y 4
JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha O

y 4
INTRODUCION

Los Juegos y Deportes Alternativos * engloban todas las actividades fisicas que se refieren a
modalidades lddico deportivas no habituales ni estandarizadas en nuestro entorno y en las que se
pueden dar la mayoria de las caracteristicas siguientes:

-Proporcionan un amplio abanico de posibilidades, para que el alumnado descubra las que mejor se
adaptan a sus intereses y aptitudes.

-Facilitan que la actividad fisica perdure, una vez que el alumnado sale del sistema educativo,
como modo de emplear su tiempo libre.

-Sencillo aprendizaje.

-Nivel homogéneo de iniciacion.

-Utilizar el menor material posible.

-Material barato, con posibilidad de fabricacién con material de deshechd |

-Se pueden improvisar las instalaciones para su prdctica.

-Esfuerzos relativamente moderados.

-Pocos contactos fisicos.

-Edad y sexo no son obstdculo para compartir estas modalidades.

-Técnicas relativamente fdciles.

-Las reglas son flexibles, adaptdndose a los intereses de los participantes:

-Proporcionan al alumnado modelos Iidico-deportivos no estereotipados.

Huyendo de la mds pura especializacién y a veces de los términos técnicos y tdcticos iremos
profundizado en la diversidad y mayor amplitud de la iniciacién lddica, tratando las modalidades que
iremos presentando con una mayor flexibilidad reglamentaria, con la idea de darle mayores
posibilidades de adaptacidn al entorno y aplicabilidad a las distintas preferencias.

Segln la propuesta Curricular de la Educacién Fisica, se pretende conseguir que cada alumno y
alumna, llegue a conocer significativamente su propio cuerpo y sus posibilidades y alcance a dominar
una amplia gama de actividades corporales y deportivas, de modo que €l mismo pueda escoger las mds
convenientes para su desarrollo personal.

El blogue de contenidos de Juegos y Deportes, no se centra exclusivamente en los deportes,
estandarizados, a los que los medios de comunicacidn y la tradicién de la cultura fisica del entorno
han dado mayor importancia, sino que indica, se debe proporcionar al alumnado un amplio bagaje de
posibilidades de actividad fisica, con unos Juegos y Deportes Alternativos, mostrando otras opciones
lidico deportivas en las que emplear el OCIO y TIEMPO LIBRE y que puedan adaptarse con mds
facilidad a los intereses y aptitudes del alumnado.

Si proporcionamos un amplio abanico de actividades Iidico deportivas, podremos evitar, en muchos
casos, que la actividad fisica desaparezca una vez que el alumnado sale del sistema educativo,
consiguiendo que esta forme parte de su modo de emplear el tiempo libre, con las mejoras
correspondientes en su desarrollo personal y en las condiciones de calidad de vida y salud.

Para mas informacién consultar el libro: > >
* "Educacién del Ocio y Tiempo Libre MANUEL MARTINEZ GAMEZ
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gamez.
Editorial Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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BOTEBOL

El objetivo del juego del Bétebol* es pasar la pelota por encima de la red y

OBJETIVO |que de mds de un bote seguido después de caer sobre el terreno de juego
caracteristicas contrario. EI BOTEBOL es un juego colectivo que necesita una gran

compenetracién y "cooperacién” entre los participantes para su desarrollo

El tferreno de juego en el
Botebol-6 estd formado por dos
TERRENO cuadrados de 9 metros de lado, por

tanto el terreno de juego medird
DE JUEGO 18 X 9 m. La red se situard a la
altura de 2730 metros en la
intersecidn de los dos cuadrados.

Se juega con un balén similar al
MATERIAL de Voleibol, que tenga un buen bote
y agradable golpeo.

NUMERO DE Cada equipo estd formado por tres chicas y tres chicos en el terreno de
PARTICIPANTES | juego, que se colocardn alternando chica-chico.

Se tienen que dar tres toques por equipo antes de pasar el balén al campo
DESARROLLO DEL contrario, pero no dos veces seguidas el mismo jugador o jugadora. Y los tres
golpes no pueden efectuarse por participantes del mismo sexo.
JUEGO Antes del primer toque la pelota TIENE QUE DAR UN BOTE, antes del
segundo y tercer toque la pelota PUEDE dar un bote.

1.-El saque se realizard golpedndo la pelota con cualquier parte del cuerpo y
lo efectda el jugador o jugadora situado como zaguero derecho. Para sacar
podrd acercarse lo que quiera a la red pero detrds de la linea de ataque,
teniendo como minimo un pie en contacto con el suelo en el momento de
efectuar el saque. Se dispone de un sélo intento. Si el saque se realiza desde el
fondo de la pista se puede realizar igual que el voleibol, es decir saltando.

2.-Para conseguir puntuar tenemos que haber sacado. En caso contrario
recuperaremos el saque, produciéndose en ese momento una rotacién del equipo
que recupera en la direccion de las agujas del reloj.

3.-Si la pelota bota sobre las lineas del terreno de juego, se considera que
ha botado dentro del campo.

4.-Cada set tiene 15 puntos. Al llegar a 8 se cambia de campo, ocupando las
mismas posiciones en el terreno de juego. Si hay empate a 14 puntos, ganard el
que obtenga 2 puntos de ventaja. Gana el equipo al mejor de tres sets.

REGLAS

Otra modalidad serd jugar al Bétebol-4, con cuatro participantes y el campo

. ~ - e . 1 an

Para mds informacién consultar el libro: > >
* "Educacién del Ocio y Tiempo Libre MANUEL MARTINEZ GAMEZ
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez.
Editorial Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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INDTIACA

OBJETIVO

Consiste en lanzar la Indiaca (base de goma espuma con cuatro plumas) con la palma de la
mano tratando de que ésta caiga al suelo antes de que el jugador o jugadora del otro
equipo la devuelva de la misma forma a nuestro campo.
Juego similar al voleibol.

TERRENO El campo oficial para jugar a Indiaca es el de
DE Voleibol, aunque puede adaptarse el de
JUEGO Bddminton.
Existen varios modelos de Indiaca,
destacando el Modelo TOURNIER, es de
goma espuma prensada y recubierto de piel.
El Modelo PLAY o Escolar, es un didbolo de
MATERIAL goma espuma, mas ligera e idénea para la
iniciacién.
La Indiaca se descompone en dos partes: el
disco y las plumas, ya que estas pueden ser
sustituidas.
NUMERO DE En la modalidad Indiaca-6. Los equipos los componen 6 jugadores/as que se colocardn, 3
PARTICIPANTES delante, los delanteros y tres detrds, los zagueros, alternando chico-chica.

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y
PRINCIPALES
REGLAS

3.-El saque se realizard en mano baja y lo efectta el jugador o jugadora situado como
zaguero derecho. Para sacar podrd acercarse lo que quiera a la red, pero manteniéndose
detrds del delantero y detrds de la linea de ataque.
4.-Para conseguir puntuar tenemos que haber sacado. En caso contrario recuperaremos el
saque, produciéndose en ese momento una rotacién del equipo que recupera en la
direccién de las agujas del reloj.
5.-Se pueden dar tres toques por equipo antes de pasar al equipo contrario, pero ho dos
veces seguidas el mismo jugador o jugadora.
6.-El jugador o jugadora nunca puede tocar la red.
7.-La Indiaca puede tocar la red siempre, excepto en el saque.
8.-En el saque no estd permitido ni el remate ni el bloqueo.
9.-Podemos golpear la Indiaca con cualquier parte del cuerpo de cintura para arriba.
10.-Si la Indiaca cae sobre las lineas del terreno de juego, el punto es vdlido.
11.-Utilizaremos el movimiento del Voleibol en el campo, o sea, que los jugadores y
jugadoras rotan en el sentido de las agujas del reloj cada vez que se recupera el saque.
12.-Cada set tiene 15 puntos. Al llegar a 8 se cambia de campo, ocupando las mismas
posiciones en el terreno de juego. Si hay empate a 14 puntos, ganard el que obtenga 2
puntos de ventaja. Gana el equipo que llegue a tres sets ganados.
NOTA: La casi totalidad del reglamento de Voleibol se aplica en el juego de 5 6 6
Jjugadores, quiere decir esto, que si existe alguna duda con respecto al juego se puede
consultar el reglamento de éste deporte.

Para mds informacidn consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas".
Martinez

Manuel

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Gdmez. Editorial

Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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FUTBOL

GAELICO

OBJETIVO

El Fdtbol Gaélico es el deporte mds popular de Irlanda, es una mezcla de fidtbol y rugby.

El objetivo del juego es pasarse el balén con la mano o el pie y conseguir gol (3 puntos) o

un punto cuando el balén golpeado pasa por encima de la porteria y entre los dos postes
de 4 a 6 metros de altura.

Una de las caracteristicas de este deporte es capturar el balén en alto o "fielding" o los

CARACTERISTICAS autopases que se realizan golpeando el baldn con el pie para capturarlo con las manos o
"Toe-to-hand"
TERRENO Se juega en un campo grande de fUtbol pero a
DE nivel escolar podemos utilizar un campo de
balonmano si ho disponemos de un terreno de
JUEGO Juego mayor.
Utilizaremos un balén de fiitbol que sea blando,
al ser posible del modelo de autohinchable, para
facilitar los pases y evitar los posibles
MATERIAL pelotazos. A los postes de las porterias de
balonmano podemos alargarlos con unos tubos de
PVC (con un minimo de cuatro metros por encima
del larguero de la porteria).
NUMERO DE En el terreno de juego de 40 X 20 m. pueden formar cada equipo en juego 6 jugadores
PARTICIPANTES y/o jugadoras. De los cuales un participante serd portero o portera.

DESARROLLO DEL

A nivel escolar adaptaremos las reglas con las siguientes modificaciones:
1.-Se permite a los jugadores y jugadoras tocar el balén con la mano.
3.- El pase a un compafiero o compaiiera de equipo debe efectuarse mediante una patada
al balén o golpeando el balén con el pufio.
4.-No se permite tener el balén durante mds de cuatro pasos sin botarlo o realizando
autopases golpeando el balén con el pie, que realizard de forma alternativa.
8.-Antes de lanzar a porteria se habrdn realizado por lo menos tres pases entre los
jugadores y jugadoras del mismo equipo.
9.-No se permite ningln tipo de contacto fisico entre los jugadores.

JUEGO 10.-Los saques de banda se efectuardn golpeando el balén con el pie, desde el lugar por
W ddnde salié el baldn.
PRINCIPALES ‘11.—"51 un jugador o Jugadf)ra toca e‘l balény éste sale por la linea de fondo seria "tiro
REGLAS libre", que se saca por un jugador o jugadora del otro equipo desde el centro del campo,

golpeando el baldén que estd en el suelo y pudiendo tirar directamente a porteria, (puede
haber barrera a 3 metros).

12.-Cualquier falta que realice el equipo defensor dentro del drea de 9 metros, se
concederd penalti al equipo atacante que lanzard desde los 9 metros, sin barreray
pudiendo golpear el baldn con el pie de la forma que desee y tirando directamente a

porteria.
13.-Las faltas se sacardn desde donde se han producido.
-No podrd tirar a porteria directamente. Excepto en el penaltiy en el tiro libre.

Para mas informacién consultar el libro: >
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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PALADOS

OBJETIVO

EI PALADOS * es un juego que consiste en el envio y devolucién de una pelota mediante
una de las dos palas que tiene cada jugador o jugadora, por encima de una red que divide
en dos una pista limitada por lineas.

TERRENO
DE
JUEGO

Tiene 18 metros de largo y nueve de ancho, con
una red que divide el campo en dos a 91 cm. en el
centro. A 6 metros de la red se marca la linea de
saque. Desde el centro de esta linea hasta la red

se traza una linea que divide en dos mitades la

zona de servicio.

MATERTIAL

Cada jugador o jugadora tendrd una pala en cada
mano coh una dimensién mdxima de 25 cm. por el
lado mds largo. Serd preferentemente de madera
La pelota serd de un didmetro entre 5y 8 cm., de
goma o gomaespuma del modelo autohinchable

NUMERO DE
PARTICIPANTES

Es un juego practicado por parejas mixtas preferentemente, es decir que cada equipo lo
forma un chico y una chica,

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y PRINCIPALES
REGLAS

El comienzo del juego se realiza mediante un saque o servicio, y continta con los envios y
devoluciones de la pelota por parte de los participantes, que van consiguiendo puntos
gracias a los errores que pueden cometer sus rivales, tales como dejar botar dos veces la
pelota antes de golpearla, enviarla contra la red o lanzarla fuera de la pista.

7.1.- Sélo el equipo que saca puede anotar un punto si gana el intercambio de juego, ya sea
por su propia accién o porque el adversario comete una falta.
7.2.-Cada set se juega a 15 puntos con dos puntos de ventaja, en caso contrario se iria
alargando el juego hasta conseguir dicha ventaja o un equipo llegue al tanteo de 21.
8.1.-Se iniciard el juego sirviendo al jugador o jugadora del mismo sexo que se encuentra
en el drea de recepcién de servicio diagonalmente opuesta,... y contintia rotando de lado y
sirviendo en diagonal hasta que cometan falta y el servicio pase a poder del equipo
contrario.
8.7.-Cada vez que un equipo recupere el saque, lo realizard el otro jugador o jugadora que
no lo realizé anteriormente.
8.8.-En el desarrollo de los Encuentros podemos simplificar el saque realizdndolo a
cualquiera de las zonas dentro de la linea de 6 metros.

-Se saca golpeando la pelota por debajo de la cintura después de dar un bote.
10.4.-La pelota no puede ser sostenida por las palas, transportada o arrastrada por las
mismas. Ha de ser golpeada de una manera clara.
11.1.-Si durante el juego o en el servicio, la pelota toca la red, pero pasa por encima de
ésta, el golpe se considera vdlido.

VARIANTES

Para mds informacidn consultar el libro:

También se puede jugar individualmente o por parejas no mixtas.
Otra modalidad es jugar dos tiempos de 10 minutos cada uno.
Una variante muy adaptable es la modalidad "Reldmpago", es decir que cada set lo forman
6, 8 u 11 puntos, sin necesidad de ganar con dos puntos de ventaja, (en los Encuentros
Deportivos por la Igualdad se juegan a 8 tantos).

N\

* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre

con Actividades Fisicas Alternativas".
Martinez

Manuel

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Gdmez. Editorial

Esteban Sanz. Madrid, 1995.
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CUATRO X CUATRO

OBJETIVO

El CUATRO X CUATRO ™ es un juego que consiste en golpear la pelota con la mano y
enviarla a otro cuadrado distinto del que provenia.

-En cada cuadrado se situard una pareja mixta.
-El/la participante del cuadrado 1 (o quien
perdié el anterior punto) empieza el juego.
Después de un bote golpea la pelota con la mano
: desde fuera de su cuadrado y la envia al
CARACTERISTICAS cuadrado 3 (o al cuadrado del lado opuesto).
-Quien la recibe debe golpear la pelota antes
del segundo bote, envidndola a cualquiera de los
cuadrados, excepto del que vino, al 2 6 al 4. El
juego continda de esta forma.
TERRENO Se juega en un terreno liso. Es un cuadrado de
DE 3 metros de lado que a su vez estd dividido en
JUEGO 4 cuadrados iguales de 1,5 m. de lado.
MATERIAL Utilizaremos un balén con buen bote y que sea blando, similar al balén de voleibol.
NUMERO DE La modalidad mds practicada es un participante por cuadrado. Aunque tfambién se puede
PARTICIPANTES Jugar por parejas

DESARROLLO DEL

-Para sacar se dispone de dos intentos para realizar el saque debidamente.
-Cada vez que bote el balén en el cuadrado debe ser golpeado de forma alternativa por
cada uno de los participantes.

Se considera FALTA: -Fallar al devolver la pelota.

-Golpear la pelota con el pufio o por encima de la pelota.

-La pelota no puede botar en la linea.

-Permitir que la pelota toque cualquier parte del cuerpo que no sea la mano.
-Golpear la pelota antes que dé el primer bote o después del segundo bote.
-Devolver la pelota al cuadrado que vino.

JUEGO -El jugador o jugadora que comete falta, se adjudica un punto su parejay saca en la
Y préxima situacién de juego el otro jugador o jugadora (que no fallé anteriormente).
PRINCIPALES -La pareja que tenga menos puntos al finalizar un tiempo determinado, ganard el juego
correspondiente.
REGLAS -Durante el desarrollo del juego si un equipo sigue una jugada ante la duda de que el balén
haya botado en la linea, el juego continta pero si es por ofra jugada antirreglamentaria el
Jjuego se paraliza en cualquier momento a pesar de que un equipo haya continuado la
jugada.
1.-"4 X 4 TOTAL".- Rotard toda la clase por los grupos segtn los resultados.
VARIANTES 2.-"'4 X 4, COOPERATIVO".-Se contard los golpes que dan al balén sin cometer falta.

3.-CUATRO X CUATRO CON RELEVOS. En cada cuadrado se sitta dos jugadores que
deberdn golpear de forma alternativa.
4.-CUATRO X CUATRO ROTATIVO. Puede haber varios jugadores esperando que un
participante consiga dos o fres puntos negativos para ponerse en su cuadrado...

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial
Esteban Sanz. Madrid, 1995.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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BODIBOL

El objetivo del equipo atacante es avanzar mediante sucesivos pases del balén entre sus
jugadores puntuando con un punto cuando el baldn toca el tablero de la canasta de
OBJETIVO Jigacoresp i
baloncesto. Se consiguen tres puntos cuando se hace canasta.

Cuando el balén toca el tablero y entra por el aro se puntta con sélo tres puntos.

TERRENO Se juega en un campo de Baloncesto. Si existe
DE posibilidad se puede jugar por detrds de la
canasta. Aunque para puntuar se tiene que
JUEGO lanzar por la parte delantera.

Dos canastas de Baloncesto. El balén empleado
serd el mismo que el de fidtbol o Balonkorf, del
ndmero 5. Tambien podemos utilizar un balén
MATERIAL de fitbol que sea blando, al ser posible del
modelo de autohinchable, para facilitar los
pases y evitar los posibles pelotazos.

NUMERO DE Los equipos los componen 6 jugadores/as, en la modalidad mixta estard formado por tres
PARTICIPANTES chicas y tres chicos.

El Juego comienza en el centro del campo al principio de cada tiempo y detrds de la
canasta después de puntuar con tres puntos (hacer canasta).

-Después de conseguir punto tocando con el balén el tablero el juego continua de
forma inmediata por el jugador o jugadora que cogié el balén, que tiene que ser distinto al
que lo lanzd y puntud, pudiéndose puntuar seguidamente.

REGLAMENTO BASICO
1.-El encuentro estard formado por 4 tiempos de 10 minutos cada uno.
2.-Se puede tocar el baldn con cualquier parte del cuerpo.
3.-NO se puede jugar de forma individual con autopases o regateando.
DESARROLLO DEL 4.-No se puede correr con el baldn. En caso de recibir un pase en carrera, se permite
JUEGO hacer un pase inmediato o dar los minimos pasos necesarios hasta parar (3 pasos).
5.-NO se puede retener el baldh mds de 5 segundos sin jugarlo. En ese tiempo se puede
Y PRINCIPALES pivotar con un pie y ho se le puede arrebatar el baldn al jugador o jugadora que lo tiene.
REGLAS 6.-Cuando el balén sale fuera de banda, es falta del dltimo jugador o jugadora que lo
tocd, y saca el equipo contrario desde el punto donde salié fuera.
7.-5i un equipo que defiende intercepta un pase del equipo contrario, sigue el juego
pasando a ser automdticamente equipo atacante y el otro equipo defensor.
8.-Es falta defender dos jugadores a la vez sobre un atacante. Ante un baldn en el aire
que cogen simultdneamente un atacante y un defensor, tiene preferencia el atacante.
9.-Ningtn participante puede defender a menos de un brazo de distancia del atacante,
por lo tanto no se puede tocar, empujar u obstruir al contrario/a.
10.-No se permiten mds de tres pases seguidos entre jugadores del mismo sexo.
11.-Después del saque de falta no se puede puntuar directamente.
BALPIMANO.- Se juega en el campo de Balonmano, y el objetivo es conseguir gol
lanzando el baldn fuera del drea de 5 metros.
VARIANTES -Se permite un autopase de pie-mano o mano-pie.
-Dentro del drea sélo puede jugar el portero o portera.
Las demds reglas son iguales que el BODIBOL.

Para mds informacion consultar el libro:
* "Juegos y Deportes Alternativos y
Cooperativos” Manuel Martinez Gdmez.
Pendiente de salir.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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REBOTON

EI REBOTON” es una adaptacion del Balonmano basado en el Tchouk-ball que se juega
OBJETIVO entre dos equipos de forma mds cooperativa, tratando de anotar mds tantos que el equipo
contrario, lanzando un balén de balonmano sobre un cuadro de devolucidn similar a un

minitramp.

El terreno de juego es un rectdngulo de 40
por 20 metros.
Los cuadros de devolucién se encuentran
centrados sobre las lineas de fondo e

TERRENO inclinados respecto al suelo de 55° \
DE aproximadamente.
Delante del cuadro habrd dos dreas, una de
JUEGO ellas se realiza trazando un semicirculo de 3

metros de radio marcando la zona de porteria
o devolucién en la que ningln jugador o
jugadora puede pisar. Y la otra serd el drea
de 6 metros de balonmano.
Se utiliza un balén de Balonmano a ser posible del modelo autohinchable, para facilitar los
MATERIAL pases y evitar los posibles pelotazos. Los cuadros de devolucién tienen una superficie de
rebote de 1 metro cuadrado aproximadamente

PARTICIPANTES Participan 6 jugadores por equipo, en la modalidad mixta; 3 chicas y 3 chicos.

El equipo al saque pondrd el balén en juego desde la linea central y debe efectuar por lo
menos fres pases antes de tirar.

En los equipos mixtos no se podrd hacer tres pases entre participantes del mismo sexo.

DESARROLLO DEL En el REBOTON se aplicardn las mismas reglas que en el Balonmano con las siguientes

JUEGO variantes:
WV -Entre el drea de 3 y 6 metros la defensa no puede oponerse al contrario, ni interceptar
PRINCIPALES los pases del balén.
-No se permite el contacto fisico, teniéndose que defender a una distancia de un brazo.
REGLAS -Se consigue un punto cuando el equipo que lanza la pelota rebota sobre el cuadro de

devolucién y toca en el terreno de juego fuera del drea de devolucién. Si el rebote lo
recoge un jugador o jugadora del equipo contrario, antes de que toque el suelo, evita que
el tanto suba al marcador y gana la posibilidad de atacar.
JUEGO BIPOLAR.- Con dos cuadros de devolucién
El terreno de juego es un rectdngulo de 40 por 20 metros, en el que pueden jugar 6 u 8
por equipo, se recomienda la formacién de equipos mixtos. En la modalidad de 8 jugadores
y/0 jugadoras utilizaremos la distribucién de los mismos como en el Balonkorf, es decir, 4
VARIANTES en la zona de defensay 4 en la zona de ataque, cambiando de zona en cada gol.
JUEGO MONOPOLAR .- Con un cuadro de devolucion
En el juego monopolar participan de 1 a 5 jugadores y/o jugadoras sobre un cuadro de 20
metros (aproximadamente) de lado. Cada vez que se recupere el baldn o el otro equipo
consiga un tanto se iniciard el juego desde la linea opuesta al cuadro de devolucién. El
resto de las reglas serdn las mismas que en el juego bipolar.

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial . .
MANUEL MARTINEZ GAMEZ
Esteban Sanz. Madrid, 1995.




JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 8

ULTIMABOLA

OBJETIVO

El ULTIMABOLA es un juego similar al ULTIMATE (que es la principal modalidad deportiva
del FRISBEE). El objetivo es pasarse una pelota entre |@s compafier@s y tratar de
recepcionar dentro de la zona de gol.

TERRENO Se juega dentro del terreno de juego de un [
DE campo de Balonmano, aunque se puede adaptar {7 ﬁ,
a terrenos de juego mds pequefios dependiendo ﬁ i
JUEGO de la edad y nimero de participantes. | § 4
o
Se juega con una pelota del tamafio de || 4 Zops ;
Balonmano, aproximadamente de 56 centimetro l 2 gq ‘PE‘Q %
MATERIAL de longitud de la circunferencia. La pelota || & ﬁ z
idénea es del tipo de autohinchable o similar, es f " H
decir que no haga dafio en su recepcion. - —p—
NUMERO DE Se juega entre dos equipos de 6 jugadores (3 chicos y 3 chicas en la modalidad mixta). El
PARTICIPANTES

equipo en posesion de la pelota es el equipo atacante, el otro el defensor.

DESARROLLO DEL
JUEGO

Y PRINCIPALES
REGLAS

-Se marca gol cuando un jugador o jugadora del equipo atacante consigue recibir la pelota
dentro de la zona de gol del otro equipo.
-El saque se realiza lanzando la pelota hacia adelante y sélo la puede recibir el equipo
contrario al que hace el saque.
-Hasta que se realiza el saque, todos los jugadores de ambos equipos deben estar dentro
de sus respectivas zonas de gol.

-No se puede correr con la pelota en la mano. En caso de recibir un pase en carrera, se
permite hacer un pase inmediato o dar los minimos pasos necesarios hasta parar (3 pasos)
-La pelota se puede tener en la mano hasta 5 segundos. En ese tiempo se puede pivotar
con un pie y no se le puede arrebatar la pelota al jugador o jugadora que la tiene.
-Cuando la pelota cae al suelo, o sale fuera de banda, es falta del dltimo jugador o
Jjugadora que la tocé, y saca el equipo contrario desde el punto donde quedd la pelota o
pisando la linea cuando salié fuera.

-Si un equipo que defiende intercepta un pase del equipo contrario, sigue el juego pasando
a ser automdticamente equipo atacante y el otro equipo defensor.
-Es falta defender dos jugadores a la vez sobre un atacante. Ante una pelota en el aire
que cogen simultdneamente un atacante y un defensor, tiene preferencia el atacante.
-Ningtn participante puede defender a menos de un paso de distancia del atacante, ni
golpearle la mano en el lanzamiento.

-Si equipo defensor comete falta dentro de su propia zona de gol, el saque del equipo
contrario se hace desde fuera de dicha zona, en el punto mds cercano al lugar de la falta.
-Después del saque de falta ho se puede conseguir directamente gol (en el primer pase)

-Cuando un equipo consigue gol, cambia de campo automdticamente y hace el saque de
puesta en juego.

VARIANTES

Para mds informacién consultar el libro:

En la modalidad mixta no se permiten tres pases seguidos o mds entre jugadores del mismo

sexo.

N

* "Juegos Cooperativos y Alternativos"

Manuel Martinez Gdmez.

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
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MAZABOLA

OBJETIVO

MAZABOLA, conocido también como SPONGEE POLO o MAZABALL, se frata de un juego
que se practica con un peculiar "stick", que es una pica de pldstico con una base cilindrica
de porespan (corcho blanco), que empujando y/o golpeando una pelota pretendemos
conseguir gol.

CARACTERISTICAS

Tiene una peculiar organizacion de jugadores en el terreno de juego que podemos aplicar
a ofros deportes segtin expongo en el apartado niimero de participantes

TERRENO
DE
JUEGO

Se recomienda el campo de Balonmano (40 m. X
20 m.) con su porteria y utilizar el drea de
Fdtbol Sala u otra a tres metros de la porteria.

MATERTAL

Utilizaremos un balén de fiitbol que sea blando,
al ser posible del modelo de autohinchable, para
facilitar los pases y evitar los posibles
pelotazos.

NUMERO DE
PARTICIPANTES

A.-Un portero/a, que puede parar la pelota con el stick, pies o manos.
B.-Un/a centrocampista, que se le permite moverse por todo el ferreno de juego.
C.-Dos defensas que no pueden pasar del centro del campo.

D.-Dos atacantes que sélo pueden jugar de mitad del campo hacia la porteria contraria.
*Una modalidad interesante es que todos los jugadores/as roten por todos los puestos
de juego en cada periodo, es decir: -portero/ay centrocampista a defensas, -defensas a
atacantes y -atacantes a portero/ay centrocampista.

A esta modalidad se le puede incorporar la variante de jugar un chico y una chica en
cada grupo, por tanto el equipo estaria formado en el terreno de juego por tres chicos 'y
tres chicas.

DESARROLLO DEL
JUEGO
Y
PRINCIPALES
REGLAS

EL PORTERO/A.- -No se le permite salir del drea de porteria, (penalty).
-No puede retener la pelota mds de tres segundos, (penalty).
-Cuando golpea la pelota no puede pasar del centro del campo.
FALTAS.- -Cuando se eleva el stick por encima de la cadera por detrds o por encima del
hombro por delante del cuerpo.
-Cuando se empuja o se arroja el stick.
-Cuando se balancea el stick vertical u horizontalmente.
-Cuando se para la bola con el pie para perder el tiempo.
-Realizar un pase golpeando la pelota con el pie.
-Cuando atraviesan la linea de medio campo, atacantes o defensores/as. Con pasar un pie
es suficiente. -Cuando se entra en la drea de porteria, falta cuando es un jugador/a
atacante y penalty cuando es un/a defensa.
Todas las faltas se sacan donde se han producido, pudiendo estar los jugadores/as
contrarios a tres metros como minimo del lugar de la falta.
El penalty se realizard con tiro directo desde el drea de porteria.

Para mds informacién consultar el libro:
* "Educacion del Ocio y Tiempo Libre
con Actividades Fisicas Alternativas".
Manuel Martinez Gdmez. Editorial

ANUEL MARTINEZ GAMEZ
Esteban Sanz. Madrid, 1995. MANUEL M NEZ GAME




