieza cuadrada 
de 30 cm de caucho. También pueden ser dibu-
jadas con tiza o cinta adhesiva.

Después de una breve explicación de la es-
tructura de campo y el equipamiento, el juego 
puede comenzar.

Los estudiantes se dividen en dos equipos: 
uno en la defensa, que se coloca en el campo 
sin posiciones fijas, el otro a la ofensiva, que 
comienza tomando su turno al bate.
 
El equipo que inicia a la ofensiva tiene el obje-
tivo de anotar puntos. El equipo que empieza 
en defensa obviamente tiene el objetivo de no 
permitir que el otro equipo anote puntos.

Después de explicar los objetivos y las fun-
ciones de los dos equipos, el profesor sólo debe 
explicar las tareas de los jugadores, bateadores 
o defensores, de forma clara.

El juego se puede dividir en fases, con tareas 
y reglas dependiendo de la capacidad de los 
niños involucrados.

Fig. 1 El equipamiento: el bate, la bola, el guante y la goma de 

bateo
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PRIMERA FASE:
Los jugadores del equipo a la ofensiva deben 
batear la pelota desde la goma y correr, pisando 
todas las bases: 1ª, 2ª y 3ª, y la base de home para 
anotar. El equipo en defensa debe atrapar la pe-
lota y lanzarla al RECEPTOR, ubicado detrás de 
la base de home. Si el jugador a la ofensiva es 
capaz de correr alrededor de las bases y llegar 

a home antes que la pelota, el equipo a la ofen-
sa se anota un punto (“carrera”). En cambio, si 
la pelota llega al receptor antes que el corre-
dor, ese jugador está ELIMINADO y no se suma 
ningún punto.

Después de que cada jugador a la ofensiva com-
plete un turno al bate, los equipos intercambian 

Fig. 2 El terreno de juego: territorio válido e inválido (foul) Fig 3. El diamante: primera, segunda y tercera base

Fig. 4 Los equipos están listos: A = Atacante (bateador), D = Defensores (fieldeadores), I = Maestros/Árbitros

FASES DEL PROGRAMA

territorio 
foul

territorio válido

línea foul

Jonrón 3a base 2a base

1a baseplato de home
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9
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sus posiciones pasando la ofensiva a la defensa 
y la defensa a su turno al bate.
Cada vez que ambos equipos hayan completa-
do su turno al bate, resulta en una “ENTRADA”.
El profesor puede decidir cuántas entradas se 
deben disputar.

Fig. 5 El bateador debe batear la bola desde la goma

Fig. 6 y correr alrededor de las bases

Fig. 7 mientras que los jugadores a la defensiva deben atrapar 

la bola y lanzarla al receptor

Fig. 8 Si el corredor llega antes que la pelota, el equipo a la 

ofensiva se anota un punto

Fig. 9 Si la bola llega antes que el corredor, el corredor está 

eliminado y no se anota un punto Fig. 5

Fig. 6 Fig. 7

Fig. 8 Fig. 9

PRIMERA PARTE
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Fig. 10 Si el corredor alcanza la base antes de que llegue la 

pelota al receptor, el corredor es quieto

Fig. 11 Si la pelota llega al receptor y el corredor se encuentra 

entre las bases, el corredor está eliminado

SEGUNDA FASE:
A medida que la capacidad de los niños para atra-
par y lanzar la pelota mejore, se hace cada vez 
más difícil para los bateadores completar la vuelta 
entera alrededor de las bases con un solo batazo. 
Es hora de introducir una nueva regla: los batea-
dores pueden detenerse en una de las bases sin 
quedar eliminados.
Las tareas para los jugadores se convierten ahora 
en: los defensores deben siempre atrapar y lanzar 
la pelota al receptor, mientras que los bateadores 
pueden, dependiendo del batazo, parar en una 
base y esperar al siguiente compañero de equipo 
para avanzar hasta la base de home.
Cuando el receptor recibe la bola, todos los corre-

dores que están en contacto con las bases se 
consideran “QUIETOS” y por lo tanto pueden per-
manecer en juego, mientras que los corredores 
que estén en movimiento entre las bases quedan 
“ELIMINADOS”.

Para aumentar la dificultad al bate, se puede qui-
tar la goma de bateo: los bateadores ya no puede 
batear la pelota desde la goma, debiendo batear 
la pelota lanzada por el profesor, al principio des-
de una distancia corta, y luego más lejos.

Se pueden realizar “CAMBIOS” de diferentes man-
eras: por ejemplo, el equipo en defensa puede ir al 
bate después de 3 eliminados. Esto implica un tipo 
de esfuerzo diferente de los jugadores de campo, 
ya que si quieren ir al bate y anotar carreras, no 
tienen que esperar a que todos los jugadores a la 
ofensiva completen su turno, pero esto depende 
de su habilidad: cuanto antes consigan 3 elimina-
dos, antes irán al bate.

TERCERA FASE: 
Para garantizar el equilibrio necesario entre defen-
sa y ofensiva, es necesario aumentar las posibili-
dades de la defensa.
Se puede introducir la regla de que si el defensor 
atrapa una bola de aire antes de que la pelota haya 
tocado el suelo, entonces el corredor está elimina-
do, haya alcanzado o no la base (fig. 13).
Los otros jugadores que ya están en base no 
pueden avanzar y deben regresar a su base antes Fig. 12 Un corredor es quieto y un corredor está eliminado

FASES DEL PROGRAMA



18

Fig.13 El bateador es ‘eliminado de aire’... Fig. 14 ...y los corredores en base deben volver a sus bases anteriores

de que la pelota llegue al defensor o también es-
tarán eliminados (fig. 14).

EL DEPORTE DE BÉISBOL/SOFTBOL:
Un cambio adicional en el comportamiento de la 
defensa puede ser introducido cuando los niños 
estén listos. Este “paso” hace que el juego sea más 
complejo.
Para poder eliminar a los corredores, los jugadores 
tienen que llegar a la base hacia la que corre el ba-

teador antes de que él o ella lleguen: lanzar a home 
ya no es suficiente para eliminarlos. Para eliminar 
al corredor, es necesario que el defensor que tiene 
la pelota pise la base antes de que el corredor lo 
haga.
Esta variación introduce una decisión “TÁCTICA” 
para los defensores. Ya no tienen que realizar una 
sola función simple: atrapar la pelota y lanzarla a 
home. Ahora, tienen que decidir a qué base tirar y 
el jugador en cada base tiene que estar listo para 

Fig.15 Si la pelota llega antes de que el corredor haya regresado a su base, el corredor está eliminado

PRIMERA PARTE
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Fig.16 El corredor es eliminado en primera base

Fig. 17 El corredor es eliminado en segunda base

recibir el tiro del compañero de equipo que fildee 
la pelota. Esto significa que si uno no está fildean-
do la bola, debe encontrar una base para cubrir: 
todos deberían estar en movimiento para ayu-
dar.
Estas decisiones tácticas no deben ser sugeridas 
o, peor aún, establecidas por el profesor, lo me-
jor es aprender a través del “DESCUBRIMIENTO” 
de los estudiantes, que trabajan juntos como un 
equipo, lo que significa que las soluciones que el 

equipo se plantea son propias.
La amplia gama de variaciones del mismo juego 
proporciona a los maestros reglas que son adec-
uadas para todas las habilidades físicas y mentales 
de los niños, manteniendo el aspecto más impor-
tante del juego: que el Béisbol/Softbol es una ac-
tividad divertida para todos los niños. 

FASES DEL PROGRAMA
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SEGUNDA PARTE
HABILIDADES Y TÉCNICA 
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SECOND PART
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HABILIDADES TÉCNICAS: FILDEAR

1. MUESTRA EL BLANCO 2. FILDEO POR DEBAJO DE LA CINTURA 3. FILDEO POR ENCIMA DE LA CINTURA

•	 Mantener las manos enfrente 
con el guante abierto;

•	 Apuntar los dedos hacia arriba;
•	 Mantenerse alerta y listo para 

recibir la pelota.

•	 Apuntar los dedos hacia abajo;
•	 Usar las dos manos, colocando 

la mano libre detrás del guante;
•	 Usar la mano libre para ayudar 

a asegurar la recepción;
•	 Fildear la pelota en frente y en 

el medio de tu cuerpo;
•	 Observar la pelota entrar en tu guante;
•	 Cerrar el guante alrededor de la 

bola para asegurar la recepción.

•	 Apuntar los dedos hacia arriba;
•	 Usar las dos manos, colocando 

la mano libre detrás del guante;
•	 Usar la mano libre para ayudar 

a asegurar la recepción;
•	 Fildear la pelota en frente y en 

el medio de tu cuerpo;
•	 Observar la pelota entrar en tu guante;
•	 Cerrar el guante alrededor de la 

bola para asegurar la recepción.

Muestra un buen blanco con 
tus manos”

“Ponte detrás de la pelota pronto”
“Apunta los dedos hacia arriba”

“Mira la bola entrar en tu 
guante”

1. POSICIÓN DE FILDEO 2. PREPARARADO 3. RECEPCIÓN 4. RECUPERACIÓN

•	 Separar los pies a la 
anchura de los hom-
bros;

•	 Doblar rodillas;
•	 Colocar las manos en 

frente del cuerpo.

•	 Poner el guante en el 
suelo pronto;

•	 Intentar fildear la pe-
lota en el centro del 
cuerpo;

•	 Mantener las manos 
en frente y doblar las 
rodillas.

•	 Usar ambas manos para 
ayudar a fildear la pelota;

•	 Mirar y seguir la bola 
hasta dentro del guante;

•	 Usar la mano de arriba 
para asegurar la bola en el 
guante, como si cerrar la 
mandíbula un cocodrilo.

•	 Amortiguar la bola en-
trando en el guante uti-
lizando manos “suaves”;

•	 Llevar el guante y la pelota 
hacia el centro del cuerpo;

•	 Conseguir un buen 
agarre de la pelota 
con la mano libre.

“Muestra un buen 
blanco con tus 

manos”

“Usa las manos como 
un cocodrilo”

“Mira la bola entrar 
en el guante”

“Inclínate y baja tu 
guante”

“Listo sobre las pun-
tillas de los pies”
“Manos enfrente”
“Pies separados”

FILDEO DE UN ROLETAZO

“Ponte detrás de la pelota pronto”
“Apunta los dedos hacia abajo”

“Mira la bola entrar en tu 
guante”
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1. POSICIÓN DE FILDEO 2. PREPARARADO 3. RECEPCIÓN 4. RECUPERACIÓN

•	 Mantener las manos 
en frente del cuerpo;

•	 Estar preparado para 
moverse doblando li-
geramente las rodillas;

•	 Observar el arco de la 
pelota.

•	 Moverse temprano 
para colocarse debajo 
o detrás de la bola;

•	 Levantar las manos en-
frente del cuerpo, so-
bre el nivel de los ojos;

•	 Mantener el guante abierto 
con los dedos hacia arriba.

•	 Usar dos manos para 
asegurar la recepción;

•	 Mirar la pelota entrar 
en el guante.

•	 Amortiguar la pelo-
ta cuando entra en el 
guante;

•	 Cerrar el guante alre-
dedor de la bola;

•	 Utilizar la mano libre 
para asegurar la re-
cepción.

“Amortigua la recepción”
“Cierra tu guante al-
rededor de la pelota”

“Usa dos manos”

“Colocarse bajo la 
pelota temprano”

“Pon el guante hacia 
arriba y mantenlo 

abierto”

“Estate listo para 
moverte”

“Mantén la vista en la 
pelota”

FILDEO DE UNA PELOTA DE AIRE

HABILIDADES TÉCNICAS: FILDEAR
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HABILIDADES TÉCNICAS: LANZAR 

1. EL AGARRE 2. PREPARACIÓN

•	 Coloque sus primeros dos (o tres) de-
dos separados sobre la bola;

•	 Coloque las yemas de los dedos por 
encima de las costuras;

•	 Coloque el pulgar por debajo de la pe-
lota.

•	 Pararse con los 
pies separados 
para estar de 
lado respecto al 
blanco;

•	 El lado del 
guante debe ser 
el más cercano 
al blanco.

3. POSICIÓN DE FUERZA

•	 Dar un paso directamente hacia el 
blanco con el pie del lado del guante;

•	 Al mismo tiempo, elevar el brazo de 
lanzamiento en un movimiento circu-
lar para que el codo esté a la misma 
altura que el hombro;

•	 Apuntar con el hombro y el codo del 
lado del guante hacia el blanco.

“Colocarse de 
lado para apun-

tar”

“Dedos separados y pulgar por debajo”
“Dedos por encima de las costuras”

“Codo arriba”
 “Apunta con el hombro delantero”

4. MOMENTO DE SOLTAR 5. FINALIZACIÓN DEL MOVIMIENTO

•	 Usar tu brazo como un látigo;
•	 Mantener el guante cerca del pecho.

•	 Girar los cordones del pie trasero ha-
cia el suelo;

•	 Finalizar con el brazo de lanzamiento 
sobre la pierna delantera.

“Finaliza el movimiento con el brazo 
de lanzar”

“Paso y lanzamiento”
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HABILIDADES TÉCNICAS: BATEAR 

1. EL AGARRE 2. POSTURA 3. CAMBIO 4. PASO

•	 Sostener el bate con los 
dedos, no las palmas;

•	 Mano izquierda en la 
base del bate para 
diestros (opuesto para 
zurdos bateadores);

•	 Pon tus manos juntas 
en el bate con los nu-
dillos en línea.

•	 Colocarse de lado ha-
cia el lanzador;

•	 Poner los dedos de los pies 
a lo largo de una línea ima-
ginaria hacia el lanzador;

•	 Manos a la altura del hombro;
•	 Palo en un ángulo de 

45 grados.

•	 Mover las manos ha-
cia atrás;

•	 Transferir el peso lig-
eramente hacia el pie 
trasero;

•	 Mantener el peso en 
equilibrio.

•	 Dar un pequeño paso 
hacia el lanzador con 
el pie delantero;

•	 Mantener el peso 
principalmente en el 
pie trasero;

•	 Mantener el equilibrio.

“Da un pequeño paso 
hacia el lanzador”

 “Mueve el peso hacia 
el pie trasero”

“Colocarse de lado 
hacia el lanzador “

“Manos atrás

“Pon las manos jun-
tas en el bate”

5. SWING

•	 Apoyar la pierna delantera;
•	 Llevar el bate hacia la pelota 

con las manos;
•	 Girar alrededor del eje central 

del cuerpo.

“La pierna delantera 
permanece firme”

“Haz swing duro con las ma-
nos y el bate hacia la pelota”

6. CONTACTO

•	 Hacer swing duro con el bate 
nivelado;

•	 Las caderas se abrirán cuando 
el pie trasero gire;

•	 Mirar la pelota hasta el momen-
to final de contacto.

“Hacer swing duro con las 
manos y el bate hacia la 

pelota”
“Mantenga la vista en la bola”

7. FINALIZACIÓN DEL MOVIMIENTO

•	 Hacer el swing con las manos 
girando por completo, man-
teniendo las dos manos en el 
bate;

•	 Terminar con las manos en 
alto y la cabeza todavía abajo;

•	 Los ojos deben seguir miran-
do hacia el punto de contacto.

“Haz el swing completo”
“Mantén la cabeza hacia abajo 

hasta finalizar el swing”
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HABILIDADES TÉCNICAS: PITCHEAR 

1. POSICIÓN DE INICIO 2. LEVANTAR RODILLA 3. POSICIÓN DE FUERZA 4.FINALIZACIÓN DEL MOVIMIENTO

•	 Mantener las manos jun-
tas en frente del cuerpo;

•	 Los pies deben estar lige-
ramente separados;

•	 Colocarse de lado hacia 
el bateador con el pie tra-
sero tocando la goma de 
lanzar.

•	 Levantar la rodilla delan-
tera hasta la altura de la 
cintura (no demasiado 
rápido);

•	 Mantenerse en equilibrio 
en la pierna trasera;

•	 No inclinarse hacia atrás, 
permanecer derecho.

•	 Paso directamente hacia el 

blanco;

•	 Al mismo tiempo, elevar 

el brazo de lanzamiento 

en un movimiento circular 

para que el codo llegue a la 

misma altura del hombro;

•	 Mantener el hombro delante-

ro apuntando hacia el blanco.

•	 Apoyar la pierna delantera;
•	 Inclinarse hacia delante;
•	 Lanzar la pelota hacia el 

bate;
•	 Acabar el movimiento con 

el brazo y terminar encima 
de la pierna delantera;

•	 Mirar la pelota hasta el mo-
mento final de contacto.

“Acaba el movimiento con 
tu brazo y termina encima 

de la pierna delantera”

“Lleva el brazo hacia atrás 
y levanta el codo”

“Da un paso hacia tu 
blanco”

“Levanta la rodilla paralela 
al suelo”

“Mantente derecho”

“Colócate derecho y de 
lado hacia el bateador”

PITCHEO DE BÉISBOL

1. POSICIÓN DE ESPERA 2. POSICIÓN DE FUERZA 3. MOMENTO DE SOLTAR 4. DESPUÉS DE SOLTAR

•	 Colocarse en frente 
del plato de home;

•	 El pie de pivote 
del lado de lanza-
miento debe estar 
en contacto con la 
goma del lanzador. 
El pie del lado del 
guante debe colo-
carse ligeramente 
retrasado.

•	 Mover la mano con 
la pelota hacia atrás 
y dar un paso ade-
lante con el pie del 
guante.

•	 Da un paso fuera de la goma del lanzador 
con el pie del lado del guante;

•	 El brazo de lanzar debe pendular hacia atrás 
con la muñeca extendida. La pelota encara 
hacia el bateador y está lista para ser lanzada;

•	 El pie de pivote permanece en contacto con la 
goma del lanzador hasta que se suelta la pelota;

•	 El brazo de lanzar se mueve hacia delante en el mo-

mento en que el pie del lado del guante toca el suelo;

•	 El brazo de lanzamiento prácticamente roza con 
el muslo durante el movimiento hacia delante.

•	 Ponerse posición 
de fildeador, listo 
para jugar.

“Listo para jugar”“Mantén la muñeca recta hacia el blanco”
“Ve hacia atrás para 

ir hacia delante”
“Vista en el blanco”

PITCHEO LENTO
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HABILIDADES TÉCNICAS: PITCHEAR 

1. POSICIÓN DE INICIO 2. PASO DE MECEDORA 3. PIVOTE

•	 Posicionarse mirando hacia el 
plato de home con las manos 
juntas enfrente.

•	 Dar un pequeño paso hacia 
atrás con el pie del guante, 
manteniendo el peso vertical 
en equilibrio;

•	 Levantar las manos sin pasar 
por encima de la frente.

•	 Girar el pie del lado de la mano 
de lanzar contra la parte delan-
tera de la goma del lanzador.

“Vista sigue en el blanco”
“Ves para atrás para ir hacia 

delante”
“Vista en el blanco”

PITCHEO AVANZADO

4. LEVANTAR RODILLA 5. POSICIÓN DE FUERZA 6. FINALIZACIÓN DEL MOVIMIENTO

•	 Levantar la rodilla del lado del 
guante hasta la altura de la cin-
tura (no demasiado rápido);

•	 Mantener el equilibrio en la 
pierna trasera;

•	 No inclinarse hacia atrás, per-
manecer derecho.

•	 Dar un paso hacia el blanco;
•	 Al mismo tiempo, elevar el brazo 

de lanzamiento en un movimien-
to circular para que el codo lle-
gue a la altura del hombro;

•	 Apuntar con la bola en dirección 
contraria al blanco;

•	 Mantener el hombro delantero 
apuntando hacia el blanco.

•	 Girar los cordones del pie tra-
sero hacia el suelo;

•	 Ir hacia delante con el brazo de 
lanzamiento hacia el suelo;

•	 El pie trasero puede levantarse 
del suelo en el momento de 
lanzar.

 “Recoge una hoja de hierba”“Da un paso hacia el blanco”
“Encuentra tu punto de 

equilibrio”
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HABILIDADES TÉCNICAS: CORRER LAS BASES

CUANDO LA BOLA VA HACIA UN FILDEADOR

1. ¡CORRE! 2. BUSCA LA BOLA 3. CORRE DURO 4. PISA LA BASE 5. STOP 

•	 No esperar para 
ver dónde está la 
bola o perderás un 
tiempo precioso;

•	 Dejar caer el bate 
en territorio foul y 
correr hacia la pri-
mera base;

•	 NUNCA lanzar el 
bate!

“Sal del cajón 
(del bateador) 
rápidamente”

•	 Echar una mira-
da rápida para 
encontrar la bola;

•	 ¿La pelota ha 
sido bateada di-
rectamente a un 
fildeador?

“Encuentra la 
pelota”

•	 Bombear brazos 
y piernas;

•	 No disminuir la 
velocidad an-
tes de llegar a la 
base;

•	 Concentrarse en 
la parte delantera 
de la base.

“Llega a la 
base”

•	 Pisar el borde de-
lantero porque 
está más cerca;

•	 Pisar la mitad de-
recha porque es 
más seguro;

•	 Correr a través de 
la base.

“Corre a través 
de la base”

•	 Dar pasos cortitos;
•	 Separar los pies;
•	 Mirar a la derecha 

para ver si al pri-
mera base se le 
escapa la pelota;

•	 NOTA: ¡No es 
necesario pa-
rar encima de la 
primera base!

“Para”
“Encuentra la 

bola”

CUANDO LA BOLA ATRAVIESA EL CUADRO

1. ¡CORRE! 2. BUSCA LA BOLA 3. CORRE DURO 4. PISA LA BASE 5. BUSCA LA 2ª BASE

•	 No esperar para 
ver dónde está la 
bola o perderás un 
tiempo precioso;

•	 Dejar caer el bate 
en territorio foul 
y correr hacia la 
primera base;

•	 NUNCA lanzar el 
bate.

“Sal del cajón 
(del bateador) 
rápidamente”

•	 ¿La pelota ha 
atravesado el 
cuadro?

“Encuentra la 
pelota”

•	 Empezar a correr 
ligeramente en el 
territorio foul;

•	 Realizar un arco 
suave alrededor 
de la base, para 
que no tener que 
disminuir la vel-
ocidad.

“Comienza tu 
arco”

•	 Pisar la esquina 
delantera izquier-
da con el pie que 
sea más fácil;

•	 Encuentra la bola 
otra vez.

“Pisa la base”
“Encuentra la 
bola otra vez”

•	 Si se puede llegar con 

seguridad a la segunda 

base, seguir corriendo!

•	 Si no, abrirse tan lejos 

de la primera base 

como sea posible, pero 

asegurándose de po-

der volver a tiempo;

•	 Mantener los pies 

en movimiento.

“Sigue corriendo”
“Si decides correr, 
entonces CORRE”
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SEGUNDA PARTE
ACTIVIDADES
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ACTIVIDAD 1: LANZAMIENTO DE STRIKES

CÓMO JUGAR
•	 Seis jugadores por grupo divididos en dos equi-

pos de tres. Cada equipo consiste en un lanzador, 
un fildeador y un anotador de puntuación, que 
alternarán las funciones durante el juego. El or-
den de rotación debe ser acordado antes de que 
comience el juego;

•	 El lanzador se coloca en la línea de lanzamiento, 
donde se alinean cuatro bolas. El fildeador espe-
ra detrás de la línea de lanzamiento y el anotador 
se coloca en una posición para ver si los lanza-
mientos dan en el blanco de la zona de strike;

•	 El juego comienza cuando los dos anotadores gri-
tan, “Ya!” En ese momento, los lanzadores deben 
lanzar las cuatro bolas consecutivamente al blan-
co de la zona de strike. Los fildeadores deben fil-
dear las pelotas al rebotar en la pared y llevarlas 
de nuevo a la línea de lanzamiento. El anotador 
registra el número de lanzamientos que golpean 
dentro del blanco. Una vez que el jugador haya 
lanzado las cuatro bolas el equipo hace rotación 
para que el siguiente jugador pueda lanzar;

•	 El juego termina cuando los tres jugadores de 
cada equipo han desarrollado las tres funciones 
y las bolas están de nuevo en la línea de lanza-
miento. El primer equipo que termine grita “Alto!”

•	 Se otorga un strike por cada lanzamiento en el 
blanco y tres strikes al equipo que termine prime-
ro. El equipo con el mayor número de strikes en 
total gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Se necesita una pared que sea lo suficientemente 

larga como para que dos equipos puedan lanzar 
contra un blanco sin peligro de interferir entre sí;

•	 Dos blancos rectangulares (tamaño de la zona de 
strike) deben ser colgados o dibujados en la pared 
(uno para cada equipo) y una línea de lanzamiento 
trazada o marcada a 10-20 metros de los blancos 
(la distancia variará según edad y habilidad). 
También se debe trazar o marcar una línea vertical 
para separar las áreas utilizadas por los equipos.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 8 pelotas de béisbol o de tenis;
•	 1 guante de fildeo por grupo (opcional).

HABILIDADES
•	 Lanzamiento o tiro con precisión;
•	 Fildeo de roletazos;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Ser consciente de la ubicación de los otros 

jugadores para evitar colisiones;
•	 No correr por delante del blanco del otro equipo 

mientras están tirando;
•	 Lanzar siempre con sensatez y sólo contra la 

pared.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 La zona de strike se puede hacer de diferentes 

tamaños;
•	 Se puede utilizar un número de bolas diferentes 

o puntuar de forma diferente a equipos de 
diferente nivel de habilidad;

•	 El blanco se puede acercar o alejar respecto a los 
lanzadores;

•	 Se puede cronometrar la ronda para ver cuántas 
veces se puede golpear el blanco en un tiempo 
establecido, digamos 30 segundos.

CUANDO LANZABAS
¿Has colocado los pies para estar de lado hacia 
el blanco antes de lanzar?

CUANDO JUGABAS
¿Animaste a tus compañeros de equipo cuando 
se acercaban al blanco?
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ACTIVIDAD 2: RELEVO CORRIENDO 

CÓMO JUGAR
•	 La actividad se lleva a cabo en un diamante de 

Béisbol/Softbol;
•	 La clase se divide en grupos iguales. Los grupos 

se colocan en cada base y a la señal “Ya!”, un ju-
gador de cada equipo corre por las líneas en sen-
tido contrario a las agujas del reloj, asegurándose 
de pisar cada base. Cuando llegan de regreso a 
su base original, se “choca los 5” con el siguiente 
jugador en su equipo. El siguiente jugador arran-
ca alrededor de las bases, el corredor anterior se 
va al final de la cola;

•	 El juego termina cuando todos los jugadores ha-
yan corrido las bases y estén de vuelta en su or-
den original sentados en el suelo;

•	 El juego también se puede jugar con una pelo-
ta. Cada corredor lleva una bola mientras corren 
alrededor de las bases. Cuando llegan a su base 
original, pasan la pelota al siguiente jugador de 
su equipo.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante de tee-ball normal con bases en un 

pabellón de deportes, patio o campo.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 3 bases y un plato de home;
•	 1 bola por grupo (opcional).

HABILIDADES
•	 Corrido de bases.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Si un grupo alcanza al grupo de delante, el grupo 

de delante debería ser retirado para evitar una 
colisión a posteriori.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Las bases se pueden colocar más cerca o más separadas;
•	 El número de jugadores puede variar de un gru-

po a otro, los atletas expertos pueden formar 
grupos más grandes.

CUANDO CORRÍAS
LAS BASES
¿Corriste las bases de la mejor manera para ha-
cerlo lo más rápido posible?
¿Has pisado todas las bases?

plato de 
home

3ª base

2ª base

1ª base
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ACTIVIDAD 3: RELEVO FILDEANDO

CÓMO JUGAR
RELEVO DE ROLETAZO
•	 La clase se divide en dos o más grupos;
•	 Un jugador, el tira pelotas (que lleva puesto el 

guante) se coloca frente al resto de jugadores 
de su equipo, que forman una cola. Debe estar a 
una distancia mínima de 5 metros de la línea. Los 
primeros dos o tres jugadores de la cola también 
pueden usar guantes;

•	 A la señal “Ya!” el tira pelotas lanza la pelota ro-
dando hacia el jugador que está primero en la 
cola, que fildea la pelota y la lanza de nuevo al 
tira pelotas antes de ponerse al final de la cola, 
pasando el guante (si lo tuviera) a la siguiente 
persona en la cola. Si el jugador no fildea la pelo-
ta debe recuperarla y devolvérsela al tira pelotas 
para que se la vuelva a lanzar rodando;

•	 El juego termina cuando todos los jugadores ha-
yan fildeado y lanzado la pelota y los jugadores 
estén de nuevo en sus posiciones originales, sen-
tados en el suelo.

RELEVO DE PELOTEO
•	 La actividad de relevo de peloteo funciona exac-

tamente de la misma manera que el relevo de ro-
letazo. El único cambio en la actividad es que el 
tira pelotas lanza la bola al jugador al frente de la 
cola en lugar de rodarla por el suelo. El tira pe-
lotas debe realizar un buen tiro recto al receptor 
que le enseñará un blanco claro al que apuntar 
sosteniendo su guante abierto y a la altura del 
pecho;

•	 Una vez más, el juego termina cuando todos los 

jugadores hayan fildeado y lanzado la pelota y 
los jugadores estén de vuelta en sus posiciones 
originales, sentados en el suelo;

•	 En cada actividad el equipo que termine con éxi-
to primero el relevo es el ganador.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un pabellón deportivo, parque infantil o campo.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 1 pelota de béisbol o tenis por grupo;
•	 1 guante de fildeo por jugador (opcional).

HABILIDADES
•	 Correr;
•	 Fildeo de Pelotas de Aire;
•	 Fildeo de Roletazos;
•	 Lanzar.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 El resto de jugadores en la cola deben asegurar-

se de no estar demasiado cerca del jugador que 
recibe durante el relevo de peloteo y roletazos;

•	 El jugador que recibe la bola debe mantener la 
vista en la bola en todo momento.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Los grupos se pueden hacer de diversos tama-

ños, así que los grupos con mayor habilidad son 
más grandes;

•	 En lugar de tener un receptor / tira bolas los 
equipos pueden dividirse en grupos iguales. Un 
grupo puede lanzar y el otro puede rodar o lan-
zar a los jugadores de su grupo. Los jugadores 
siguen a la pelota hasta el final de la otra cola. El 
relevo terminará cuando los jugadores vuelvan a 
sus posiciones originales.

CUANDO FILDEABAS
¿Fildeaste los roletazos delante con las manos 
del cocodrilo?
 
CUANDO RECIBÍAS
¿Has atrapado la pelota en medio de tu cuerpo?
¿Colocaste los pies para estar de lado apuntan-
do a tu compañero de equipo antes de lanzar la 
pelota?

Relevo de roletazo

Relevo de peloteo
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ACTIVIDAD 4: LANZA Y RECIBE

CÓMO JUGAR
•	 Seis jugadores por grupo divididos en dos equi-

pos de tres, colocados en cada lado del área cen-
tral marcada;

•	 Los dos equipos alternan en un juego de lanzar 
y recibir. El primer jugador con la pelota la lanza 
a través del área central; Un jugador en el lado 
opuesto debe atrapar la pelota después de que 
haya botado una vez y una vez solamente. La 
bola debe botar por encima de la altura de la ro-
dilla. Este jugador devuelve la bola de la misma 
manera al otro equipo;

•	 Cada equipo comienza con diez puntos y cada 
vez que cometen un error (ej., al no atrapar la 
pelota en un bote, no conseguir atraparla, que la 
bola lanzada acabe en el área central o vaya fue-
ra del terreno de juego de aire), se resta un punto 
de su total;

•	 El equipo que aún le queden puntos cuando el 
otro equipo llegue a cero puntos gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un área de juego rectangular, con conos (o tiza) 

para marcar las líneas laterales y las líneas. Co-
nos, bancos, una pequeña red u otros marcado-
res también se deben utilizar para crear una zona 
de “no pasar” a través del centro de la cancha;

•	 El tamaño del área de juego y el área central de 
“no pasar” pueden variar según la edad y las ha-
bilidades de los jugadores.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 1 pelota de béisbol o tenis por grupo;
•	 Conos u otros objetos para marcar el área central.

HABILIDADES
•	 Fildeo;
•	 Pitcheo;
•	 Táctica y Juicio.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Asegurarse de que el área de juego sea del tamaño 

correcto según las capacidades de los jugadores;
•	 Intentar evitar chocar uno con el otro cuando se 

esté recibiendo;
•	 Comunicarse con otros jugadores para evitar cho-

car uno con el otro cuando se esté recibiendo.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 El tamaño del área de juego o el área de “no pa-

sar” del medio se pueden cambiar para hacer la 
actividad más fácil o más difícil;

•	 Los jugadores pueden lanzarse la bola el uno al 
otro sin botar.

CUANDO FILDEABAS
¿Te comunicaste con
tus compañeros de equipo al intentar fildear una pelota?
¿Te aseguraste de atrapar la pelota delante de ti 
y en el medio de tu cuerpo?
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ACTIVIDAD 5: FILDEO CRONOMETRADO

CÓMO JUGAR
•	 Hay cuatro jugadores en cada grupo: un tira pelo-

tas, un fildeador, un receptor y el cronometrador. 
El tira pelotas se coloca en el plato de home, el 
fildeador se coloca en la posición del short-stop, 
el receptor se sitúa junto a la canasta o aro detrás 
de primera base, y el cronometrador se coloca en 
un lateral del diamante.

•	 El tira pelotas lanza rodando una pelota al fildea-
dor. El fildeador fildea la bola y la lanza al recep-
tor, que coloca la bola en la canasta o aro. Una 
vez que la pelota esté en el aro, el tira pelotas 
lanza una segunda pelota al fildeador que la fil-
dea y la lanza al receptor antes de que se le tire 
una tercera pelota al fildeador.

•	 El tiempo comienza cuando se rueda la primera 
pelota y se detiene cuando se la última pelota 
entra en la cesta o aro. El grupo rota después de 
cada ronda de tres bolas. Los tiempos del grupo 
se suman y el grupo con el mejor tiempo total (es 
decir, el más bajo) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante normal de tee-ball con las bases;
•	 El tamaño del diamante puede variar según la 

edad y la capacidad de los jugadores.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 3 pelotas de béisbol o tenis por grupo;
•	 2 guantes de fildeo por grupo;
•	 1 aro (o canasta) para retener las bolas;

•	 3 bases y un plato de home;
•	 1 cronómetro (o reloj con segunda mano) para 

cada grupo.

HABILIDADES
•	 Fildeo de roletazos;
•	 Recepción;
•	 Lanzar;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Con múltiples grupos, las bolas se deben lanzar 

desde una ubicación central;
•	 A los jugadores se les debe animar para que lan-

cen con precisión a su receptor.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Las bases se pueden mover más cerca unas de 

otras o más lejos para proporcionar tiros más 
largos o más cortos según las habilidades de los 
jugadores;

•	 Grupos con jugadores con menos habilidades 
pueden usar menos pelotas y competir contra 
grupos con jugadores con mayor habilidad usan-
do más pelotas;

•	 Se puede agregar un quinto jugador. Dos fildea-
dores se colocan a sendos lados de la 2ª base en 
las posiciones del 2ª base y short-stop. Un juga-
dor fildea la pelota y se la lanza al otro, que pisa 
la 2ª base y luego lanza al jugador en primera 
base, que pisa la 1ª base y luego pone la pelota 
en el aro.

CUANDO FILDEABAS
¿Recordaste fildear la bola con los pies separados?

CUANDO RECIBÍAS
¿Atrapaste la pelota en medio de tu cuerpo?
¿Moviste los pies para colocarte de lado al fil-
deador antes de lanzarle la pelota?

Jugador 
de cuadro

Infielder

plato
de home

3ª
base

2ª
base

1ª
base

Team Leader

Jugador 
de cuadro

Cronometrador

Líder del 
Equipo
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ACTIVIDAD 6: POR EL MEDIO

línea imaginaria

fuera de juego
en juego

CÓMO JUGAR
•	 Ocho jugadores por grupo divididos en dos 

equipos de cuatro, uno batea y uno fildea;
•	 Los fildeadores se colocan en el área de juego, 

pero nadie puede estar delante de la línea de 
medio campo;

•	 Cada jugador en el grupo de bateo batea cuatro 
bolas desde la goma de bateo;

•	 Las bolas que se detengan en el interior del 
diamante en los segmentos izquierdo y derecho 
anotan como una carrera; Las bolas que se 
detengan en el interior del diamante en el 
segmento central anotan dos carreras;

•	 Las bolas que salgan del diamante en los 
segmentos izquierdo y derecho anotan dos 
carreras; Bolas que salgan del diamante en el 
segmento central anotan cuatro carreras;

•	 Las bolas atrapadas de aire (dentro o fuera del 
diamante) no anotan. Las bolas bateadas de foul 
(fuera del diamante) no anotan;

•	 Cuando los cuatro jugadores del equipo hayan 
bateado cuatro hits, los equipos intercambian 
posiciones. El equipo con el mayor número de 
carreras al final de una entrada (después de que 
ambos equipos hayan bateado) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante de tee-ball normal dividido en 

tres segmentos verticales (izquierdo, central y 
derecho) con líneas o conos;

•	 El tamaño del diamante puede variar según la 
edad y la capacidad de los jugadores;

•	 Una línea horizontal que una primera y tercera 
base también marca la línea intermedia.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 4 pelotas de béisbol o tenis;
•	 1 bate por grupo;
•	 1 goma de bateo;
•	 4 guantes de fildeo por grupo;
•	 Conos (o tiza) para marcar el área de juego (en 

ausencia de líneas).

HABILIDADES
•	 Batear;
•	 Fildeo de Roletazos;
•	 Fildeo de Pelotas de Aire.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Los fildeadores deben colocarse bien lejos del 

bateador;
•	 Otros miembros del equipo al bate deben 

colocarse muy por detrás del bateador.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Los fildeadores pueden colocarse más atrás;
•	 Los bateadores pueden batear desde la goma de 

bateo, a bola alzada por uno de sus compañeros 
de equipo o incluso batear bolas lanzadas desde 
el centro del diamante por su maestro o un 
alumno competente;

•	 Se pueden otorgar más puntos por batazos por 
el medio.

CUANDO BATEABAS
¿Mantuviste la vista en la pelota hasta que la 
golpeaste con el bate?
¿Intentaste batear la pelota por el medio para 
conseguir la máxima puntuación?

plato
de home

3ª
base

2ª
base

1ª
base
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ACTIVIDAD 7: QUIETO O ELIMINADO 

CÓMO JUGAR
•	 Diez jugadores por grupo divididos en dos equipos 

de cinco, uno equipo bateando y otro fildeando;
•	 Los fildeadores ocupan las posiciones de cuadro 

de tee-ball, colocando al quinto jugador detrás 
de la segunda base;

•	 Cada jugador en el grupo de bateo batea desde la 
goma de bateo, y luego corre a primera base y regre-
sa al plato de home o corre a primera base solo y se 
detiene para seguir corriendo con el siguiente batazo;

•	 Al mismo tiempo, un jugador del equipo fildean-
do fildeará el batazo, llevará la pelota o la lanzará 
al fildeador junto al aro para que ponga la pelota 
dentro del aro y diga “Stop!” Cualquier corredor 
atrapado en ese momento entre primera base y 
el plato de home quedará eliminado. El bateador 
también quedará eliminado si un fildeador atrapa 
la pelota antes de que toque el suelo;

•	 Se anotan cuatro carreras si el bateador llega a 
primera base y vuelve al plato de home antes de 
que la pelota llegue al aro. Se anota una carrera si 
el bateador llega de home a primera base o si el 
corredor solo llega de primera base  a home. Pero 
si un corredor está intentando completar la vuelta 
y queda atrapado entre primera base y el plato 
de home en el sentido de vuelta cuando la bola 
se coloca en el aro, no se anotará ninguna carrera;

•	 Cuando los cinco jugadores en el equipo de bateo 
hayan bateado dos veces cada uno, los equipos 
intercambian lugares. El equipo con más carre-
ras al final de la entrada (después de que ambos 
equipos hayan bateado) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante normal de tee-ball con las bases;
•	 Un aro (o cesta) está estacionado justo fuera del 

campo cerca de la primera base.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 2 pelotas de béisbol o de tenis;
•	 1 bate por grupo;
•	 1 camiseta de bateo;
•	 5 guantes de fildeo por grupo;
•	 3 bases y un plato de home;
•	 Conos (o tiza) para marcar el área de juego (en 

ausencia de líneas);
•	 1 aro (o cesta) para poner las pelota.

HABILIDADES
•	 Bateo;
•	 Fildeo de batazos de aire;
•	 Fildeo de roletazos;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Los fildeadores deben estar a una distancia se-

gura del bateador;
•	 Los miembros del equipo al bate que no estén 

bateando deben mantenerse bien alejados del 
bateador mientras esperan para batear;

•	 Asegurarse de que el aro esté a una distancia ra-
zonable de la primera base para evitar colisiones.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Las bases se pueden acercar o separar depen-

diendo de la experiencia y habilidad;
•	 Los bateadores pueden batear desde la goma de ba-

teo, a bola alzada por uno de sus compañeros de equi-
po o incluso batear bolas lanzadas desde el centro del 
diamante por su maestro o un alumno competente;

•	 Un jugador puede batear la pelota y que un co-
rredor corra por él.

CUANDO BATEABAS
¿Balanceaste el bate
hacia atrás antes de intentar batear?
CUANDO FILDEABAS
¿Fildeaste la pelota en el medio del cuerpo y pusiste los 
pies de lado apuntando hacia el blanco antes de lanzar?
CUANDO JUGABAS
¿Te comunicaste con tus corredores para asegu-
rarte de que sabían si regresar a home o que-
darse en primera base?

plato
de home

3ª
base

2ª
base

1ª
base1 punto

4 puntos
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ACTIVIDAD 8: BÉISBOL DANÉS

CÓMO JUGAR
•	 Hay dos equipos de cualquier número entre siete 

y doce. Un equipo batea y el otro fildea. El equipo 
que fildea se posiciona como en tee-ball;

•	 El lanzador lanza un balón de fútbol de un bote 
a cada miembro del equipo que batea, los cuales 
batean la pelota en el territorio válido y corren a 
través de tantas bases como sea posible;

•	 Los fildeadores fildean el balón y lo devuelven al 
lanzador, que dice “Stop!” al recibir la pelota en el 
círculo de pitcheo;

•	 Si una pelota bateada va de aire y es atrapada, 
el bateador está eliminado. Si el bateador o cual-
quier otro corredor se encuentran entre bases 
cuando el lanzador grita “Stop!”, el corredor está 
eliminado. Sin embargo, los corredores pueden 
optar por detenerse en una base y seguir corrien-
do con el siguiente batazo. Cuando un corredor 
consigue dar la vuelta a todas las bases y llegar 
al plato de home, se anota una carrera;

•	 No puede haber más de un corredor por base, 
y los corredores no pueden adelantarse mutua-
mente;

•	 Cuando todos los miembros del equipo al bate 
hayan bateado, o se hayan registrado siete eli-
minados (lo que ocurra primero), los equipos se 
intercambian. El equipo con más carreras anota-
das al acabar el inning (cuando ambos equipos 
hayan bateado) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante normal de tee-ball con bases;

•	 El tamaño del diamante puede variar según la 
edad y la capacidad de los jugadores.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 1 balón de fútbol pequeño o pelota similar;
•	 1 bate;
•	 3 bases y un plato de home.

HABILIDADES
•	 Bateo;
•	 Corrido de Bases;
•	 Táctica y juicio;
•	 Recepción;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Los fildeadores deben asegurarse de no obstruir 

al corredor de bases;
•	 El bateador debe dejar caer el bate con cuidado 

en el suelo antes de correr hacia primera base;
•	 Los corredores deben pisar la parte de la base 

interna del diamante cuando corren.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Se pueden usar diferentes tipos y tamaños de 

pelota dependiendo de las habilidades de los ju-
gadores (si usan una pelota de béisbol, los fildea-
dores deben usar guantes);

•	 Las bases se pueden acercar o alejar que realicen 
tiros más largos o más cortos los jugadores en 
función de sus habilidades.

CUANDO CORRÍAS LAS BASES
¿Tomaste la mejor ruta y corriste las bases lo 
más rápido posible?
¿Gritaste para que tus compañeros de equipo 
supieran si debían detenerse en una base o se-
guir a la siguiente?

¡elimina-
do!

¡stop!

Carreras 
anotadas

plato
de home

3ª
base

2ªbase

1ª
base

plato
de home



41

ACTIVIDAD 9: BATIR A LOS FILDEADORES

CÓMO JUGAR
•	 Ocho jugadores por grupo divididos en dos equi-

pos de cuatro, uno al bateo y uno fildeando;
•	 Tres de los fildeadores se colocan fuera del dia-

mante mientras los otros permanecen junto al aro;
•	 Cada jugador en el grupo de bateo batea tres 

pelotas sucesivas lo más rápido posible desde la 
goma de bateo en el territorio válido, luego corre 
alrededor de las bases y de vuelta a home;

•	 Los fildeadores deben fildear las bolas y ponerlas 
en el aro. Los fildeadores pueden llevar las bolas 
corriendo hasta el aro, o (preferiblemente) pueden 
lanzarlas al fildeador junto al aro. Las pelotas ba-
teadas que boten en territorio inválido (fuera del 
diamante) no necesitan ser recuperadas;

•	 Los corredores anotan una carrera por cada base 
pisada antes de que todas las bolas sean devuel-
tas al aro y tres carreras extra (siete en total) si 
se llega al plato de home antes de que todas las 
bolas estén en el aro;

•	 Cuando los cuatro jugadores en el equipo de 
bateo hayan completado su ronda de bateo, los 
equipos intercambian puestos. El equipo con más 
carreras al final de la entrada (después de que 
ambos equipos hayan bateado) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante normal de tee-ball con las bases, y 

un aro (o cesta) fuera del diamante, cerca de la 
primera base;

•	 El tamaño del diamante puede variar de acuerdo 
a la edad y capacidad de los jugadores.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 3 pelotas de béisbol o tenis;
•	 1 bate;
•	 1 goma de bateo;
•	 4 guantes de fildeo por grupo (opcional);
•	 3 bases y un plato de home;
•	 Conos (o tiza) para marcar el área de juego (en 

ausencia de líneas);
•	 1 aro (o cesta) para recuperar las pelotas.

HABILIDADES
•	 Bateo;
•	 Fildeo de Batazos de Aire;
•	 Corrido de Bases;
•	 Fildeo de Roletazos;
•	 Lanzar;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Asegurarse de que el fildeador junto al aro está 

mirando antes de lanzarle la pelota;
•	 Asegurarse de que el aro esté a una distancia ra-

zonable de la primera base para evitar colisiones;
•	 Asegurarse de que los fildeadores estén a una 

distancia segura del bateador.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Los bateadores pueden batear desde la goma de 

bateo, a bola alzada por uno de sus compañeros 
de equipo o incluso batear bolas lanzadas desde 
el centro del diamante por su maestro o un alum-
no competente;

•	 Las bases se pueden acercar o alejar que realicen 
tiros más largos o más cortos los jugadores en 
función de sus habilidades;

•	 Se pueden usar un menor o mayor número de pelotas 
para dar menos o más tiempo para correr las bases.

CUANDO FILDEABAS
¿Te aseguraste de fildear 
los roletazos en frente del cuerpo con las manos 
de cocodrilo?
CUANDO LANZABAS
¿Te aseguraste de que el fildeador junto al aro es-
tuviera listo para recibir la bola antes de lanzarla?
CUANDO JUGABAS
¿Jugaste con sensatez y te esforzaste por redu-
cir el riesgo de colisiones?

plato
de home

3ª base

2ª
base

1ª
base

stop!

2nd

basefuera de juego
en juego
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ACTIVIDAD 10: BOLA EN LÍNEA 

CÓMO JUGAR
•	 Se forman dos grupos de 7 a 10 jugadores. Un 

grupo batea y el otro fildea. Los fildeadores 
pueden posicionarse donde quieran dentro o 
más allá del diamante, pero un fildeador debe 
permanecer en el plato de home como receptor;

•	 Cada bateador se coloca en el plato de home 
y lanza la pelota en territorio válido. Los lanza-
mientos pueden ser bajos o altos, pero aunque 
la pelota puede ir más allá del área del diaman-
te, debe tocar tierra en alguna parte del área 
del diamante primero. Si no lo hace, el bateador 
está eliminado;

•	 Después de haber lanzado la pelota, el batea-
dor comienza a correr las bases. Cada base pi-
sada anota un punto. Si el corredor alcanza el 
plato de home anota dos puntos extras (seis 
en total);

•	 Mientras tanto, una vez que un fildeador fildee 
o recoja la bola lanzada, todos sus compañeros 
de equipo (excepto el receptor) deben alinear-
se detrás suyo. Entonces hacen rodar la pelota 
entre las piernas de cada fildeador hasta el últi-
mo en la línea, que la lanza al receptor situado 
en el plato de home;

•	 Al recibir la pelota, el receptor grita “Stop!” y se 
registra el número de puntos anotados (bases 
alcanzadas) por el corredor;

•	 Los equipos cambian de lado cuando todos los 
miembros del equipo de bateo han lanzado y 
ejecutado. El equipo con más carreras al final 
de la entrada (después de que ambos equipos 

hayan bateado) gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante normal de tee-ball con las bases;
•	 El tamaño del diamante puede variar según la 

edad y capacidad de los jugadores.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 1 pelota de béisbol o tenis;
•	 3 bases y un plato de home;
•	 Utilice conos (o tiza) para marcar el área de 

juego (en ausencia de líneas);
•	 1 guante de fildeo (opcional).

HABILIDADES
•	 Fildeo de roletazos;
•	 Corrido de Bases;
•	 Trabajo en equipo;
•	 Fildeo de batazos de Aire;
•	 Lanzar.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Los fildeadores deben asegurarse de no inter-

ponerse en el camino de los corredores de base 
mientras se ejecuta la jugada;

•	 El receptor debe colocarse bien alejado del pla-
to de home para evitar colisiones.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Se pueden usar diferentes tipos y tamaños de 

pelota dependiendo de las habilidades de los 
jugadores (si usan una pelota de béisbol, los 
fildeadores deben usar guantes);

•	 Las bases se pueden acercar o alejar entre ellas 
para crear tiros más largos o más cortos para 
jugadores con diferentes habilidades.

CUANDO FILDEABAS
¿Te comunicaste a la hora
de formar parte de la línea?
¿Te comunicaste con tus compañeros de equi-
po cuando tuviste la oportunidad de fildear la 
pelota?
CUANDO JUGABAS
¿Te pusiste en línea, de modo que la bola pudi-
era ser rodada suavemente?

stop!

plato de 
home

3ª base

2ª
base

1ª
base

fuera de juego
en juego

plato de 
home
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ACTIVIDAD 11: BATEADOR DE JONRÓN 

CÓMO JUGAR
•	 Dos equipos de aproximadamente diez jugadores 

cada uno, un equipo al bate y el otro fildeando;
•	 Los fildeadores pueden posicionarse donde quie-

ran, dentro o fuera del diamante, pero debe haber 
un fildeador cerca de cada base (incluyendo home);

•	 La goma de bateo debe colocarse aproximada-
mente a un metro por delante del plato de home;

•	 Cada jugador en el grupo de bateo batea una pe-
lota desde la goma de bateo en territorio válido y 
luego debe correr alrededor de todas las bases y 
volver hasta. Una pelota bateada en territorio foul 
no cuenta y debe ser bateada de nuevo;

•	 El equipo en el campo debe fildear la pelota y lanzarla 
al jugador de tercera base, que toca la tercera base 
(pisándola con su pie). Seguidamente la pelota se lan-
za al jugador en segunda base, luego al jugador en 
primera base y finalmente al receptor. Cada fildeador 
debe pisar su base antes de lanzar la pelota;

•	 Si la pelota llega a home antes que el corredor, el 
corredor está eliminado. El corredor sólo puede ser 
eliminado en home, nunca en las otras bases. Si el 
corredor llega a home primero, anota una carrera;

•	 Después de que todos los bateadores hayan 
bateado, los equipos intercambian puestos. El 
equipo con más carreras al final de la entrada 
(después de que ambos equipos hayan bateado) 
gana el juego.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante de tee-ball normal con bases.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 1 pelota de béisbol o de tenis;
•	 1 bate;
•	 1 goma de bateo;
•	 Guantes de fildeo para cada fildeador (opcional);
•	 3 bases y un plato de home;
•	 Conos (o tiza) para marcar el área de juego (en 

ausencia de líneas).

HABILIDADES
•	 Bateo;
•	 Fildeo de Batazos de aire;
•	 Lanzar;
•	 Trabajo en equipo;
•	 Fildeo de Roletazos;
•	 Corrido de Bases;
•	 Recepción.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Tener cuidado de que no haya nadie cerca cuan-

do se esté haciendo swing con el bate;
•	 Asegurarse de dejar caer el bate con cuidado an-

tes de empezar a correr;
•	 Los corredores deben pisar la parte exterior de 

la base y los fildeadores deben intentar pisar el 
interior de la base para evitar colisiones;

•	 Los fildeadores deben pisar las bases con un pie.

CAMBIOS EN EL JUEGO
•	 Los bateadores pueden batear desde la goma de ba-

teo, a bola alzada por uno de sus compañeros de equi-
po o incluso batear bolas lanzadas desde el centro del 
diamante por su maestro o un alumno competente;

•	 Puede haber un corredor que corra por otro bateador;
•	 Las bases se pueden acercar o alejar para que los 

jugadores realicen tiros más largos o más cortos 
en función de su experiencia y habilidad.

CUANDO BATEABAS
¿Te acordaste de mantener
la vista en la pelota hasta que hiciste contacto?
CUANDO CORRIAS LAS BASES
¿Tomaste la mejor trayectoria y corriste las ba-
ses lo más rápido posible?
CUANDO FILDEABAS
¿Lanzaste la bola con la mayor precisión posible 
alrededor de las bases?

¡elimi-
nado!

¡anoté!

pisar la 
base

plato
de home

3ª base

2ª
base

1ª
base

fuera de juego
en juego
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ACTIVIDAD 12: EL JUEGO 

CÓMO JUGAR
(Ver Reglas de Béisbol para explicación adicional)
•	 Las bases deben estar separadas entre 15 y 20m;
•	 Nueve jugadores en el campo en un equipo de 

tee-ball; Lanzador, receptor, primera base, se-
gunda base, tercera base, short-stop, exterior 
izquierdo, exterior central y exterior derecho;

•	 Si el bateador batea la pelota en territorio válido 
tiene que correr a primera base;

•	 Un bateador anota carrera pisando la primera 
base, la segunda base, la tercera base y el plato 
de home en ese orden sin ser eliminado;

•	 Todos los miembros de un equipo de tee ball ba-
tean, uno detrás del otro y luego los equipos in-
tercambian puestos;

•	 Sólo un corredor puede ocupar una base en un 

momento dado;
•	 Hay cuatro maneras principales con las que 

puedes ser eliminado: eliminado por batazo de 
aire, eliminado siendo tocado, ponchado o elimi-
nación forzada.

FORZADO A SALIR:
•	 Si el bateador batea la pelota en territorio váli-

do pero no llega a primera base antes de que un 
jugador del equipo en el campo en posesión de 
la pelota pise la primera base, el bateador está 
eliminado;

•	 Un corredor en la primera base puede ser elimi-
nado forzado en la segunda base si el bateador 
batea la bola en territorio válido;

•	 Con corredores en primera y segunda base, 

3 swings,
¡Estás eliminado!

eliminado tocando

jugada forzada

ponchado

eliminado de
batazo de aire

plato
de home

3ª
base

2ª
base

1ª
base

¡anoté!

¡eliminado!

¡quieto!

¡eliminado!

¡eliminado!
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CUANDO BATEABAS
¿Mantuviste la vista en la pelota hasta que la 
golpeaste?

CUANDO FILDEABAS
¿Atrapaste el batazo de aire con las dos manos, 
asegurando la recepción?
¿Fildeaste roletazos en frente y en el medio de 
tu cuerpo?

CUANDO LANZABAS
¿Moviste los pies para colocarte de lado hacia el 
jugador antes de lanzarle la pelota?

cuando el bateador batea la pelota en territorio 
válido, puede haber eliminado forzado en prime-
ra, segunda y tercera base;

•	 Con las bases llenas (corredores en primera, se-
gunda y tercera bases) es posible una eliminación 
forzada en todas las bases, incluido el plato de 
home.

ELIMINADO TOCANDO:
•	 Si los corredores no están obligados deben ser 

tocados;
•	 Se puede eliminar tocando a cualquier corredor 

que no esté en contacto con una base. El corre-
dor está eliminado si es tocado con la pelota 
dentro del guante o en la mano;

•	 Puedes hacer más de una eliminación en la mis-
ma jugada.

DISPOSICIÓN DEL CAMPO
•	 Un diamante de tee-ball normal con bases.

EQUIPAMIENTO NECESARIO
•	 2 o 3 pelotas de béisbol o tenis;
•	 1 bate;
•	 1 goma de bateo;
•	 Guantes de fildeo para la mitad del número de 

niños en la clase o grupo (opcional).

HABILIDADES
•	 Bateo;
•	 Fildeo de Batazos de Aire;
•	 Corrido de Bases;
•	 Táctica y Juicio;
•	 Fildeo de Roletazos;
•	 Lanzar;
•	 Trabajo en equipo.

APUNTES DE SEGURIDAD
•	 Los miembros del equipo al bate que no estén 

bateando deben colocarse por lo menos 30 pies 
por detrás del bateador y deben sentarse en el 
lado izquierdo de un bateador diestro (opuesto 
para un bateador zurdo);

•	 Los jugadores en el campo deben estar muy ale-
jados del bateador;

•	 El receptor debe colocarse bien atrás del batea-
dor cuando estén bateando;

•	 El siguiente bateador no debe acercarse al ca-
jón de bateo hasta que haya acabado la jugada 
actual;

•	 Los fildeadores no deben permanecer encima 
de la base si no si no hay una jugada a realizar;

•	 El fildeador pisa la parte interior de la base y los 
corredores utilizan la parte exterior de la base. 
Se pueden usar diferentes tipos y tamaños de 
pelota dependiendo de las habilidades de los 
jugadores (si usan una pelota de béisbol, los ju-
gadores deben usar guantes);

•	 Las bases se pueden acercar o separar para 
forzar lanzamientos de diferentes longitudes.

ACTIVIDAD 12: EL JUEGO 
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SEGUNDA PARTE
EVALUACIÓN
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EVALUACIÓN

PRUEBA DE BATEOPRUEBA DE PITCHEO

anotadores fildeador

anotadores

bolas

línea

10 mts (6 y.o.)
13 mts (8 y.o.)

línea de bateo

12-15mts

12-15mts

12-15mts

DESCRIPCIÓN
•	 Los niños se ponen en posición a 13m (8 años) 

y 10m (6 años de edad) del blanco y lanzan seis 
bolas al mismo. Cada bola lanzada corresponde 
a un punto si golpea una parte del blanco, 3 pun-
tos si golpea al receptor y 5 puntos si golpea el 
guante del receptor.

EQUIPAMIENTO Y PERSONAS NECESARIAS
•	 1 blanco, 2 conos, 6 pelotas;
•	 1 anotador registra la puntuación total de cada 

jugador;
•	 1 coordinador que comunica la puntuación de 

cada lanzador;
•	 1 fildeador que recoge las pelotas lanzadas y las 

devuelve al lanzador.

ORGANIZACIÓN
•	 Alinear a los jugadores detrás de la línea de pit-

cheo;
•	 Cada jugador se acerca a la línea de pitcheo y 

lanza 6 bolas consecutivas;
•	 El coordinador comunica e voz alta cada anota-

ción y el total de sus 6 lanzamientos e informa al 
anotador;

•	 Rotar anotadores, fildeadores, coordinadores 
según sea necesario;

•	 Intentar colocar el blanco cerca de una red o una 
pared para evitar que las bolas reboten o se ale-
jen demasiado.

DESCRIPCIÓN
•	 El área de bateo se marca con una línea de bateo y 

conos que delimitan intervalos de 10m desde la línea 
de bateo. Los jugadores se colocan en fila por detrás 
de las gomas de bateo colocadas sobre la línea de 
bateo. Los bateadores van hasta la línea de bateo y 
batean tres bolas consecutivas hacia el área de ano-
tación. Cada batazo se mide desde la goma de bateo 
hasta el punto en que se detiene la pelota. Cada ba-
tazo corresponde a un punto por cada 10 metros que 
alcance la pelota. La puntuación del bateador se re-
dondea al alza o baja según la posición del cono más 
cercano. Cada batazo es registrado por el anotador.

EQUIPAMIENTO Y PERSONAS NECESARIAS
•	 Goma o soportes de bateo;
•	 Bate de béisbol, 3 bolas por cada goma de bateo;
•	 Palo de 1 metro, conos, anotadores, registros de 

puntuación.

ORGANIZACIÓN
•	 El área de bateo debe ser configurada antes del 

inicio de la lección;
•	 Los jugadores deben trabajar en parejas; Uno batea 

mientras el otro anota las puntuaciones y recoge las bolas;
•	 La pareja comunica en voz alta las distancias o los pun-

tos anotados a los anotadores después de cada batazo;
•	 Los maestros deben asegurarse de que el espa-

cio entre los bateadores sea de 12-15 metros y 
posicionar las gomas de bateo en consecuencia;

•	 Cada bateador batea cuando el maestro dice 
“bateadores, vayan a las gomas de bateo. Tomen 
sus posiciones y bateen cuando estén listos”;

•	 Cada jugador batea tres bolas consecutivas;
•	 Si el área utilizada para el bateo no cumple con los 

requisitos de distancia de seguridad entre los batea-
dores, el número de bateadores debe ser limitado.

anotadores

anotadores

anotadores

anotadores
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PRUEBA DE CORRIDO DE BASES

anotadores

cronometradores

preparado,
listo,
¡ya!

20 mts

DESCRIPCIÓN
•	 Los jugadores deben alinearse, listos para correr. 

4 o 5 jugadores corren al mismo tiempo según 
el número de cronometradores disponibles - 
preferiblemente uno por corredor. A la señal 
“YA!”, deben correr hacia una línea marcada a 20 
metros. El tiempo de tres carreras de cada ju-
gador debe ser registrado individualmente.

EQUIPAMIENTO Y PERSONAS NECESARIAS
•	 Cronómetros, conos, anotadores, cronometra-

dores.

ORGANIZACIÓN
•	 La zona para correr debe ser configurada antes 

de la lección;
•	 Los jugadores deben trabajar en parejas, uno 

corriendo y el otro registrando el tiempo;
•	 Los cronometradores comunican los tiempos 

y las anotaciones a los anotadores después de 
cada una de las tres carreras.

SEGUNDOS PUNTOS

Por debajo de 3.2 10

3.21 - 3.6 8

3.61 - 4.0 6

4.1 - 4.4 4

4,4 o más 2

EVALUACIÓN
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EVALUACIÓN

NOMBRE TOT

PITCHEO BATEO CORRIDO DE BASES

1 2 3 4 5 6 TOT 1 2 3 TOT 1 2 3 TOT

PROFESOR

CLASE
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SEGUNDA PARTE
DOCUMENTACIÓN
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DOCUMENTACIÓN: BÉISBOL Y SOFTBOL ACTUAL

EVOLUCIÓN HISTÓRICA DEL
BÉISBOL / SOFTBOL
 
Hoy en día, el béisbol y el Softbol representan 65 
millones de atletas masculinos y femeninos de más 
de 140 países. El Béisbol/Softbol es muy popular 
y es el deporte nacional en muchos países de las 
Américas (Norte, Sur, Centro y el Caribe) y Asia 
oriental, y el deporte sigue emergiendo en África, 
Europa y Oceanía.
 
Los Campeonatos Mundiales de Equipos Naciona-
les en Béisbol (la “Copa Mundial de Béisbol”) y en 
Softbol se organizan desde la categoría de edad 
Sub-12 hasta el nivel profesional.
 
Las dos ligas deportivas más grandes del mundo 
en términos de asistencia anual son ligas profesio-
nales de Béisbol (Liga Mayor de Béisbol en Nor-
teamérica y Nipón Béisbol Profesional en Japón). 
Cada año, aproximadamente 150 millones de se-
guidores de todas las edades asisten a partidos de 
béisbol en todo el mundo.
 
El béisbol fue el primer deporte profesional en la 
historia y el primer deporte en jugar por la noche 
con el uso de iluminación artificial (1880). También 
es un deporte que no implica un reloj o límites de 
tiempo y puede ser considerado uno de los depor-
tes de equipo más individuales.
 
El béisbol es discutiblemente el deporte número 
uno en artículos y objetos de recuerdo para co-
leccionista, dominando la lista Top 10 de artículos 
más valiosos, que incluye un cromo de béisbol, una 
casaca de juego, una bola y un bate.
 
Quizás más que cualquier otro deporte, el béisbol 
también ha sido popularizado a través de su prota-
gonismo en más de 100 películas en todo el mundo 
y de innumerables documentales.

MIRANDO HACIA EL FUTURO

Nuevos e innovadores proyectos urbanos, calleje-
ros y de parques infantiles, como el primero de su 
tipo en Rotterdam, Holanda, están siendo desarro-
llados para modernizar y aumentar la accesibilidad 
y el atractivo del béisbol.

El béisbol fue introducido por primera vez como 
deporte olímpico oficial en 1992 mientras que el 
Softbol fue introducido en 1996. La última vez que 
el Béisbol/Softbol formó parte de las Olimpiadas 
fue en 2008, y ahora el popular deporte del bate y 
la bola va rumbo al regreso histórico en 2020.
 
El Béisbol y el Softbol continúan creciendo en po-
pularidad y accesibilidad entre jóvenes y padres, 
ya que son fáciles de aprender, enseñan diversas 
acciones (ej. concentración, paciencia, correr, sal-
tar, lanzar, recibir, trabajar en equipo, etc.) y siem-
pre existe un rol en el equipo para cada tamaño de 
atleta, nivel de habilidad, y para atletas con impe-
dimentos.

Las habilidades sociales, físicas y de liderazgo que 
los niños y niñas desarrollan a través de la prác-
tica del Béisbol/Softbol se aplican en otras áreas 
importantes, como la escuela, la sociedad y otros 
deportes.

Aprender y disfrutar del Béisbol y el Softbol - y 
practicar deporte en general - ayuda a construir 
los líderes del futuro.



56

DOCUMENTACIÓN: DIMENSIONES DEL CAMPO

fig. a 
detalles del plato de home

fig. b 
medidas del campo

cajón 
de

bateo

43 cms

152
cms

91
cms

220
 cm

s

91 cms 73,66 cms 91 cms

15,24 mts

11,58 mts 7-10 mts

linea de foul

36,54 mts

zona de foul (bola muerta)
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DOCUMENTACIÓN: REGLAS DE BÉISBOL

REGLAS GENERALES
El objetivo del Béisbol/Softbol es ganar anotando 
más carreras que el equipo contrario.
Cada juego consta de nueve entradas en el béisbol 
y siete entradas en softbol.
En la primera mitad de cada entrada (parte alta), 
un equipo está al bate mientras que el otro fildea 
en el campo. En la segunda mitad (parte baja) los 
dos equipos intercambian puestos.
El equipo a la ofensiva continúa al bate hasta que 
el equipo a la defensiva haya conseguido tres juga-
dores “eliminados”.
La entrada termina cuando ambos equipos hayan 
ido al bate.
Durante cada entrada, el equipo a la ofensiva in-
tenta anotar puntos, mientras que el equipo a la 
defensiva intenta obtener tres eliminados.

EL CAMPO
Hay cuatro bases en el campo de Béisbol/Softbol: 
primera base, segunda base, tercera base y plato 
de home. El área en la que se encuentran estas ba-
ses se denomina cuadro.
El área más grande, de césped más allá del cuadro 
se llama exterior. El exterior termina en la valla de 
jonrón, que marca el límite del terreno de juego.
El cuadro y el exterior componen el territorio váli-
do. Los bateadores tienen que batear la bola den-
tro de esta área si quieren correr las bases y tratar 
de anotar para su equipo.
Si el bateador batea la pelota fuera del territorio 
válido, se considera una pelota de foul. El bateador 
no puede correr en una pelota de foul. Las líneas 
rectas marcadas en el campo desde el plato de 
home a la valla de jonrón se denominan líneas de 
foul y las utilizan los árbitros para decidir si una pe-
lota está en juego o es foul dependiendo de dónde 
bote en el suelo.

POSICIONES DE FILDEO
Cada equipo se compone de 9 jugadores y hay 9 
roles diferentes en defensa.
Cada base tiene un defensor: primera base, segun-
da base y tercera base. Además, hay otro defensor 
situado entre la segunda y tercera base llamado 
“shortstop”. Todos estos jugadores de defensa se 
llaman “jugadores de cuadro”.
En el exterior se colocan tres defensores más: exte-
rior izquierdo, central y derecho.
Los dos últimos defensores son el lanzador y el re-

ceptor. El lanzador se coloca en el montículo en el 
centro del campo mientras el receptor se pone en 
cuclillas detrás del plato de home.

EQUIPAMIENTO
Cada jugador a la defensiva lleva un guante que le 
ayuda a atrapar la pelota. El guante se debe colo-
car en la mano que no se utiliza para lanzar la bola, 
de modo que tras atrapar la pelota, el jugador pue-
de lanzar fácilmente con la otra mano.
Los guantes usados por los jugadores a la defensi-
va son ligeramente diferentes dependiendo de las 
posiciones.
El receptor usa un equipo protector adicional para 
prevenir lesiones: peto, casco, careta y espinilleras.
A la ofensiva, el bateador usa un bate y siempre 
debe llevar un casco protector.

EL BATEADOR Y EL LANZADOR
Los nueve jugadores tienen que ir al bate. Durante 
el juego, el equipo a la ofensiva va al bate en el 
orden establecido por su manager al principio del 
partido.
Al bate, el jugador a la ofensiva se coloca en el ca-
jón junto al plato de home, de cara al lanzador.
Cuando los jugadores están listos, el lanzador inicia 
el juego lanzando la pelota hacia el bateador.
El objetivo del bateador es alcanzar y ocupar las 
bases sin ser eliminado.
El objetivo del lanzador es conseguir eliminar al 
bateador y a los corredores, ya sea consiguiendo 
que el bateador batee hacia uno de los fildeadores 
o consiguiendo eliminarlo directamente en el plato 
de home.

BOLA Y STRIKE
Para conseguir un ponche, el lanzador tiene que 
lanzar tres strikes al bateador antes de que este 
consiga cuatro bolas.
Un lanzamiento es strike cuando acaba en la zona 
de strike o cuando el bateador hace swing pero falla.
La zona de strike es un área imaginaria sobre el pla-
to de home y entre las rodillas y el punto medio del 
torso del bateador.
Si el bateador batea la bola y cae en territorio foul 
(ver campo), se considera una bola de foul y cuen-
ta como un strike.
Sin embargo, un bateador no puede ser ponchado 
con una bola de foul: si ya tiene dos strikes, puede 
batear tantas bolas de foul como quiera sin ser eli-
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DOCUMENTACIÓN: REGLAS DE BÉISBOL

minado.
Lo contrario de un strike es una bola.
Una bola es un lanzamiento que no entra en la zona 
de strike y no es bateada por el bateador. Si el batea-
dor logra obtener cuatro bolas antes de que le tiren 
tres strikes, se le concede una base por bolas y auto-
máticamente puede caminar hasta la primera base.

ELIMINAR AL BATEADOR
Cuando el bateador batea una pelota en territo-
rio válido, debe correr hacia primera base. Cuando 
esto sucede, los jugadores a la defensiva tienen dos 
maneras básicas de eliminar el bateador:
ELIMINACIÓN POR BOLA DE AIRE: si el bateador 
batea una pelota y el fildeador la atrapa al vuelo - 
antes de que la pelota toque el suelo - el bateador 
está eliminado.
ELMINACIÓN POR ROLETAZO: si el bateador ba-
tea una pelota que va de bote y los fildeadores la 
fildean y la lanzan a la primera base antes de que el 
bateador llegue, es eliminado.

BATEO VÁLIDO
El objetivo del bateador es llegar a una base. Esto 
se puede conseguir de dos formas:
BASE POR BOLAS: conseguir cuatro bolas antes 
de que te tiren tres strikes y automáticamente ir a 
la primera base.
HIT: un “hit” en el béisbol es un término utilizado 
sólo para referirse a los batazos que permiten al ba-
teador llegar a la base quieto. Para llegar a la base 
quieto, el bateador debe llegar antes de que la pelo-
ta haya sido fildeada y lanzada al jugador de base. Si 
el bateador llega a la base antes que la pelota, él/ella 
es quieto y tiene el derecho a ocupar la base.

TIPOS DE HIT
Un batazo que permite al bateador alcanzar la pri-
mera base se denomina un “sencillo”.
Cuando el bateador logra batear la bola más allá 
de los jugadores de cuadro, puede intentar a ries-
go propio, alcanzar una de las bases más allá de la 
primera base.
Si el bateador llega quieto a segunda base, ha dado 
un “doble”. Si llega a tercera base, ha conseguido 
un “triple”.
A veces, si el bateador es muy rápido, puede dar la 
vuelta entera y llegar a home quieto. Esto se consi-
dera un “jonrón”. También hay otra forma más es-
pectacular de dar un jonrón: si el bateador batea la 

bola y la envía por encima de la valla del terreno de 
juego, esto da como resultado un jonrón automáti-
co. Este es uno de los momentos más emocionan-
tes de un juego de béisbol. Cuando un bateador da 
un jonrón y las bases están llenas, es decir, que hay 
un corredor en cada base, se llama un “grand slam”. 
Los tres corredores y el bateador anotan una ca-
rrera cada uno - cuatro carreras en un solo batazo!

CORREDORES Y PUNTOS (CARRERAS)
Si un bateador alcanza con seguridad una base, 
se convierte en corredor. Los corredores corren en 
sentido contrario a las agujas del reloj alrededor de 
las bases y sólo un corredor a la vez puede ocupar 
una base.
Generalmente los corredores avanzan de base a 
base cuando uno de sus compañeros de equipo 
consigue una base ya sea a través de un hit o por 
base por bolas.
Cuando un corredor completa todas las bases y 
regresa al plato de home, se anota una “carrera”. 
“Carrera” es la forma de llamar a un punto en el 
Béisbol/Softbol.
De esta manera, si el bateador batea un jonrón, 
anota una carrera por sí mismo y una carrera por 
cada uno de los corredores que estén en las bases 
en el momento del batazo.

ELIMINAR A LOS CORREDORES
Hay dos maneras básicas en las cuales se puede 
conseguir eliminar a un corredor:
Una JUGADA FORZADA, cuando un corredor ocu-
pa la primera base y se ve obligado a correr hacia 
segunda porque el bateador se convierte en co-
rredor tras batear la pelota. Esto sucede porque la 
primera base debe dejarse para darle al bateador 
la posibilidad de llegar a primera base. Del mismo 
modo, cuando el bateador golpea la pelota, un co-
rredor se ve obligado a correr de segunda a tercera 
base si las bases por detrás de él/ella están ocupa-
das: todos los corredores se ven obligados a correr 
para dejar espacio al bateador en primera base. 
Si la pelota bateada por el bateador es fildeada  y 
lanzada al primera base antes de que el corredor 
llegue, el corredor es eliminado.
ELIMINACIÓN TOCANDO es cuando un corredor 
no está obligado a correr a la siguiente base por-
que una de las bases detrás de él/ella no está ocu-
pada por otro corredor, el equipo a la defensiva no 
puede conseguir una jugada forzada sólo tocando 
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en territorio foul. Una pelota que bote en territorio 
foul después de la primera o tercera base.
Eliminación de Línea/Aire bola bateada que es 
atrapada por un fildeador antes de que la bola to-
que el suelo.
Lanzamiento pelota que el lanzador lanza al batea-
dor. Un juego de béisbol por lo general comienza 
con esta acción.
Media Entrada turno al bate para cada equipo 
(después de tres eliminados).
Hit cuando la bola es bateada en el área entre la 
primera y tercera base (territorio válido) o cuando 
bota en el suelo en territorio válido y luego pasa a 
territorio foul después de la primera y tercera base.
Jonrón batazo que permite al corredor tocar todas 
las bases y anotar una carrera.
Entrada momento del juego en el que los dos equi-
pos cambian de posición entre ofensiva y defensiva.
Eliminación acción necesaria para eliminar a un ju-
gador a la ofensiva.
Regla de Batazo de Aire un corredor debe perma-
necer en contacto con la base hasta que el batazo 
de aire sea tocado por un fildeador. En ese momen-
to puede intentar avanzar bases.
Carrera se logra cuando un jugador a la ofensiva 
que siendo el bateador se convierte en corredor 
y toca la primera, segunda, tercera y el plato de 
home en orden.
Corredor jugador a la ofensiva que avanza alrede-
dor de las bases.
Quieto declarado por el árbitro si el corredor tiene 
el derecho a permanecer en la base que intentaba 
alcanzar sin ser eliminado.
Strike una bola lanzada que entra en la zona de 
strike mientras está en vuelo. El bateador intenta 
batear la pelota pero falla. La bola acaba en terri-
torio foul.
Ponche el lanzador logra lanzar tres strikes contra 
el bateador, lo que significa que es eliminado en el 
plato de home.
Zona de Strike una zona vertical imaginaria sobre 
el plato de home y entre las rodillas del bateador y 
el punto medio de su torso.
Tiempo concedido por un árbitro para suspender 
legalmente el juego mientras la bola está muerta.
Eliminado Tocando cuando un jugador a la defen-
siva toca con la pelota o el guante con la pelota un 
jugador a la ofensiva que no está en contacto con 
una base.
Árbitro arbitra el juego.

Bola Viva cuando la bola está en juego.
Bola lanzada que entra en la zona de strike.
Base recuadros de lona colocadas en cada esquina 
del cuadro denominado Diamante.
Base Por Bolas cuatro bolas lanzadas por el lanza-
dor al bateador.
Goma de Bateo soporte en el que se coloca la pe-
lota para ayudar al bateador a batearla.
Bateador jugador a la ofensiva que intenta batear 
la pelota desde el plato de home.
Bote es una pelota que bota o rueda por el suelo.
Recepción cuando un fildeador consigue asegurar 
la posesión de una pelota lanzada o bateada.
Bola Muerta no se puede jugar. El árbitro grita 
“bola muerta” cuando se concede una solicitud de 
tiempo.
Cuando es pelota de foul. Cuando un lanzamiento 
golpea el bateador.
Jugador Defensivo/Fildeador es cualquiera de los 
jugadores en defensa. Cada jugador tiene un nom-
bre específico de acuerdo al papel que juegue en 
defensa.
Error acción de defensa que no permite una elimi-
nación fácil de un jugador a la ofensiva.
Jugada Forzada cuando un corredor se ve obliga-
do a avanzar alrededor de las bases abandonando 
la base en la que estaba para el próximo corredor.
Bola de Foul una bola que ruede fuera de las líneas 
que marcan el territorio válido, antes de la primera 
o tercera base. Una pelota tocada por un fildeador 

la base. En este caso, la defensa tiene que tocar 
al corredor para eliminarlo, lo que significa que el 
fildeador en posesión de la pelota tiene que tocar 
al corredor antes de que llegue y pise la base. Los 
jugadores en posesión de la pelota pueden tocar a 
los corredores que no estén en contacto con una 
de las base en cualquier momento del juego. El ju-
gador a la defensiva consigue eliminar al corredor 
simplemente tocándole con la bola en el guante.

PUNTOS Y ENTRADAS ADICIONALES
Un equipo siempre gana en el Béisbol/Softbol. 
No es posible acabar en empate. Por lo tanto, tras 
completar 9 entradas, si la puntuación sigue sien-
do empate, se disputará una entrada adicional (re-
gular o siguiendo una regla de “desempate”) hasta 
que uno de los equipos marque una carrera más 
que el otro.
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