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IMPARTIMOS SESIONES D€ INNOVACION €DUCATIVA €N
€L CENTRO €SCOLAR -Horario escolar y extraescolar-

Estas actividades se presentan tanto para Educacion Primaria como Secundaria.
El objeto de ellas es presentar al alumnado y profesorado nuevas actividades
Emergentes y no convencionales.
El coste de cada actividad sera de 3 a 5 €uros por alumn@. Existe la posibilidad de becar a alumnado.
Los profesores son Licenciados y especialistas en cada Taller. La duracion de las sesiones ira de los
45 a los 60 minutos dependiendo de las necesidades del centro (consultar).

TALLER DE KUBB O
AJEDREZ VIKINGO

Nuestra actividad mas inclusiva.

Actividad muy motivante. Desestabilizar el esquema de
la bipedestacién afios después de haberlo automatizado,
supone un reto para todos los miembros de un grupo.
Presentando este problema motor, el grupo aprendera
reciprocamente resolviendo una situacion novedosa.
A partir de 3° de primaria

Juego tradicional nérdico colectivo de lanzamientos de
precision y cancha dividida. Una espectacular combi-
nacion en la que existe un componente estratégico y
tactico que lo hace diferente a todos los juegos tradicio-
nales espanoles. A partir de 3° de primaria.

TALLER DE MOLKKY o

Bolos Finlandeses Es otra de nuestras activida-
des mas inclusivas por tratarse, al igual que el kubb, en
un juego de lanzamientos de precision. En este juego los
pases por ataque. La peculiar porteria no se defiende, participantes también desarrollan la inteligencia logico-
no se interceptan pases... alumnado a partir de 5° y 6° matematica al relacionar el tanteo con la tactica . J
de primaria. ~— 4

Considerado deporte para la paz.
Juego de cancha compartida y colaboracién-oposicion.
Una modalidad libre de contacto fisico, en la cual dos
equipos juegan desplazando una pelota mediante tres

TALLER DE DISCFLECT

TALLER DE ROUNDNET

Un nuevo juego de cancha compartida de colaboracion

oposicidn que se juega por parejas. Muy sencillo y
motivante ideal a partir de 5° y 6° de primaria.

La ultima modalidad de lanzamientos de precision
que conforma el Trilanzatlén. Un espectacular juego
de lanzamientos de sacos de maiz que esta triunfan-

do en todo el mundo.

Una nueva modalidad de disco volador. Una modali-
dad de cooperacién oposicion de precision. En ella
la colaboracion es muy importante para conseguir

puntuar.

TALLER DE TRILANZATLON

Una espectacular reto motor de lanzamientos de pre-
cision y estrategia que junta el Kubb, el M6lkky y el
Cornhole en una experiencia lidica competitiva muy
divertida y completa.




Revista Pedagdgica de Educacidn Fisica ADAL

SUMARIO / SUMMARY

REVISTA PEDAGOGICA DE LA ASOCIACION DE PROFESORADO ADAL
ADAL PEDAGOGY JOURNAL

Editorial.- Especial de Juegos y Deportes Alternativos

Manuel Martinez Gdmez

it | GRS S,

e

eCVUyDA 1° eCongreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos
cOz® World e-Congress of Alternative Sports & Games
weges y epres lematos

Manuel Martinez Gdmez

FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "TDA" -Alternative games and Sports files
-Ficha/ file 90.-QUINIGOL -Ficha/file 91.-CrossGoal -Ficha/file 92.-BOTTLEMATE
-Ana Isabel Pozuelo Martinez -José A° Amador Carretero -Jose Antonio Amador Carretero
-Ficha/file 93.-BOWLS 2 (IJDT19) -Ficha/ file 94.-HIT360°

-Manuel Martinez Gdmez y Daniel Martinez Colmenarejo ~-MaMarGa y Daniel Martinez Colmenare jo

FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "JDA" -Alternative games and Sports files|
Ficha/ file 95.-VX (Rock-It-Ball) -Ficha/file 96.-CIMABALL -Ficha/ file 97 -DISCFLECT
-Daniel Martinez Colmenarejo -Fabio Planes Sdiz -Manuel Mar Ga y Daniel Martinez Colmenare jo
-Ficha/file 98.-LA ROSQUILLA Ficha/file 99.-HIT360° MOLKKYANO

-C. Manuel Rodriguez Barriga -Manuel Martinez Gdmez y Daniel Martinez Colmenarejo

FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "JDA"-Alternative games and Sports files
Ficha/ file 100.-RampShot  Ficha/ file 101.-BILU Ficha/file 102.-CORNHOLE

-MaMarGa y Daniel Martinez Colmenarejo -Rall Trevifio y Sandra Aldabe -MaMarGa y Daniel Martinez Colmena
Ficha/ file 103.-Poull Ball Ficha/ file 104.-ReciCurling

- Frangois Poull -José Antonio Amador Carretero

Physical Education CLIL resources

Game 28.- CROSSMINTON Game 29.- TAG RUGBY
Jaime Prieto Bermejo

FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "JDA"-Alternative games and Sports files
Ficha/file 105.-DATCHBALL  Ficha/file 106.-MADEL  Ficha/file 107.-TWINCON

-Roberto Navarro Arbués -Ricard Sentandreu Sebastian  -Pau Morant Bertomeu
Ficha/file 108.-TAPEMBOL Ficha/ file 109.-ChessRing
-Marco Aurélio Candido Rocha -Miguel Angel Ferndndez Mir e Ismael Lépez Lemus
FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "JDA"-Alternative games and Sports files
Ficha/file 110.-NIGBOL Ficha/file 111.-DUEBALL
-Juan Ignacio Mansillay Matias Nicolas Marcén -Manuel Mtinez Gdmez y Daniel Martinez Colmenare;jq
Ficha/file 112 -FUTNET Ficha/file 113.-DODGERING
-Asociacién Espafiola De Futnet -Miguel Angel Ferndndez Mir e Ismael Lopez Lemus

FICHAS de Juegos y Deportes Alternativos "JDA"-Alternative games and Sports files

Ficha/file 114.-QUIMBOL Ficha/ file 115.-Disc Golf

-Johnny Godoy -Jorge Berdstegui-Sampedro

Ficha/file 116.-NUMANBALL Ficha/file 117 .-Set&Match

-Ivén Astudillo Arancén -Miguel Angel Ferndndez Mir e Ismael Lépez Lemus

39.-Fichas de Juegos y Deportes Alternativos
41.-Fondo Editorial de ApefADAL

42.-Ficha de Inscripcién en ApefADAL
43.-Actividades de formacion en centros escolares

COeducacianFISICA a ADALN®40 Junio 2021
ISSN: 575-2429




Revista Pedagdgica de Educacidn Fisica

NANAADN

Ex*
JALUG
. WANVUIV

ADAL s
Z§B§§§$§i§§§3§§§§

3%

2NA30D

€SpPeanL
JUEGOS ¥ DEPORTES
ALTEANATIVOS

@‘\

Revista Pedagdgica ADAL

dirigida al profesional de la Educacién
Fisica

for Physical Education’s Professional

Vol. XXIV — N° 40

(enero-junio 2021 January-June)
Semestral Half-Yearly

Dialnet - IN-RECS - DICE
— Latindex - ISOC- REBIUN

Editada por la
Asociacion de Profesorado ADAL
Miembro de la Federation Internationale
d’Education Phisique FIEP Espafia
Asociacion Europea de Juegos y Deportes
tradicionales AEJDT
Avda Arcas del Agua, 9. 28905 Getafe
(MADRID)

Manuel Martinez Gamez

Mario Martinez Colmenarejo
Julio Yuste Florido

Ricardo Navacerrada Pefias
Carlos de la Villa
Quin Chen

La Revista Pedagogica ADAL no se hace
responsable del contenido de los articulos
publicados por sus colaboradores, ni
comparte necesariamente sus contenidos.
Se autoriza la reproduccion de los
contenidos de la revista citando su
procedencia.

Dr. Jaime Prieto Bermejo
Universidad Rey Juan Carlos (Spain)

Dr. David Brown
IWIC Cardiff Metropolitan University (UK)

EDITOR ASSOCIATE
Dr. Ann MacPhail
University of Limerick (Ireland)

EDITORIAL BOARD
Daniel Martinez Colmenarejo
Vicepresidente de ApefADAL

Dr. Miguel Angel Gémez Ruano
Universidad Politécnica de Madrid (Spain)
Ezzeddine Bouzid
Instituto Superior de Educacion Fisica de
Tunis (Tunisia)

Dr. Irina Bykhovskaya
Russian Institut for Cultural Reseach
(RUSSEY)

Dr. Ludmila Fialova
Charles University Prague (Czech)
Dr. Anne Flintoff
Leeds Metropolitan University (UK)
Dr. Chuchchai Gomaratut
Chulalongkorn University (Thailand)
Dr. Koozechian Hashem
University of Tehran (Iran)

Dr. David Kirk
Bedsfordshire University (UK)
Dra. Nelly Orellana Arduiz
Universidad de Playa Ancha (Chile)
Dr. Pierre Parlebas
Universidad de la Sorbona (France)
Qing Chen
Shanghai University of Sport (China)
Dra. Liliana Rodriguez-Campos
University of South Florida (USA)
Dra. Katia Rubio
Universidade de Sao Paulo (Brasil)
Dr. John Saunders
Australian Catholic University (Australia)
Andrew Sparkes de la Liverpool
John Moores University (UK)
Dr.Thorstein Sigurjonsson
Hedmark University College (Norway)
Dr. Lee Jong-Young
Suwon University (South Korea)

Guy Jaquen
Presidente de la ETSGA (France)
Arnaldo Ribero Fuxa
Presidente del CPEF-UNESCO (Cuba)
Ana Martin Morell
Universidad Camilo José Cela (Spain)
Ofelia La Pila
Universidad de Perugia (ltalia)
Sairag Sichan
Beijing Sport University (China)
Gregorio Ramos Melo
Presidente de la FMJDAT (México)

Dra. Susana Aznar Lain
Universidad de Castilla La Mancha (Spain)
Dra. Marta Capllonh Bujosa
Universidad de Barcelona (Spain)

Dr. Javier Castejon Oliva
Universidad Autbnoma de Madrid (Spain)
Dr. Paulo Coehlo
Universidad de Coimbra (Portugal)
Dr. Henry C. Daut
Mindanao State University (Philipines)
Dr. Ricardo Navacerrada Pefias
Universidad Complutense Madrid (Spain)
Dr. Wee Eng Hoe
Tunku Abdul Rahman College (Malaysia)
Dr. Augusto Garcia Zapico
Universidad Complutense (Spain)
Dr. José Antonio Julian Clemente
Universidad de Zaragoza (Spapin)
Dr. Pere Lavega Burgués
Universidad de Lleida (Spain)

Dr. Joao Francisco Magno Ribas
Centro de Educagéo Fisica e Desportos
UFSM (Brasil)

Dr. Vicente Martinez de Haro
Universidad Auténoma de Madrid (Spain)
Dr. Oscar Martinez de Quel Pérez
Universidad Complutense Madrid (Spain)
Dr. Lurdes Martinez Minguez
Universidad Autébnoma Barcelona (Spain)
Dr. Kevin Morgan
IWIC Cardiff Metropolitan University (UK)
Dra. Beatriz Muros Ruiz
Universidad de Alcala (Spain)

Dr. Vicente Navarro Adelantado
Universidad de la Laguna (Spain)

Dr. Bente Ovedie Skogvang
Hedmark University College (Norway)
Dr. José Palacios Aguilar
Universidade de A Corufia (Spain)

Dr. Valery Pavlovich Krasilnikov
Universidad de Yekaterinburg (Russia)
Dr. Angel Pérez Pueyo
Universidad de Ledn (Spain)

Dra. Belén Tabernero Sanchez
Universidad de Salamanca (Spain)
Dr. Louisa Webb
Loughborough University (UK)

Dr. Susan Whatman
Griffith University (Australia)

Dr. Liu Su-I
Taipei Physical Education College
(QELED)

Dr. Sergio Jiménez Saiz
Universidad Europea de Madrid (Spain)

MaMarGa

Copysell
Precio: 5 €uros

M - 12520 -1998

1575 - 2429

COeducacianFISICA : : ADALN®4D Junio 2021

ISSN: 1575-2428



mailto:info@apefadal.es
http://www.apefadal.es/recrevista.htm

Revista Pedagdgica de Educacidn Fisica ADAL

Editorial
NUMERD ESPEQGIAL DE JUEGDS Y DEPORTES ALTERNATIVOS

Les presentamos el nimero especial de Juegos y Deportes Alternativos, que surge fundamentalmente
por el reconocimiento que se merece el Primer Congreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos, en
formato virtual, en el que hemos participado mds de 100 ponentes, de mds de 20 paises, representando a los
5 continentes y a las humerosas fichas que teniamos pendiente de publicar.

Desde la creacién de nuestra "Asociacién de Profesorado de Educacion Fisica ADAL" ApefADAL,
hemos potenciado estas actividades fisicas innovadoras con nuestras primeras modalidades de Juegos y
Deportes Alternativos en Espafia de principios de los "90", como el Manodés, Bétebol, Rebotdn, 4X4,
Ultimabola, Ringored, Vértebal, Paladés, Cestomdvil, Bolpa, Bédibol, Balpimano... y seguimos disefiando nuevos
proyectos, como el (ltimo del Trilanzatlén que engloba la prdcticas del Kubb, mds Mélkky, mds Cornhole.

Pero nuestra gran tarjeta de presentacion es la organizacién del mayor evento a hivel mundial de los
Encuentros de Juegos y Deportes Alternativos por la Igualdad en la Comunidad de Madrid, en la que en una
jornada participan mds de 3.000 escolares en mds de 50 modalidades en unos encuentros lidico-deportivos
Alternativos.

Aunque por las circunstancias actuales ocasionadas por la Covid_19, no sabemos cudndo podremos
retomarlos de nuevo, hasta ahora han participado en los mds de 132 Encuentros que hemos organizado mds
de 300.000 alumnas y alumnos de Educacion Primaria y Secundaria, mds de 3.000 profesoras y profesores
de Educacion Fisica 'y mds de 2.500 monitoras y monitores del AAFD (Ciclo formativo de grado superior de
"Animacion en Actividades Fisicas y Deportivas")

Ademds los juegos y deportes alternativos son recursos fundamentales dentro de nuestro proyecto
"EDUCAR EN LA TGUALDAD Y EL RESPETO, ES PREVENIR LA VIOLENCIA DE GENERO".

Otro impulso a estas modalidades lo hemos hecho con la creacién de FAEDA - Federacién de
Asociaciones Espafiolas de Deportes Alternativos, formada en la actualidad por 18 asociaciones nacionales
de: Kin-Ball, Tchoukball, Pickleball, Kubb, Tamburello, Mélkky, Quidditch,
Roundnet, Crossminton, Disco Volador, Jugger, Lacrosse, Korfball, Dodgeball,
Futnet, Cornhole, Netball y Pinfuvote.

En nuestra web www.apefadal.es pueden encontrar una amplia
informacidn de nuestras asociaciones y recursos, con mds de 100 fichas de
juegos y deportes alternativos (se puede encontrar la relacién en las pdginas
39y 40 de esta revista). Sin olvidar nuestro canal de Youtube con mds de 100

videos y la web que compartimos en Facebook de Juegos y Deportes Y ,;‘0
Alternativos - JDA. https://www.facebook.com/groups/291807535191659, "@'@W)OVA%?}‘

en la que ya estamos casi 1.000 miembros.

Las personas que quieran subir su modalidad de Juego o Deporte Alternativo, pueden pedirnos el
modelo de ficha para completar y poder compartir en el grupo. También la podremos publicar de forma
oficial para su reconocimiento en nuestra revista Pedagdgica ADAL si estd interesad@. Contactar con
faeda@apefadal.es.

El mundo de los Juegos y Deportes Alternativos es imparable. Seguimos en contacto.

Manuel Martinez Gdmez

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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1¢ ECONGRESO MUNDIAL DE WEGOS Y
DEPORTES ALTERNATIVOS / WORLD E-CONGRESS
OF ALTERNATIVE SPORTS & GAMES

O 1°¢Congreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos | 1 World ¢Congress of Alternative Sports & Games
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econgreso@deportesalternativos.com | www.deportesalternativos.com/econgreso

El dia lunes 14 de septiembre de 2020 el Presidente de la WASG, el Tec. Rec. Ricardo Acufia inauguré el 1°
eCongreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos «Un Mundo Unido por el Juego y el Deporte” en el marco
de la WASG y a través del ITASG, que se extendié hasta el 9 de octubre, convirtiéndose en el evento de
capacitacién mundial mds largo del mundo, e inédito por sus caracteristicas tecnoldgicas, que intenta
introducirnos y explorar en los mds de 440 juegos y deportes alternativos, que pertenecen a esta comunidad
deportiva internacional con una innovadora modalidad virtual.

Cerrando la primera jornada se invité a todos
|@s participantes a jugar en CAMVIDA el 1°
Campeonato Mundial Virtual de Deportes
Alternativos aportando su idea y sugerencia el
Prof. Marco Aurelio Rocha (Brasil). Debemos
destacar que el Congreso en su primera jornada
conté con la presencia de asistentes de la
Argentina, Brasil, Uruguay, Bolivia, México,
Espafia, Chile, Colombia y Perd.

En este "Primer Congreso Mundial de Juegos
y Deportes Alternativos” Virtual. Participaron
108 ponentes de 21 paises (de los 5 continentes)
con 108 propuestas (84 talleres + 24
conferencias), 100 horas de capacitacién via
Zoom. 12 jornadas a partir del 14 de septiembre
de 2020.

Esta iniciativa procede de, nuestro amigo y l/"’l/ PW{@ W/& / A Wel/ PWf :

colega argentino, Ricardo Acufia (@Ricardo
Codasport) al frente de Codasports Argentina 'y Codasports. La Asociacion de Profesorado de Educacion Fisica
ADAL, colaboré para que fuese una realidad este gran proyecto internacional y fue FAEDA - Federacion de
Asociaciones Espafiolas de Deportes Alternativos- quien represente a Espafia en la creacién de la "Organizacion
Internacional de Deportes Alternativos” y participé con distintos ponentes de nuestras asociaciones.

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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SCOPOEESSHEOR/POEOS - @SE

Estas fueron las participaciones de nuestras modalidades deportivas de FAEDA y de
ApefADAL

DISERTANTES | DiA | HORA | PROPUESTA

SPEAKERS | DATE | TIME | PROPOSAL

7 14-sep 4:00 PM | Kin-ball Christian Ackernherndt (CHILE)

28 21-sep 12:00 PM | | Jugger Federacion Espafiola de Asociaciones de Jugger (ESPANA/SPAIN)

31 21-sep 3:00 PM 1|1 Disc Golf Luciano Silva (ARGENTINA)

35 23-sep 11:00 AM 1 | Historia de APEFADAL y FAEDA: los Juegos y Deportes Alternativos en Espaiia /
APEFADAL and FAEDA history: alternative sports in Spain Manuel Martinez Gamez (ESPANA/SPAIN)

45 25-sep12:00 PMII Lacrosse Scott N. Hylen (ESTADOS UNIDOS/UNITED STATES)

46 25-sep 1:00 PM 1|1 Roundnet Federico Bozzano (ARGENTINA) & Luis Miguel Carmona (ESPANA/SPAIN)

55 28-sep 2:00 PM I Kubb Manuel Martinez Gdmez (ESPANA/SPAIN)

56 28-sep 3:00 PM Il Tamburello  Asociacion Espafiola de Tamburello (ESPANA/SPAIN)

63 30-sep 2:00 PM I Quidditch Asociacion Espafiola de Quidditch (ESPANA/SPAIN)

70 02-oct 12:00 PM llI Tchoukball Miguel Pérez, Silvia Ghiorzo (ARGENTINA) & Mario Folgado (ESPANA)

81 05-oct 3:00 PM |V Molkky Manuel Martinez Gdmez (ESPANA/SPAIN)

94 09-oct 11:00 AM 1V Crossminton Juan Manuel Santana (ESPANA/SPAIN)
96 09-oct 1:00 PM |V Ultimate Frisbee Martin Gottschalk (ARGENTINA)

@ CcAMVIDAz020 oon
Sports

HCAMVIDA fue el Campeonato Mundial Virtual de Deportes
Alternativos: una idea de Marco Aurelio Rocha (Brasil) que se disputé
a la largo del eCongreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos.

#CAMVIDA: the Virtual World Championship of Alternative Sports:

an idea by Marco Aurelio Rocha (Brazil) that we will contest
throughout the World eCongress of Alternative Sports and Games. @) CAMVIDA2020 g:-oé

st / Afsmative Spos Vit Word Championatip

Participaron las 96 modalidades de juegos y deportes que estaban
presentes en el Congreso Mundial / The 96 sports that will be present
at the World Congress will participate:

Durante los dias del Congreso, en la Historias de Instagramy Facebook
de CODASPORTS ARGENTINA, se pudo votar y decidir la suerte de
los 96 deportes que buscaron el pédium en ésta 1° Edicion del
Campeonato  Mundial ~ Virtual de  Deportes  Alfernativos
#CAMVIDA2020. El Madel, modalidad espafiola fue la primera

+ info https://deportesalternativos.com/econgreso/
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LGUNAS IMAGENES DEL CONGRESD

Court Handball Lacrosse
Crossminton Madel

Disc Golf

Manogol

Artxikirol
Australian Football
Baile Recreativo

(7
Ball Badminton Faustball Mo/kk
Baloncodo Floorball Scrabble

Balonpesado Nigbol Sepak Takraw

Basein Da Ruk Futbol Chapas Shutfleboard Wnase )\ L
Beisbol 5 w Numanball Skate Bottle NAWASG J w8

Blind Baseball Futnet s, R et

Oina

Indiaca Orienteering

Brazilian Jiu Jitsu Jianzi Othello/Reversi
Bottlebol Jokgu
Broomball gg Peteca
Bubblebol Kabaddi
Cacheball Pinfuvote

Caiia Gol Kilofa
Carnaball Poull-ball

Carrom Krachtbal

Tamburello

Tchoukball
Tejo Colombiano

Touchtennis
Tug-of-war
Twin Con
Ultimate Frisbee

Cimatheu Quimbol
H. Medieval Combat Kurash Ringball

Cornhole Ringo

DA2020

Campeonato Mundial Virtual de Deportes Alternativos HISTOP""
Wrternative Sports Virtual Worid Champicnships e
FINAL (1° & 2° position) v

COEDUCACION FAIR PLAY REAL INCLUSION

Marisa Pad de C. Manuel Ricard Sentandr

Enviar mensaje
% Codasports Cursos 7 =

Q

A sélo 11 dias del eCongreso Mundial presentamos un video promocional que intenta resumir
este evento inmenso organizado con mucho esfuerzo y colaboracion de CADALT (Consejo
Argentino de Deportes Alternativos), FAEDA (Federacion de Asociaciones Espafiolas de Deportes
Alternativos) y COMEDAL (Comision Mexicana de Deportes Alternativos). A partir del 14 de
Septiembre y hasta el 9 de Octubre, un mundo entero muestra sus practicas deportivas
alternativas. 108 propuestas de capacitacion que incluyen la presentacion de 35 nuevos juegos y
deportes alternativos al mundo. jLos y las esperamos, gracias por difundir!

 ESPARA/ SPAIN
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OBJETIVO

El Quifiigol es un deporte de invasién, mixto. Se enfrentan 2 equipos, cada uno estd compuesto
por 8 jugadores (7 mds el portero). El objetivo es marcar gol en la porteria contraria o
“quifiigol” en la “zona quifii".

Habrd 8 tiempos de 4 minutos cada uno, con descansos de 20 segundos para cambiar los
porteros. Al final del partido todxs habrdn sido porteros.

HISTORIA

El Quifiigol surge en 2018 de la idea de dar a mis alumnxs mds alternativas de ocio saludable.
Asi doy forma a este juego deportivo alternativo, combinando diversas habilidades propias de
nuestras sesiones de Educacidn Fisica. A los alumnxs les encanta porque les permite sentirse
seguros de si mismos utilizando las habilidades que mejor dominan pudiendo todxs participar

TERRENO
de JUEGO vy
MATERIAL

activamente y aportar al equipo lo mejor de si.
—ar

Utilizaremos el campo de fitbol sala, en caso de que
juguemos en un pabellén o pista cerrada ho habrd fueras. Se
Jjugard con un balén de bote. En el circulo central colocaremos
setas o conos para delimitar la "zona quifii", dentro habrd 2
cubos de diferente color, cada uno serd de un equipo (tu cubo
serd el que esté en tu campo).

PRINCIPALES

REGLAS

--Saque: Para comenzar el partido o después de que se haya marcado gol o quifiigol. Desde la
banda a la altura del centro del campo. A un compafiero que esté en nuestro campo o justo en la
linea central, no pudiendo sacar al campo contrario.

--Control y avance con el baldn:

A: Con el pie. Podremos pasarlo a un compafiero, regatear a los contrarios o tirar a porteria.

B: Con la mano. Podremos avanzar botando, pasarlo a un compafiero, hacer un autopase a nuestro
pie, golpearlo, cogerlo cuando queda muerto en el suelo, tirar a la zona quifii o tirar a porteria.

--Norma del "tocado": cuando avanzas con el balén en la mano (no con el pie), el rival puede
tocarte y decir "tocado". Entregards automdticamente el balén al rival que te ha tocado. Dicho
rival sacard el balén con la mano o pie desde el sitio donde te hizo “tocado” poniendo el juego en
marcha de nuevo.

--Gol: meter el baldn en la porteria del equipo rival. Consigues 3 puntos para tu equipo.

--Quifiigol: meter el baldn en tu cubo y consigues 2 puntos. O golpear tu cubo sin que el baldn
llegue a introducirse y consigues 1 punto.

--Quifiipenalti: lanzamiento directo a tu cubo. Siempre lo tira el portero.

--Puntos para el rival: si metes el balén o tocas el cubo del rival, los puntos son para el rival.

ACCIONES NO

PERMITIDAS

Para mds informacion:
https://ana150100.wixsite.com/quinigol

Acciones que supondrdn un “Quifiipenalti” para el equipo rival:

-Tocar el balén con la mano dentro del drea (excepto el portero).

-Entrar en la "zona quifii".

-Dar mds de dos pasos con el balén en las manos (pasos).

-Botar la pelota, cogerlay volverla a botar (dobles).

-Empujar, golpear, derribar o realizar cualquier accién no respetuosa ante un rival o ante el
drbitro.

-No hacer caso "al tocado" de un rival y continuar el juego.

-Golpear el balén de campo a campo (para llegar al campo del rival hay que jugar el balén).

]

ANA ISABEL POZUELO MARTINEZ
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C r o s s G o a l

Modalidad deportiva de cooperacién-oposicidn, invasiva en el que no se permite el contacto con el
adversario y que tiene como objetivo progresar con el balén hacia las zonas de marca del equipo
OBJETIVO |contrario y que éste no progrese hacia las zonas de marca propias y en el que se emplean las
habilidades de los desplazamientos (fintas e intercepciones), los lanzamientos, los golpeos con el pie
(pateos) y las recepciones

HISTORTIA | Surgeenlalocalidad alicantina de Albatera, mds concretamente en el C.P. Virgen del Rosario

TERRENO | El terreno de juego es de las mismas dimensiones que un campo de fitbol 7. A la altura de las
de JUEGO y dreas se marcard una linea denominada “crossline” que ird de banda a banda. Serdn necesarias
MATERTIAL igualmente dos porterias de las mismas medidas que las de fitbol 7.
= ; . | El material necesario para su prdctica consiste en: -

. . e Petos de colores para introducir por el pantalén a modo de “cola” 3 .

GH e Balén de rugby de foam o similar .

D @

=== ==

Tt

e Cada equipo estard formado por ocho jugadores de campo

EQUIPOS e Cada jugador deberd portar un peto a modo de “cola” enganchado a la goma eldstica del
pantdlon por su parte trasera

e Cada equipo portard petos de colores diferentes para diferenciarse

El drbitro realizard un sorteo. El ganador del sorteo elegird saque o campo y el perdedor se quedard con
la otra opcién. La pelota podrd serd puesta en juego desde el centro del campo y el jugador que saque
deberd pasar hacia atrds por debajo de sus piernas.
Se disputardn dos tiempos de 20" con 5 de descanso entre uno y otro.
Se puede avanzar con la pelota en las manos y se pueden ejecutar pases hacia delante o hacia atrds con
las manos o "pateando” el balén desde las manos sin dejarlo caer al suelo.
El objetivo del juego es tratar de conseguir un "TRIPLE GOAL" (3 puntos) traspasando con el balén y la
“cola” puesta la CROSSLINE, o bien anotar un "DOUBLE GOAL" (dos puntos) "pateando” el baldn e
introduciéndolo en la porteria desde las manos, o bien anotar un "SIMPLE GOAL" (1 punto) “pateando” el
PRINCIPALES | balén desde parado en el suelo después de alguna interrupcién del juego.
El equipo que no estd en posesidn del balén tratard de que el equipo atacante no progrese con el balén
hasta su CROSSLINE. Para ello, podrd interceptar algln pase y recuperar la posesién de la pelota, o bien
robar la “cola” al jugador atacante que tiene la pelota en su poder.
»  Se considera falta:

»  Obstaculizar, agarrar, empujar o golpear al jugador contrario

»  Robar el baldn de las manos al poseedor del baldn

»  Quitar la cola a un jugador atacante que no estd en posesién del balén

»  Patear el balén cuando éste estd en el suelo
Las faltas o recuperaciones se sacardn desde el mismo lugar desde el que se produjeron. El encargado de
sacar serd el jugador que recibid la falta o recuperd la posesion. Puede poner en juego el baldn de tres
formas:

DESARROLLO

REGLAS

»  Pasando con la mano a un compaiiero

»  Pateando desde arriba para pasar a un compafiero
Si estd cerca de la porteria, pateando directamente a la misma desde el suelo. En
este caso, el equipo contrario puede hacer barrera a 8 pasos de distancia (previo
aviso al drbitro para que el equipo contrario pueda colocar barrera...)

»  Realizar un giro completo de 360° para tratar de proteger la “cola”

JOSE ANTONIO AMADOR CARRETERO

Para mds informacién:
innovandoenelpatio.blogspot.co

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
ISSN: 1575-242




Revista Pedagdgica de Educacidn Fisica ADAL

o JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS- Ficha 92

www.apefadal.es

BOTTLEMATE

Se trata de una modalidad deportiva ecoldgica (con material reutilizado), coeducativa, de colaboracién-
oposicién en la que no se permite el contacto entre jugadores y se utilizan los lanzamientos, recepciones

OBJETIVO con implemento y desplazamientos reuniendo elementos propios de otros deportes como el rugby, el

balonmano, el baloncesto y el fdtbol americano.

El "Bottlemate” es una prdctica deportiva adaptada del famoso “Ultimate". Surge en la localidad

HISTORTIA | jicantina de Albatera, mds concretamente en el C.E.P. Virgen del Rosario

Se juega en una pista polideportiva a la que se le afiaden dos g ==y 0¥
TERRENO zonas de marca, una en cada fondo a continuacién de la :
de JUEGO vy |misma.
MATERIAL |El material necesario para jugar consiste en:
* garrafas preparada denominada “bottle”
* una pelota de tfamatio tenis confeccionada con dos
hojas de papel de periédico recubierta por tres
globos

FOUTPOS Dos equipos de 8 personas. 4 chicos y 4 chicas. Uno de los principales valores de este juego es su regla
ol coeducativa. No estd permitido que tres jugadores del mismo equipo y sexo intervengan pasando o
/ recibiendo el bol de forma consecutiva. De esta manera, si se han producido dos pases entre chicos, el
3 B tercero, de forma obligatoria tendrd que ser a una chica y/o viceversa. Si estdn permitidos los pases
Nt alternos chico/chica. Ademds, para conseguir punto el receptor del bol dentro de la zona de marca
[ tendrd que ser de distinto sexo al ltimo jugador que efectud el pase. En caso de infringir esta regla,
la posesidn del bol cambiard de equipo y pondrd en juego desde el mismo lugar.
El bol se pondrd en juego desde el centro del campo. El primer pase ha de realizarse hacia atrds. Se
ha de recibir con el "bottle” y el jugador receptor no puede caminar hi correr tras recibir el mismo. El
objetivo del juego es obtener puntos capturando el "bol” con el "bottle” en la zona de marca del equipo
contrario, situada al lado opuesto de su campo, de modo similar al fitbol americano y por ofra parte
evitar que el equipo contrario haga lo propio en su zona de marca. Para ello, los jugadores atacantes
podran pisar la zona de marca para recibir y puntuar y los defensores tendrdn prohibida su entrada en
dicha zona. El dltimo pase previo a la recepcién en la zona de marca se ha de efectuar desde dentro
del campo del equipo defensor, no pudiendo realizar el mismo desde propio campo.
Cada vez que el "bol" no sea recibido por un jugador la posesién se disputard a ras de suelo,
consiguiéndola aquel jugador que logre “tapar” el "bol" con su “bottle” situando el mismo sobre él. El
PRINCIPALES “bol” puede también ser interceptado en el aire por los jugadores contrarios siendo recibido
directamente o golpeado por el "bottle” y tapado por el mismo que lo intercepté o por un compafiero de
REGLAS su equipo. El jugador en posesidn del “bol" dispone de una distancia de seguridad para poder pasar que
viene dada por la circunferencia que existe alrededor de su posicién marcada al estirar el brazo con el
“bottle”. Ningtn jugador contrario puede situarse dentro de dicha zona de seguridad.
Si el bol sale fuera de los limites del terreno de juego lanzado por un jugador, la posesién pasard al
. equipo contrario que lo pondrd en juego desde el lateral, por el mismo lugar por donde abandoné el
ﬁ campo.
Cada vez que un equipo consiga su objetivo subird tres puntos a su marcador. Al igual que en el rugby,
el equipo anotador podrd sumar 1 punto extra si se consiguen realizar posteriormente dos pases, uno
desde la zona de marca defendida por el equipo anotador hasta el centro del campo y otro desde el
centro del campo hasta la zona de marca del equipo contrario donde permanecerd el jugador que logré
anotar. Dichos pases han de ser alternos en cuanto a sexo de los jugadores. Una vez realizado el intento
de punto extra, el bol tendrd que ser puesto en juego por el equipo rival desde el centro del campo

haciendo un saque igual que el inicial.
Los partidos ze disputaran o dos tiempos de 207 eada uno con un

deseanzo de 57 entre ambos. Log equipos intercamhinedn <us posiciones

| finali | primer ti . )

al finalizar &l primer tismpo ’ LY. ﬁ ﬁ A
.- |

Para mds informacién:
- innovandoenelpatio.blogspot.com

it B
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JOSE ANTONIO AMADOR CARRETERO
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Los sistemas de puntuacién varian segtn la modalidad. Los juegos se pueden decidir cuando:
En un partido de individuales es el primer jugador-a en anotar 21 tiros. En todas las demds disciplinas
(pares, triples, fours) el ganador-a es el equipo que ha anotado la mayoria de los tiros después de 21/25
finales del juego. A menudo los torheos locales jugardn partidos cortos (a menudo 10 o 12
finales). Algunas competiciones usan un sistema de puntuacion "set", con los primeros a siete puntos
otorgados un conjunto en un mejor o tres o mejor de cinco conjunto partido.

En el mundial cada set consta de nueve extremos y el jugador con mds tiros al final de un set gana el
set. Si el resultado estd empatado, el conjunto se reduce a la mitad. Si un jugador gana dos sefts, o
consigue una victoria y un empate, ese jugador gana el juego. Si cada jugador gana un set, o ambos
terminan empatados, hay un tiebreaker de 3-end para determinar un ganador.

TANTEO

Los Cuencos estdn disefiados para recorrer una trayectoria curvada debido a un peso (sesgo) que
fue producida originalmente por la insercién de pesos en un lado de la taza. Esto ya ho es permitido por
CUENCOS o as reglas y el sesgo se produce ahora enteramente por la forma del tazén. Un jugador de bolos

Tazones determina la direccién de sesgo de la taza en su mano por un hoyuelo o simbolo en un lado. Las
regulaciones determinan el sesgo minimo permitido y el rango de didmetros (11.6 a 13.1 cm), pero dentro
de estas reglas |@s jugadores pueden y eligen los cuencos para satisfacer sus propias preferencias.

Originalmente eran de madera densa pero ahora estdn hechos de un material compuesto de pldstico
duro.

Los tazones antes eran de color negro o marrdn, pero ahora estdn disponibles en una variedad de
colores. Tienen marcas de simbolo (nicas grabadas en ellos para su identificacidn. Puesto que muchos
tazones se ven iguales.

Tazones tienen simbolos Unicos para el conjunto de cuatro para la identificacién. El lado de la taza
con un simbolo mds grande dentro de un circulo indica el lado opuesto al sesgo. Ese lado con un simbolo
mds pequefio dentro de un circulo mds pequefio es el lado de sesgo hacia el cual girard el cuenco.

Para un lanzador-a derecho, el "golpe de derecha" o "clavija de dedo" se dirige inicialmente a la
derecha del gato, y se curva hacia la izquierda. El mismo jugador-a de bolos puede entregar un "draw
backhand" o "thumb peg" girando el cuenco en su mano y curvdndolo en sentido opuesto, de izquierda a
derecha. En ambos casos, el tazén se enrolla lo mds cerca posible del gato, a menos que las tdcticas lo
requieran de otra manera.

Un "impulso" o "fuego" o "huelga" involucra bolos con fuerza con el objetivo de golpear el gato o un
tazén especifico fuera de juego

Una inyeccién de "remate" o "yarda" implica entregar el cuenco con un grado extra de peso (a menudo
referido como peso "controlado” o "rambler"), suficiente para desplazar el gato o perturbar otros
cuencos en la cabeza sin fin.

Un tiro de "bloque" es uno que estd intencionalmente colocado corto para defender de una unidad o
para detener un tiro de oposicién. El desafio en todos estos disparos es poder ajustar la linea y la
longitud en consecuencia, cuanto mds rdpida sea la entrega, mds estrecha serd la linea o "verde"

TIPOS DE
LANZAMIENTOS

Bolos sobre hierba. Un jugador-a puede enviar el jack en cualquier parte del green en este juego y
MODALIDADES | green en si es mds parecido a un golf green, con mucha ondulacién. Sélo se juega con dos tazones

DE JUEGO cada uno, el Jack también tiene un sesgo y es sélo un poco mds pequeiio que el Bowls. El juego se juega
generalmente a 21-up en Singles y dobles formato con algunas competencias jugando a 31-up.

Los tazones cortos es una modalidad de interior en el que los jugadores intentan sumar puntos
haciendo rodar una pelota pesada a lo largo de una superficie bastante plana, para ganar tantos tiros
como sea posible acercando sus tazones mds cerca del gato que sus oponentes, y asi superarlos. El
juego es una variacién moderna de los cuencos de césped, de donde se deriva.

The Bowls Tour
Company

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

Para mds informacién
"Leyes del Deporte de Bowls (2015,
Crystal Marcos Tercera Edicion),

cliencns miindn" (PNFY a
COeducacianFISICA ADALN®4D Junio 2021
ISSN: 1575-2423
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DESCRIPCION

Divertido juego de lanzamiento y precisidn, en el que intentas golpear los bolos en el orden
correcto. La estaca central y la cuerda de medicién proporcionan un campo de juego de 360
grados, por lo que puedes lanzar desde cualquier direccién. Derriba el bolo fuera del alcance de
la cuerda, iy 14 lo ganas!

OBJETIVO

El objetivo es conseguir el mdximo de bolos y puntos tirando los bolos y sacdndolos fuera del
alcance de la cuerda sujeta a la estaca central en el orden correcto es decir comenzando con el
bolo nimero 1y terminando con el bolo nimero 6.

MATERIAL
Y
TERRENO

DE JUEGO

—
=

6 bolos enumerados, 2 mini testigos (palos de lanzamiento), 1
estaca central, 1 cuerda de medir de 70 cm. Bolos de 6 cm de
largo y 5 cm de didmetro. Testigos de 11,5 cm de largo y 3,8 cm.
de didmetro.

Terreno de juego libre de obstdculos del punto central o
estaca de 2,5 metros con dos marcas de circunferencias
alrededor del punto central

1.-A 2 metros que marca la zona de lanzamiento alrededor en
cualquier lugar en los 360°

2.-A 70 centimetros drea de puntuacién-eliminacion del bolo
derribado.

PRINCIPALES ’

REGLAS

3.-Colocar los bolos alrededor de la estaca en un circulo pequefio de 30 cm. aproximadamente,
con el nimero hacia arriba. Con el orden segtn el grdfico adjunto, ordenados pero el 2 y el 5
estdn cambiados. La distancia entre los bolos equivale a la longitud del mini testigo o palo de
lanzamiento.

4.-El juego comienza lanzando el participante de mayor edad en la primera ronda en el
siguiente juego segtin el orden inverso de la puntuacion de esa partida.

En la modalidad individual cada participante realiza los dos lanzamientos de los mini testigos.
En la modalidad de parejas cada participante lanza un mini testigo.

5.-Siempre puedes elegir en qué direccidn quieres lanzar los mini testigos detrds del circulo
de 2.metros.

6.-Se lanzan por debajo de la cintura con un impulso de atrds hacia adelante con la técnica
que quieras.

7.-El objetivo es sacar el bolo del circulo de juego. Se considera que estd fuera cuando:

a.-Todo el bolo estd fuera del limite que marca el circulo o la cuerda.

b.-Si al ponerlo de pie el bolo por la base no enumerada queda totalmente fuera.

8.-El bolo derribado y/o que salga del drea de juego se lo adjudica el jugador-a que lanzé.

9.-El bolo derribado que no salga del drea de juego se pone de pie por la base no enumerada
dénde esté derribado.

10.-El juego termina cuando alguien gana el sexto bolo. Cada participante o equipo suma el
puntaje de los bolos conseguidos. El jugador, jugadora o equipo con mds puntos gana.

En caso de empate, gana quien tenga mds bolos. Si aln persiste el empate ganaria quién tenga
el bolo 6. Se puede jugar al equipo mejor de 3 6 5 rondas

VARIANTES

Para mds informacidn
https://youtu.be/wh2YD1z7A7q

1..-Por cada bolo que ganas, ganas un tiro extra que usas inmediatamente
2.-Lanzar al bolo que se quiera, sin orden numérico.
3.- Hit360° Molkkyano. Conseguir 50 puntos acumulgndo la puntuacién de los balos.

-

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

ISSN: 1575-242:
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OBJETIVO

Se trata de una modalidad colectiva mixta de cancha compartida en la que las participantes
intentan golpear a las adversarias con pelotas proyectadas con unos sticks que tienen dos cestas
similares a las de intercrosse.

HISTORIA

VX, originalmente Rock-It-Ball, es un deporte de pelota del Reino Unido. Evoluciond en North
Yorkshire (Gran Bretafia) y se lanzé en febrero de 2006 en la Sports Colleges Conference de
Youth Sport Trust. El deporte fue desarrollado continuamente por la Federacién Internacional
y., en 2012, la Federacién aprobé un movimiento de la membresia mundial para cambiar el nombre
del deporte VX [1] para atender su desarrollo internacional. Actualmente tiene una presencia en
25 paises, de los cuales 15 tienen Cuerpos Directivos Nacionales (NGB).

TERRENO
de JUEGO y
MATERIAL

y

Vi
» T

-
OMNoOm
P A

En funcidn de la modalidad a la que se juegue, se utiliza
un espacio acorde a la cantidad de participantes:
e 5vs. 50 de equipo - Sala de 18x10m aproximadamente
que quepan 3 campos de badminton.
e 2vs.2o0deparejas. Se juega en una pista de Squash.
Con 4 pelotas
e 1vs. 1o individual. Se juega en una pista de Squash.
Con 3 pelotas.
e 1vs.1vs. 1o individual de triada. Se juega en unha pista
de Squash. Con 4 pelotas.
VstiX son los sticks especificos que tienen dos cestas,
similares a las de intercrosse, una en cada extremo.
Pelotas similares a las de tenis de baja presién.

EQUIPOS

Dos equipos de 5 personas, en parejas o de forma individual, de dos o tres personas.
Para ayudar en la intensa labor de la contabilizacién de los puntos, hay dos asistentes ademds el
propio drbitro.

DESARROLLO

EL SAQUE: Se realiza igual que en Dodgeball, en funcién de la modalidad se coloca el nimero
de pelotas pertinentes formando una linea central y separadas entre si todo lo que se pueda. Los
equipos se colocan con la espalda tocando en un fondo del terreno de juego opuesto.

Toda la sala es jugable, no hay fueras. Durante el tiempo de juego todo el terreno de juego es
jugable para los dos equipos, de ahi que sea de cancha compartida.

PRINCIPALES
REGLAS

Para mds informacidn:
- http://www.globalvx.org/

PUNTUACION: Se consigue un punto al golpear con una pelota a una jugadora entre los hombros
y los pies. Se consiguen 3 puntos cuando se caza una pelota con una de las cestas del VstiX.
AUTORREGULACION: Siempre que hay un punto el jugador sujeto de la puntuacién levanta la
mano para que conste que se le ha golpeado o la mano y el VstiX con la pelota si la ha cazado. Se
pueden establecer cddigos para que las propias jugadoras lleven su puntuacién, por ejemplo
gritando su color de equipo y la puntuacién total.

DESPLAZAMIENTO: las jugadoras pueden desplazarse por el terreno de juego libremente.
Cuando una jugadora tiene una pelota en posesién solo se puede desplazar realizando autopases
entre las cestas de su VstiX, jugada conocida como Rock-it.

CONTACTO FISICO: No hay contacto fisico permitido. Tampoco estd permitido chocar los
VstiX. INFRACCIONES: Todas las infracciones de las normas se sancionan con
3 puntos a favor del equipo contrario.

DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

- http://www.vxengland.org/

ENGLAND

COeducacianFISICA a ADALN®4D Junio 2021
ISSN: 575-2429
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CIMABALL (Cimatheu)

OBJETIVO

Ofensiva: Derribar la CIMA y quemar a los fres armadores del otro equipo para lograr el
puntaje mayor. Defensa: Tres jugadores del equipo tendrdn que ingresar al drea 360° para armar
la CIMA sin ser alcanzados con el balén por el equipo atacante y gritar CIMA.

HISTORIA

El deporte surge desde una mirada inclusiva en el afio 2015 en Argentina, el nombre se
desprende de CIMA: alcanzar lo mds alto y de MATHEU: el lugar donde se jugé por primera vez,
asi se fusiono CLMATHEU, también conocido como (CimaBall). Sus reglas tienen cierta libertad
que permiten descubrir nuevas formas de movimiento y estrategias, donde cada persona pueda
aportar su singularidad al jugarlo. Un juego para la diversidad, compdrtelolll

TERRENO
DE JUEGO

v

. | jugadores/as, auto arbitrado. Si se juega con limites laterales

Dimensiones: terreno de pasto, playén o parquet de 40x20,
con dreas circulares de juego 360° de 6 metros de didmetro,
distancia entre dreas 20 Mts. CIMAS de seis piezas de
encastre apilables de mayor a menor, cada una representa a
un jugador, sin ellas seria imposible alcanzar lo mds alto. Balén
de goma espuma, didmetro 55 cm. Equipo de seis

pierde posesién el equipo que se le fue el baldn; sin limites
laterales saca el primer equipo que lo recupera.

PRINCIPALES
REGLAS

Material alternativo: las CIMAS pueden ser de cualquier material apilable pldstico, madera,
latas, entre otros, el balén se recomienda que sea blando y que no supere los 60 cm de didmetro
para un mejor agarre y lanzamiento. Realiza las configuraciones y ajustes razonables necesarios
para dar oportunidades. “"La Verdadera CIMA es Alcanzar la Inclusion”

Desplazamientos y pases: Con el balén la carrera también es libre, si es tocado el jugador estd
obligado a detenerse y realizar un pase, sin poder lanzar a la CIMA, (6 segundos de posesién).

Inaccesible: bloqueo, obstrucciones, ingresar al drea 360°, quitar el balén de las manos y al
defender tener contacto con el baldn. Accesible: comenzar a armar la CIMA si hay tres
armadores dentro del drea, fambién interceptar pases, rebotes y recuperar balones del suelo.

Ofensiva, armado y defensa: Seis atacantes quedan fuera del circulo intentando quemar a tres
armadores que ingresan al mismo, los otros tres del equipo defenderdn a sus armadores,
intentado tocar a los lanzadores (ofensiva), al tocarlos consiguen desviar el lanzamiento con el
objetivo de quemar, viéndose obligados hacer un pase. Quemando a los tres evitan la CIMA, los
quemados salen del circulo y pasan a defender. Si se toca la CIMA con el balén en el momento
de la ofensiva, el equipo encargado de armar obtendrd la totalidad de los puntos.

Puntuacién: Derribar CIMA y SI quemar a los tres armadores (2 puntos).

Derribar CIMA y NO quemar a los armadores (1 punto). Saca el equipo que alcanzo la CIMA.

Zona de Penal: se realizan a seis pasos del drea 360° en la ubicacién que elija el equipo, los
demds jugadores/as se ubicaran en todo el campo a seis metros del lanzador. (Faltas graves).

Duracién de juego: Son 6 periodos de 8 minutos, con un intervalo de 4 minutos.

Arma las CIMAS en tu lugar, priorizando la seguridad todo es posible, ajustar la dimension y
distancias de las dreas circulares segtn la edad. El primer contacto con el deporte se recomienda
que el objetivo solo sea derribar la CIMA del otro equipo y de manera progresiva ir sumando
reglas "Armar y Quemar". En contextos escolares se jugé de 8 jugadores/as, se agregan 2 piezas
mds a las CIMAS y serdn 4 armadores los que ingresen al drea 360°, con los mds chicos cada
pieza tiene un puntaje, para hacerlo mds motivador. No aplica 6" posesidn.

Para mds informacién
La Puente Lidica/Mil Vueltas

Facebook e Instagram
matheualternativo@gmail.com

FABIO PLANES SAIZ

WhatsApp +543484537301
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DISCFLECT

Objetivo del juego del Discflect es conseguir 21 puntos exactos, introduciendo el disco o frisbee en el

contenedor del equipo contrario. Si un equipo introduce el disco directamente en el contenedor (sin la ayuda
OBJETIVO del receptor-a), bien por la parte superior o bien por la ranura, gana la partida sin necesidad de alcanzar los
21 puntos.

La idea del Discflect surgié cuando cuatro amigos, en la década de los setenta, jugaban a tirar el
frisbee en un cubo de la basura, concretamente en Nueva York. Charles Sciandra y Paul Swisher, los
desarrolladores del Discflect , en los afios 90 adaptaron este juego y establecieron una compafiia. Sin
embargo, no fue hasta el afio 2005 cuando, después de varios afios de desarrollo, se concedié la patente y
HISTORIA |iialaventa

La préctica del Discflect se ha extendido por todos los estados de USA, Canadd y también por Europa.
Desde el 1999 se estdn celebrando campeonatos y desde el 2013 se estd celebrando el campeonato mundial
y el Campeonato de Europa.

Discflect consta de un disco volador y dos contenedores de

puntuacidn que sirven como porterias.
MATERIAL Jugadores-as: 2 equipos de 2 jugadores-as cada uno. En total, 4
jugadores-as.
JUGADO- C.olocacién de los contenedores: se colocardn a una distancia
aproximada de 15 metros, contando desde la parte frontal de los cubos.
RES-AS Las ranuras de cada contenedor deberdn estar enfrentadas.

N4 Colocacién de los jugadores-as: En cada contenedor se colocardn uno
de los componentes de los dos equipos.
TERRENO - EI LANZADOR-A (jugador-a que lanza el disco), mientras estd
J

lanzando el frisbee, se debe mantener por detrds del contenedor.
DE JUEGO - El RECEPTOR-A (jugador-a del mliasmo equipo que el lanzador-a que
se encarga de redireccionar el disco) puede colocarse donde quiera y
moverse por cualquier zona.
La puntuacién en el Discflect es de la siguiente manera:
= Lanzamiento ganador-a: el lanzador-a introduce el disco directamente (sin la ayuda del receptor-a)
por la parte superior del cubo o por la ranura.
= 3 puntos (bucket): el receptor-a redirige el disco y entra en el cubo, bien por la parte de arriba bien
por la ranura lateral.
= 2 puntos (deuce): el lanzador-a golpea un lado del cubo sin la ayuda del receptor-a.
= 1 punto (dinger): el receptor-a redirige el disco para golpear cualquier parte del cubo.
Ademds, hay que tener en cuenta las siguientes reglas:
= Si el jugador-a que estd lanzando el frisbee no permanece detrds del contenedor, no puntda.
= Si el disco toca el suelo ante de golpear el contenedor, tampoco puntta.
= Si un jugador-a interfiere intencionadamente en el juego, su equipo perderd la partida.
i =~ Se debe alcanzar 21 puntos exactos. Si en una jugada los puntos que se hacen sobrepasan los 21, en
¥ lugar de sumar restan. Es decir, si un equipo tiene 20 puntos y marca 3 puntos, su marcador pasard a ser de
17 puntos.
. =+ Si un jugador-a interfiere en el juego del equipo que estd lanzando el disco se otorgardn 3 puntos al
&l equipo lanzador. Pero si el equipo lanzador cuenta con 19 6 20 puntos, entonces sélo se otorgardn 1 6 2
puntos respectivamente.
=+ Cuando haya empate, cada equipo lanza el disco una sola vez y quien marque mds puntos gana. Se
| realizardn las rondas necesarias para desempatar.
. En el siguiente video podrds ver cémo se juega al Discflect . Aunque estd en inglés, no te preocupes
porque te servirds para que veas como se posicionan los jugador-a-aes asi como las distintas jugadas.
Existen dos variantes del juego original: % Discflect mini: tanto el tamafio del cubo como del disco es mds
pequefio. Estd disefiado para jugar, tanto en el exterior como en el interior.
% Discflect Splash: estd disefiado para jugar en el agua y tiene una base flotante.

Para mds informacién MANUEL MARTINEZ 6AMEZ

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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La Rosquilla 2= un deporte colective, Intervienen dos equipos de cuafre o cinco
Jjugadores. Durarte el juego se busca ganar puntes obteniendo rosquillas, pora ello
OBRTETIVO | los jugodores se desplozon posdndese el aro y evitando que el equipe contrario se
apodere €l Una rosquilla se ebtiene cuande un jugador situado dentro del drea
cortrario alcanza el are intreduciendo une de sus brozos en L

HISTORIA | Deporte eloborado en Mérido-Extremadura-Espafia por . Manuel Rodriguez
Barriga . moestro especialista en E. Fisica, en 1997

-El instrumento del juege s un aro de PVE con cinta
adhesiva de colores, de 28-30 om de didmetro
interior: de seccidn redonda con una circunferencio de

65-73mm y un peso de 120-140 gr.
=¥ -El terrene de jusge es una pista rectangulor de
MATERTAL jﬂ?ﬂfm perao FUE,dE-I'r'-H:ﬂE‘FIEfﬂS més pequefias con
imensiones proporcicnales. Tiene dos dreas circulores
14 de 3m de didmetre cuyos centros estardn situodos a

TERREMNO | 4m de coda una de las lineas de fonda. El circulo
E JUEGD central tendrd las mismas medidos que las dreas

Una rosquilla vale 3 puntos si el lonzamiento se realizo desde fu propio campa; 2

purtas =i se realizo ertrands en campo contrario y 1 punto si es consecuencia de

tirgs libres con barrera

IUn jugador no puede invadir su propia drea, si lo hoce se penaliza con tiros libres
con borrera

La defensa al jugador que lleva el aro se hard o una distancio superior a 1 metra.
El jugodor que lleva el aro solo pusde desplazarse dande como mdximo 2 pasos y

pivotar.

Se puede retener el arc un mdxime de 5 sequndos.

Ma se puede permanecer en drea cortrario mds de 5 sequndos continuodaos.

5i el aro coe ol suels, la posesidn posa al equipo contrario que lo pondrd en juego

mediarte un sogue boteral

Ma podrd gonarse rosquilla directamente de un soque loteral.

CONSIDERACION FIMAL -
En Lo Resquilla se cuenta con poces recursas técnicos y por tanto las posibilidades
de éxito dpenden del juego colectivo, de conjunto. Serd pues lo movilidod de los

Jjugadores, lo velocidad de desmorgque y el apoyo continuo al compafiers lo que
permitird gonor las acciones. Por esto podemas decir que La Rosquilla foverece la

participacidn y la integracidn

Para mds informacidn g
uelrb.wixsite.com/larosquilla 2 -
diwww.facebook.comila €. MANUEL RODRIGUEZ BARRIGA
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Es una modalidad mds larga que el Hit360?, con algunas reglas similares al juego
del Malkky. Es un juego de lanzamiento y precision, en el que intentas golpear los bolos
seglin conveniencia. La estaca central y la cuerda de medicidn proporcionan un campo
de juego de 360 grados, por lo que puedes lanzar desde cualquier direccidn.

El objetivo del Hit360° Molkkyano es conseguir el mdximo de puntuacién sacando

OBJETIVO |los bolos fuera del alcance de la cuerda (70 c¢m.) sujeta a la estaca central en los

campos de tierra con el objetivo de conseguir exactamente 50 puntos.

MATERIAL 6 bolos enumerados (1, 2, 3, 4,5y 6), 1 mini testigo (palo de

lanzamiento), 1 estaca central para campos en tierra, 1 cuerda de

Y medir de 70 cm. Bolos de 6 cm de largo y 5 cm de didmetro.

TERRENO Testigos de 11,5 cm de largo y 3,8 cm. de didmetro.

DE JUEGO Terreno de juego libre de obstdculos del pu_n'ro cen'rra! o

estaca de 2,5 metros con dos marcas de circunferencias

7 S alrededor del punto central

: 1.-A 2 metros que marca la zona de lanzamiento alrededor en

cualquier lugar en los 360°

2.-A 70 centimetros drea de puntuacidn del bolo derribado.

DESCRIPCION

3.-Colocar los bolos alrededor de la estaca en un circulo pequefio de 30 cm. aproximadamente,
con el nimero hacia arriba. Con el orden segtn el grdfico adjunto, ordenados pero el 2 y el 5
estdn cambiados. La distancia entre los bolos equivale a la longitud del mini testigo o palo de
|| lanzamiento.
/ 4.-El juego comienza lanzando el participante de mayor edad en la primera ronda en el
siguiente juego segtin el orden inverso de la puntuacién de esa partida.

En la modalidad individual y por equipos cada participante realiza un lanzamiento de un mini
testigo.

PRINCIPALES 5.-Siempre puedes elegir en qué direccidn quieres lanzar el testigo detrds del circulo de
2.metros.
REGLAS 6.-Se lanzan por debajo de la cintura con un impulso de atrds hacia adelante con la técnica
que quieras.

7.-El objetivo es sacar el bolo del circulo de juego. Se considera que estd fuera cuando:
a.-Todo el bolo estd fuera del limite que marca el circulo o la cuerda.
b.-Si al ponerlo de pie el bolo por la base no enumerada queda totalmente fuera.
8.-El bolo derribado y/o que salga del drea de juego se lo adjudica el jugador-a que lanzé.
9.-El bolo derribado que no salga del drea de juego se pone de pie por la base no enumerada
dénde esté derribado.
10.-Si sale fuera del circulo un bolo la puntuacién correpondiente serd la que indique el bolo.
En el caso que salga 2 o mds bolos la puntuacién de registro serd el nimero total de bolos caidos
< |y no la puntuacién que indique cada bolo, igual que en el Malkky.
; 11.-El juego termina cuando se consigue 50 puntos exactamente. En el caso que se pasen
vuelverd a 25 puntos.
En la modalidad de patio se protege el testigo con una capa de poliespdn o algo similar para
reducir el impacto contra el suelo de los lanzamientos

Para mds informacién

https:/lyoutu.be/e2HVOfuil74 MANUEL MARTINEZ GAMEZ

DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

COeducacianFISICA a ADALN®4D Junio 2021
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OBJETIVO

Cljitivn del juegs o2l RampShal €5 conkeguir 1 punios exoctes, infroducenda & bolo en ks raneg
que hoy en lo cajo del equips contraris. Se pueden consegquir en coda leezomients 3, 2, 140 puntes,

RompShot oyeda o desorrallor hobilidodes meterss, coordimocidn ejo-manual, Trebajo &m equipa ¢
diverside parn 4 jugader-sesfos,

El juego de Rompsket fue imenteds, en Estodes Unades, por ded omegus [Tosk Bamseniee v Kavin

HISTORIA | Isxzics enelofie 2014, Fretendion dgefiar um juegs que s pudiers practicor al oi=e libee en les patios de
lag cogas
MATERIAL Pare juger ol Rampihot s& necesiton 2 especies de Cujos o rempes
que comtieren und Faeura con wen red. Ademds, el jusga ncluye 4 pelates,
JUEADC = |2 de coda colee
RES-AS 5S¢ jui par parejis aungee &n cadn jugeda particpen dieectaments
3 jugodoroesses
Y Les cajos s caleton o umo disteecio de apraximadameste 4.5 m (15
TERRER (Y |#es) seporads lo ura de lo ofra, & bien se puede ajustar lo dsfoncia | =gl o o -“:.:g
segin . comadidad y necesidodes de los juguder-oesfes. Coda une de las L -
DE JUWEGQ |iugedr-cesios del equpa que Tane pasesidn de lo pelota 52 colozardn " iy sl

con les dos pies ditrds de cado un de los cojesrampas

Para mads informacion
shot comd

En cada jugeda participerds 2 de los 4 jugoder-oesfas

=Fl LAMZADDE-A (gheafes) que es el jugodersa gue tiene o pelota y vo a efectuer & lemzamienta
S2 coleco con los des pies deteds de une de las cajos/rompas,

=Fl LARROR-A [gigaler] que 5 el jugedar-a del equips cantreris o que pesee lo pelete, Se coless o
lada el lanradar-a pere log dos pies deben de ester por delonte de lo cajofrompe. En cuante &l lerzader-a
tir lo pelota, el lodrdn-o puece maverse para cogee o rebete hosto la parte de delante de lo cajo/ranpa
derde ¢ v a infraducie bz pelota, pesa ne puede posor por defrds de o oaja,

=Fl DEFEMSA (deferssrt gue &5 @l ofra jugader-a del mesme aquips que tiene pasesidn de lo pelota
S2 encuentra con les des pies detris de lo cojafrompa en le que s pretesde intreducis o pelota. Puede
coger de rebete bz peloto, pero ne plede avanzar y coecorse delante de o cajoframpe

El cugrto jugodosa [ra inferviens em o jugodo) debesd estar colocada en wm luger gue no interfiera en
2 juegs

Coda equipa cornterd cen 2 bolos del mesme coloe i sdle paded anetar pustes cuando estd loreands. S22
pueden crator purtos de lo squiente manes;

®- 3 puntas (Teipke) infroduciendn lo bale & la renuea (eed) de lo cajo. Tambidn se consiguen 3 puntas
$i lo peleta entra en lo rorura y (uege rebeta de muew,

®- 1 punte: cogiende lo bals que lanze el compofiers de equipa, peso que ne Zonsigse etreducic
disectanente en le porura Sro gue rebota &n la caja. Bs dece, & se corsigue ceger & rebate,

= O puntos 5i lo pelete rebato en &l suels &, em 2l case de que sebate en lo cajo, &l etro campofiers de
2dlipss Fo cansgUe atraperle

Pare corgeguir o Tieo exira (que &5 und gran vertajo pa que sdle puede oneter &l equips que estd
lanranda), es neceseris ofrepos b2 bolo que reboto en la cojofmemps cuondo estin lonzonds 2l aquips
canfrare, B decie, cuandn hoy un reba de peloto se consigue un Tire axtea

Par lo tante, ceds eguips lanmmd 2 bales (3 belag o se taene on time exteg] v luam lenzerd el aquips
contrare, Asl, o codo ronds lonmardn los belos ombes equipas,

Pare geros el juege s¢ there que censequic 15 purtes exectes, tariendn @m cuenta las siguientes
comsideraciores

# 50 ge cersiguen mds de 18 puntas s vuelee o lo puntuacidn aeterioe pera ne e pusde seque lonzands
lag pelotos que guedan

# 5 las 2 equipas ol corzan las 18 puntos exactos en lo sissa ronda, hey una préreags basta 21 purtes,

# 5i en la pridreega los 2 aquipss alcanzen las 21 puntas exoctes en lo misme ronde, gane &l egupo que
comigee mis puntes en le sigwente rerdn,

EﬂedunaniﬁnFlSlh
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Objetivo del Juego: por turnos dentro de su cancha, se golpea con un palo el Gtil (especie de
OBJETIVO |botella) conlaintencién de hacerlo pasar por la linea final del otro equipo, que trata de evitarlo,
también con el palo.

HISTORIA Fue creado en 1981 por Radl Trevifio, en Montevideo Uruguay. El ler Reglamento se escribié en
marzo de 2017. La palabra “Bild" es de origen Cahrria y significa “Bello”

pulido, pero también se puede jugar en pasto,
parquet, asi como en arena dura (playa),
adaptdndose la superficie, a las caracteristicas de
los/as jugadores/as. A mds edad, mds blanda la

N4 superficie, lo cual cumple dos funciones: aumenta
TERRENO el rozamiento (el Util se desplaza a menor velocidad
sobre la superficie), y previene lesiones (por

DE JUEGO posibles caidas)

MATERIAL Este material se disfruta mds en asfalto fino o

:

-Cancha dividida y golpeo por turnos.

-Elementos: cada participante tiene su palo (parecido al de escoba) de un largo tal que permita
llegar al suelo sin agacharse, para pegarle al UTIL (parecido a una botella de pldstico de 1
litro). En el extremo inferior del palo, se coloca una cubierta de goma (o regatén).

-Se juega 1vs1 6 2vs2, al mejor de 3 sets, de 21 puntos cada uno.

-Gol: cuando el Util, golpeado con el palo dentro de la zona de ataque, sobrepasa completamente
la linea de gol del equipo que defiende. Para que sea valido, el Gtil no puede pasar por sobre el

J| hombro de la defensa.

-Cantidad de golpes: 3 toques mdximo por equipo. En un un partido de duplas, una misma persona
no puede hacer los 3 toques. Infraccién a esta regla se cobra Indirecto.

-En la Zona de "De No Defensa” (de seguridad), no se permite presencia de la defensa (ni del
palo)

-En la Zona "Restrictiva” (de seguridad), no puede haber nadie, excepto quienes juegan. Si el
Util la traspasa, es fuera; ademds desde ahi no vale el gol ni golpear, solo empujar el dtil.

-Es Auto-arbitrado (ho hay juez).

LOS TIROS LIBRES INDIRECTOS.

-"Saque desde linea de gol": se da cuando inicia cada set, o después de cada gol recibido.

-"Saque Lateral”: cuando cualquier equipo lanza hacia afuera de la Zona Restrictiva; también
cuando el equipo atacante en su lanzamiento, el Gtil sale por la linea lateral de la defensa (la
linea de 5 mts.). Este saque se ejecuta colocando el (til sobre la linea lateral por donde salié.

-"Indirecto": cuando se infringe la regla de “cantidad de toques”; cuando un gol es convertido
desde fuera de la cancha; todos los contactos involuntarios, del (til con el cuerpo, que generen
ventaja “evidente”; todos los contactos voluntarios siempre que ho sean evitando un gol (lo
cual es penal), y el choque de palos. Se ejecuta colocando el (til en la Zona de Indirecto
elegida.

ki | -El dnico tiro libre directo es el "Penal”: cuando la defensa toca con su cuerpo el Gtil evitando

|| un posible gol. También si la defensa defiende en Zona de "No Defensa”

Para mds informacién
encontrarnosjugando@gmail.com

RAUL TREVINO
SANDRA ALDABE

COeducacianFISICA a ADALN®4D Junio 2021
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OBJETIVO

El objetivo del cornhole es conseguir la mdxima puntuacién lanzando unas bolsas o saquitos llenas de granos
de maiz, dos jugadores que lanzan de forma alternativas a una plataforma elevada con un agujero en el otro
extremo. Una bolsa que se cuela por el agujero obtiene 3 puntos, si se queda en el tablero obtiene 1 punto.

dy

HISTORIA

WLE

Cornhole moderno se inventé en 1883 como un juego llamado "Parlor Quoits" que sustituyé las herraduras
por bolsas de frijoles para que el juego se pudiera jugar en interiores. Tenia caracteristicas muy simolares al
actual “Cornhole” pero el agujero era cuadrado se utiizaba bolsa de frigoles y la tabla era inclinada.

En 1974, la revista Popular Mechanics publicé un articulo escrito por Carolyn Farrell sobre un juego similar
llamado "Bean-bag Bull's-eye". La diana de la bolsa de frijoles se jugé en una tabla del mismo ancho que las
tablas modernas de cornhole pero mds corta que la actual el agujero estaba centrado la dindmica y puntuacién
ya era la misma que la actual.

El juego se extendié en Chicago, Illinois y la regién noroeste de Indiana a fines de la década de 1970 y
principios de la de 1980. La popularidad del juego en el lado oeste de Cincinnati en la década de 1980 se
extendid a las dreas circundantes en Kentucky y el sureste de Indiana.

La Organizacién Americana Cornhole ("ACQ"), establecida en 2005 y con sede en Milford, Ohio. A partir
del 1 de agosto de 2019, ACO afirmé en su sitio web ser el "organismo rector del deporte de cornhole".

La American Cornhole Association ("ACA") es una organizacién para ayudar a los jugadores de Cornhole a
disfrutar del juego.

La American Cornhole League ("ACL") fue fundada en 2015 por Stacey Moore. Segtn el sitio web de
ACL, promueve y desarrolla cornhole como un deporte en todos los niveles, creé software y aplicaciones para
administrar ligas cornhole, torneos, eventos especiales y desarrollo de jugadores.

World Cornhole Organization - WCO Organizacién Mundial Cornhole se crea en 2017

MATERIAL

JUGADO-
RES-AS
Y
TERRENO

DE JUEGO

-El tablero de madera mide 60/120 cm. +/- 1 cm. Tiene un grosor 1/
1,27 cm. El agujero tiene un didmetro de 15 cm y tiene un borde frontal
ubicado a 91 cm. del borde de la plataforma. La altura del tablero al
principio debe estar de 7 a 10 cm. y al final de 30 cm.

-Las bolsas deben medir 15X15 cm +/-1cm. Y tener un peso de 400 a
460 con granos de maiz.

-Los tableros se situan de 8 a 8,23 m. Menores de 12 afios se situa a 6
m. y menores de 10 afios a 4 m.

-El terreno de juego tiene las dimensiones siguientes +2,5/3 m. por
12/14 m..

-La zona o caja de lanzamiento mide 0,90 por 1,20 m. junto al tablero.

Se juega a nivel individual o por parejas.

PRINCIPALES
REGLAS

Para mds informacién

https://apefadal.es/index.php/asociacion-
espanola-de-cornhole/

-Cada equipo lanza cuatro bolsas de forma alternativa

-La puntuacidn es de 3 puntos colando una bolsa por el agujero “Cornhole" o de 1 punto si la bolsa se queda
en el tablero sin tocar el suelo "Woody". Al final de la ronda, se cuentan las puntuaciones totales de ambos
equipos y la diferencia se otorga al equipo con mayor puntuacién, “Puntuacién por cancelacién”.

- Se juega un partido de cornhole hasta que el primer jugador/a o equipo alcance 21 puntos al completar
una ronda. El equipo ganador no necesita ganar por dos o mds puntos. No hay posibilidad de empate

-En cada ronda comienza a lanzar el equipo que gané la anterior ronda.

VARIANTES:

-En formato virtual se puede jugar lanzando los 4 sacos de forma individual en cada “ronda”. Cada "Set"
de clasificacién serd de 20 rondas (80 lanzamientos) y se podria dividir en retransmisiones en directo de 10
rondas.

-Se puede jugar contra un “fantasma de 4, 6, 8.." Con el “fantasma 6" en cada ronda siempre punttia con
6 puntos y el objetivo es saber quién llega antes a 21 puntos.

-Existe otras variantes de puntuaciones por ejemplo: 2 puntos si la bolsa se queda colgando en el agujero
o llegar a 21 puntos exacto y si fe pasas vuelves a 15 puntos.

AEc
ASOCIACION ESPANOLA DE

CORNHOLE

MANUEL MARTINEZ GAMEZ
DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

nio 2021
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OBJETIVO

El Poull Ball es un juego por equipos mixto, que se disputa con una gran pelota en una
cancha de baloncesto. En este juego de cooperacidn el objetivo es dejar caer uno de
los dos dados, situados cada uno en un lateral de la pista. Se puede elegir cualquiera
de los dos dados, ya que no pertenecen a ningln equipo. Se puede entonces atacar
deliberadamente los dos lados.

El deporte fue inventado en 2009 por Frangois Poull. Un profesor de educacién fisica

HISTORIA en Bélgica que queria crear un juego mixto para la integracién y la inclusién.
Una gran
pelota (65 cm. de
MATERIAL 2= didmetro).
JUGADO- } ' Dos plataformas (inmévile)
RES-AS .» s).
Y
TERRENO @ : Dos dados (colocados
DE JUEGO | sobre las bases).

Dos zonas circulares
impenetrables.

PRINCIPALES
REGLAS

" | Poull Ball 5¢/5

| | invitado a aplaudir el gesto, cualquiera que sea el equipo concernido.

¢Cémo marcar?
El objetivo es revertir un cubo situado en uno de los dos pedestales.
La técnica de tiro es libre:
Con una o dos manos
En recepcidn o remate

Circulacidn de la pelota en progresién.
Obligatorio: 3 pases antes de disparar, mdximo 5 segundos pelota en mano
Autorizado: 3 pasos con la pelota en mano
Prohibido: hacer regates, la penetracién de zonas intransitables (circulos)

La marca
Cuando los equipos marcan uno o dos puntos, el conjunto de los jugadores se ve

iBuen partido!

Para mds informacién
http://www.poull-ball.com/

FRANCOIS POULL

Z
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OBJETIVO

Se trata de un juego “ecoldgico” de estrategia consistente en deslizar botellas “arrugadas” de agua
con diferentes pesos con el fin de dejar el mayor nimero posible de ellas mds cerca del objetivo que
el jugador del equipo contrario.

HISTORIA

Surge como consecuencia de la combinacién de dos modalidades deportivas similares en cuanto a
filosofia de juego: la petancay el curling

TERRENO

TERRENO DE JUEGO
El juego se desarrolla en una zona con suelo E

ZONADE
JUEGO

LiNEA DE LANZAMIENTO

Sliders

m‘ Target

deslizante. Las medidas deben ser las siguientes: -
de JUEGO |_yy raya de lanzamiento de 1,5 m de longitud.
- A 2,5 metros un rectdngulo de 2,5 m de largo
x 15 m de ancho
ATERIA
MATERTIAL |MATERIAL

- 8 botellas de agua "arrugadas” de 1,5/2 litros ("SLIDERS")
cada una con diferente cantidad de agua:
“slider 0" = vacia, sin agua

“slider 1" = 100 ml o = = =
“sli "= £ o o o
slider 2" = 200 ml i 8 g g
“slider 3" = 300 ml

- 1 botella de agua “arrugada” de 500 ml (*TARGET") rellena
con 100 ml
- cinta adhesiva de colores

PRINCIPALES
REGLAS

1. 2 jugadores

2. Tras sorteo al inicio del juego o el jugador
que sumd punto el dltimo desliza el “target”
hasta la zona de juego

3. El mismo jugador que lanzé el “target” lanza
su “slider n°0 y acto seguido lo hace su
oponente

4. Continta lanzando el jugador que tenga su
“slider” mds lejos del “target” hasta conseguir
colocar alguno mds cerca del mismo que el de
su oponente

5. Se deben lanzar los "sliders” en orden
numérico ascendente

6. Una vez lanzados todos los “sliders”, el

que lo tenga mds cerca del “target” se anota
tantos puntos como “sliders” tenga entre el
“target” y el primer “slider del oponente

7. Los "sliders” que pierdan la verticalidad y
aquellos que salgan de la zona de juego se eliminan
y se van retirando del juego

8. Si es el “target” el que se derriba o se saca de
la zona de juego, se comienza de nuevo el juego,
lanzando el “target" y realizando el primer
lanzamiento el jugador que derribé el “target” o lo
sacé de la zona de juego, anotdndose un punto el
Jjugador contrario

9. Al inicio se pactan los juegos y la puntuacién
necesaria hara aanar la nartida

ACCIONES DEL
JUEGO

Para mds informacidn:
- http://www.actiweb.es/bottlebol/

“CLOSE": lanzamiento de aproximacidn al “target”

“TAKE OUT": lanzamiento para alejar o derribar algtn “slider” oponente
"GUARD": lanzamiento para proteger un “slider” propio bien situado

“TAP BACK": lanzamiento para golpear y aproximar un “slider” propio al “target”
“ON TARGET": lanzamiento para desplazar el “target" a una posicién mds ventajosa

Click aqui para ver

T

- joseantonioamadorcarretero@gmail.com

JOSE ANTONIO AMADOR CARRETERO

fio 2021
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A
CROSSMINTON

Age 12 years old and an

Learning - Ta develop the basic skills of racket sports.
objetives

A racket (any racket can be used; the crossminton racket is
larger than a traditional badminton racket and similar to a
Resources | squash racket) and atennis ball or shuttlecock (o foam tennis
Fequipment |ballor the badmintan shuttlecock are good options; the
crassminton shuttlecock is heavier and more resistant to
wind, making it eazier to play).
Crozsminton is a variation of badminton that combines different
elements of badmintaon, squash, padel and tennis. The main difference is
that is played without anet. The playing field is described in the
picture thalf a tennis court is a good size), where players must hit the
&Game ball ar shuttlecock within their playing areas. The service must be from

description | hin evel of belaw (as in padel). The winner is the first player to reach
l& points with atwo-pint adwantage. Each player has three consecutive
serves, A paint is scored if the ball or shuttlecock hits the ground in
the opponent's square or when your opponent's ball lands outside the
playing square,

- Increase/decrense the size of the playing squares.

- Increase/decrense the distance between the playing squares.

Variations - Use different types of rackets and/or balls or shuttlecocks.
- Play in pairs
Specific Crossminton, shuttlecock, racket sports
vocabulary
-~ “ +
Image/Picture ﬁ
< "\‘: ——'.P\'t >
5 vn & v Ew

JAIME PRIETO BEERMEJO

e SN
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TAG RUGBY

Age

12 vears old and an

Learning
cbjetives

- To dewelop the basic skills of rugby and other contact invasion games.

Resources
Fequipment

A rugby ball (a foam rugby ball is a good aption) and abelt
with flags/tags for all players.

Tag rughy is an alternative sport to traditional rugby league, The main
difference is that tag rugby is a non-contact feam sport, Players wear a
belt with flags/tags attached by Velcro around the waist, An

alternative option is to wear shorts with Velcro patches, The game is

Same played by two Teams of 7 players each, The attacking team (the one in

description possession of the ball) should try o mave the ballupt the pitch by
passing it to hand or kicking it By hand, the ball canonly be passed
backwards, Teams have six atfempts or plays to advance the ball The
defenders should try to prevent the opposing feam from scoring by
pulling out the flag/tag from the ball carrier. Thiz action is equivalent
to atackle in rugby.
- Increase/decrense the playing aren.

Variations - Increase/decrease the number of players in each game.
- Usze different types of balls (different sizes, materials and shapes).

?:‘cp::::ziy Tag rugbky, flag, tag, belt, tackle

Image/Picture

COeducacidanFl
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DATCHBALL

OBJETIVO

El objetivo del Datchball es eliminar golpeando con la pelota de espuma a todo el equipo
contrario. Los partidos oficialmente son a 3 partidas ganadas quedando 3-0,3-1 6 3-2.

HISTORIA

El datchball nace en el colegio Diputacién Provincial de Brea de Aragén (Zaragoza) en el afio
2005 a través de su maestro de educacidn fisica Roberto Navarro. Ese afio se creé el primer
reglamento. En los sucesivos afios se elabora el logo oficial y se desarrolla un reglamento mds
elaborado mostrando este recurso diddctico a los diferentes docentes en las X Jornadas de
Educacidn Fisica en Calatayud (Zaragoza) en el afio 2010. En el afio 2012 se crea la primera
Asociacién de Datchall, el Club Datchball Utebo y comienzan a impartise este deporte fuera de
su horario escolar. En el afio 2016 es considerado deporte por el Gobierno de Aragdny en el
afio 2018 se crea la Federacién Aragonesa de Datchball. Actualmente pertenecemos a la EDF

PATCHBALL (Federacidn Europea de Dodgeball) y a la WDF (Federaciéh Mundial de Dodgeball).
MATERIAL El material necesario es sencillo, 3 pelotas de espumay una
JUGADO- ) .
RES-AS cuerda. Comienzan el juego 6 VS 6 y este deporte es
\; obligatoriamente mixto, teniendo minimo 2 jugadores de género
TERRENO | un campo de 7 d sneho por 14 de age
DE JUEGO

desde los 6 a los 9 afios. 7m de ancho por 16m de largo de los
10 a los 12 afios y 8m de ancho y 18m en las categorias junior,
absoluta y veterana.

PRINCIPALES
REGLAS

Para mds informacidn
https://www.datchball.com/

Al comienzo de la partida los 6 jugadores se encuentran pisando la linea del extremo de su
campo y al grito de iDatchballl, los que lo deseen pueden ir a coger alguna de las 3 pelotas
situadas en la linea central pero sin tocar la cuerda o pasar al lado contrario. Desde el momento
que coges una pelota puedes lanzarla para golpear al equipo contrario. Todo lanzamiento con o
sin botes que toca a un jugador y luego toca el suelo o la pared elimina. Eso quiere decir que
puedes lanzar con bote, raso o sin bote. La pelota se desactiva al golpear una pared. Si un
Jjugador atrapa una pelota en el aire lanzada por el otro equipo se considera “aire” y salva a un
Jjugador de su equipo pero ho elimina al jugador que ha lanzado. Las lineas laterales y de fondo
no eliminan si las pisas, pero el drbitro te advertird si te sales del campo para esquivar. Los
Jjugadores se pueden mover libremente por su campo. La pelota te puede servir de escudo.
Defendiéndote con ella pero ten cuidado, porque la pelota que te lancen si golpea en el escudo
y luego te da estards eliminado o si da a un compafiero tuyo estard eliminado. Si haces un aire
podrd salir hasta un séptimo jugador llegando a estar el mdximo de jugadores posibles. Si te
eliminan levantas la mano, lo reconoces y te sientas en el banco. El primer jugador en salir serd
el que mds tiempo lleve esperando pero respetando la minima proporcionalidad de género 4-2.

| | En los colegios naturalmente las reglas las adaptamos pero tienen que saber que es un deporte
~ | mixto. Cada vez que eliminas a todo el equipo contrario se cambia de campo. El que gana 3

partidas gana. Para mantener un juego dindmico hay lineas de acortes en los campos. Eso quiere
decir que a los 4 minutos el campo se hace mds pequefio y debes estar mds cerca de la linea
central

iSeguro que disfrutas jugando! No hay edad para jugar. iDatchball!

ROBERTO NAVARRO ARBUES

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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CORJETIVO

Bl madel es wna rueva modalided de pelota @ mano, de cencha dividida, procticada en las
pistas de pddel. El ohjetivo del juege es golpear la pelota con la mana al aire o tros el primar
bote, pare hacerla pasar por encima de la red, y que el equips adversaric no pueda devolveria.

HISTORIA

El madel racid en 2013 en Valencia, con b firalidad de aprovechar las pistas de podel pora
lz préctica de la pelota a mano. Canchas que mantienen claras semejanzas con los “tringuets”
de “pilota grossg”, modalided de “pileta valenciana” muy arraigada hasta principios del siglo
¥,y que en la octualidad cuerta con muy pocas instalaciones para su prctioe

La aficidn al madel ha crecido con fuerza durante los OMimos afios, con muy buena acogida
entre aficionados a lo pelota y ruevos practicantes, gracias @ su facilidad de aprendizaje.

besde el 2013, mumerosos clubes de pelofa hon organizodo forrecs v omulitud de
actividades, a lo lango del Pais Valenciano, con gron aceptocidn emtre el pdblico de fodas las
edades y sexos. Alguncs de estos torrecs se han conselidade cor 2! "Circuit Intercemancal
de Madel”, competicidn disputada afio tras afio des de 2017.

MATERIAL

JUGADO -
RES-AS
Y
TERREND

DE JUEGO

La pelota iddnea €s lo pelota oficial de madel, elaborada
artesonglmente vy disefioda especificaments pora el jusgo.
Elarda, para no terer que usar protecciones para la mara, ¥
con un bote reducido, tieme un peso entre 40 y 429 v un
digmetro de 5,60m.

A madel se puede jugar por pargjes, sin diferencior
cotegorias por sexos, en wra pista estandar de padel de |
20x10m, o de manera individual, utilizando solo la mited de la
pista estdndar o los pistas individuales de 20mom.

Para lo iriciacidn se pueden adoptar el juego o ofro tipo de
instalaciones y utilizar ofros tipes de pelota

. Lo regla mas caracteristica es el soque, que se redliza con la mano no dominamte del
jugadar, gue golpeand |a pelota tras botarla detrds de Ia linea de soque, y =in poder pisarla mi
sobrepasar los pies artes del golpes. La pelota entrard dentro del rectdngule del jugador
restador, sin tocar la valla metdlion antes o después del bote ni lo pared loteral antes del
bote. Las lineas son buenas.

. La pelota solo puede ser golpeada uma vez por equips, gque cuands mo consigue pasar la
pelota por encima de la red v derfro de kas limites de la pista establecides piende el purta.
Durarte &l juego, lo pelota puede rebator en las diferertes paredes solo después del bote en
el suelo.

. Un equipo gana una portida cuando llega a 10 juegos, aunque se puede adaptar el rdmera

i | segin la competicidn o el tiempo disporible. Los juegos se pueden contor de lenlode Sen

5§,y estd compuesto par 4 purtos o “guinzes”, 15, 30, “Val™y "Jac”
El reglamento oficial complets se puede descargar en ba pagina web madelpilotacom

Variantes: En ko pilote wolenciona existen diverses modalidodes que se practican en
diferertes recimtfos de juego pero que se pueder adaptar a las instolaciones disponibles.
Todas ellas se describen detallodamente en la paging web pilotadidoctioncom.
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TWINCON

El Twincon se clasifica como juego de invasién colectivo entre dos equipos mixtos de 6 jugadores
OBJETIVO |¢ne que deben disponer con un niimero minimo de 2 para cada sexo. El juego basa su principal
accidn motriz en pases de un baldn con una o dos manos entre los compafieros de un mismo equipo
y en lanzamientos de precisién hacia los conos adversarios. Si derriban un cono, el equipo obtiene

un punto y acto seguido se pasa al lanzamiento de un penalti llamado Twin. La duracidn del partido

puede ser a puntos o a tiempo. En el juego a puntos, el partido durard hasta que un equipo consiga

_ﬁ / o 17 puntos, debiendo existir una diferencia minima de 2 puntos o 60 minutos; lo que primero ocurra.
o

El juego a tiempo, dependerd de la categoria de los jugadores. Ambas modalidades jugardn 2
mitades con un descanso intermedio.

El reglamento técnico y tdctico de su prdctica es comdn de juegos como el balonmano, el rugby, el
baloncesto, la pelota valenciang, el ultimate y el floorball.

El Twincon fue creado en 2018 por el maestro de E.F; Pau Morant con su alumnado con el fin de:
motivar a los alumnos que no le gustaba practicar actividad fisica, cohesionar los grupos-clase
mediante el deporte e incluir aquél alumnado que en los deportes colectivos de cooperacidén-
oposicién con terreno de juego compartido tiene poca participacion ya fuese por su poco desarrollo
en las habilidades y capacidades bdsicas o la poca prdctica de jugar en equipo para conseguir un
mismo objetivo.

- 4 conos (2 azules y 2 amarillos) con una altura de 40cm y una base de 25 cm por cada lado.
MATERIAL |-1balén de espuma recubierto de piel de 16 cm de didmetro y un peso aproximado de 110gr.

- Zona defensiva (puede estar marcada al suelo o puesta con cinta o cuerda)

HISTORIA

Campo rectangular liso de 40 metros de largo por 20 metros de
ancho (pista polivalente). El campo dispone de 4 conos: dos

TERRENO amarillos y dos azules. El par de conos amarillos estardn —_
ubicados en su campo defensivo a una distancia de 5 metros y . L
DE JUEGO de la linea de meta dentro del rectdngulo delimitado con un / / f/i""_

drea (zona defensiva). Los dos conos azules estardn ubicados de
igual manera en la otra mitad de campo.

v' Realizar pases y recepciones para conseguir el lanzamiento al cono para derribarlo y anotar un
punto. Acto seguido se procede a lanzar un lanzamiento de penalti llamado Twin a una distancia
de 3 metros, con opcién de conseguir hasta 2 puntos extra.

v" Todos los jugadores pueden desplazarse libremente por el terreno de juego, a excepcién del
Jjugador receptor del baldn, el cual debe pararse y solamente puede pivotar con un pie; no se
le permite el desplazamiento. Ademds de retener el balén un tiempo mdximo de 10".

v' Si durante la jugada, cae el balén al suelo, se producird un cambio de posesidn de baldn y se
sacard desde la banda mds préoxima.

v Los jugadores del equipo defensor solamente pueden interceptar el balén durante el vuelo.

v Si en el vuelo del balén, cuando un jugador del equipo atacante y otro del equipo defensor
cogen al mismo tiempo el mévil, tiene preferencia de posesién el del equipo atacante.

PRINCIPALES | Los marcajes entre jugadores serd de 1 contra 1y con un distanciamiento de 1 metro entre

adversarios y poseedor del balén.

REGLAS v Cuando se comete una falta sin gravedad se para la jugada y se sacard desde la banda mds
préxima.

v Ademds, existen 3 tipos de faltas graves, mds el cono defensivo.

Para mds informacidn del

reglamento, dosieres descargables, PAU MORANT BERTOMEU
videos y unidades diddcticas, visita

https://twincon.es

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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OBJETIVO

Tapembol es un deporte de cancha, donde juegan 06 (seis) por equipo, disputando el balén entre
si, dando uno o dos toques con una mano abierta sin sostener, con el objetivo de marcar un gol
en el equipo contrario.

Creado el 27 de julio de 2007, en la ciudad de Caeté, Minas Gerais, Brasil, por el profesor de
Educacién Fisica Marco Aurélio Candido Rocha, Tapembol se originé a partir de un simple juego

i, "
N
\

Topembol
U foge da tokos

o

HISTORTIA |énlasclases de Educacién Fisica del antiguo CEW PROMOVE College, que se estaba adaptando
con reglas y formas de juego, que buscan la participacién de todos, independientemente del
biotipo 0 destreza en otros deportes.

MATERIAL o s
-Tapembol se juega en un drea rectangular con s L

TJUGADO - |sus respectivas zonas y dreas comunes, con
RES-AS marcas especificas del deporte como las lineas
v de limite (laterales, centro y espalda), asi como
TERRENO los Puntos de ventaja, Ventaja de drea y
Expansién de drea
DE JUEGO

-Juegan seis jugadores por cada equipo.

-Tapembol tiene su propia pelota para practicar
en versiones oficiales e infantiles.

PRINCIPALES
REGLAS

Para mds informacion
https://wwww.tapembol.com.br

Un partido de Tapembol tiene la duracién de 2 periodos de 12 minutos, con seis jugadores de
cada lado, siendo: 01 portero, 02 defensas, 02 extremos y 01 central que pueden tocar el balén
uno o dos a la vez, sin sujetar, con el gol de gol.

Tapembol se juega con una mano para tocar, atrapar y someter y con ambas para bloquear.

No se pueden usar ofras partes del cuerpo con la intencién de detener o empujar la pelota. Si
la pelota golpea involuntariamente cualquier parte del cuerpo, cuenta como un toque.

Cualquier falta dentro del drea comin es la mds grave, siendo imputada la ventaja de drea,
donde dos jugadores contrarios cargan contra el portero.

Las reglas generales estdn disponibles en www.tapembol.com.br/downloads.

Siganos: @tapembol (Instagram, Twitter, Youtube, Facebook, Tik Tok)

MARCO AURELIO CANDIDO ROCHA

ISSN: [572-27
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CHESSRING

QOBJETIVO

El Chess - Foothall o ChessRing es una variacidn del fitbol 3x3 donde las técnicas originales
s mantienen, pero cambiamos ligeramerte medidos, espacios ¥ copocidod de movimiento de
los jugodores, o incluse el mdvil de juego. Lo que mas intereso en este juego es potencior el
conocimiento tdctico orienfado a lo ocupocidn de espocins libres v el desmarque. Las reglas
que se presentan se pueden adoptor a otras modolidades: Interchess, Ringuette, Floorball_..

Esta variocidn surge como necesidad en el curso 2080/2021 de cara o conseguir que los

jugndores mantengan lo distancio en posiciones aislodes vy ol mismo tiempo puedan

Arublearys e meamert:
el iy S Bl

HISTORIA | roctuar en las diferentes fases de Jjuego de los deportes colectivos
£Porqué CHESS - football? Forgue el disefio del
MATERIAL campo serd siempre una cuadricula, en bo medida de p
lo posible de 3x3 metros coda cuodro (o 2x2 en el . : 'ﬂ .
JUGADO — | caso de no ser posible), lo cual nos recuerdaaun o000, :
Ao
BES_AS toblers de ajedrez. Lamgoh 7 Campo B
v Por lo que respecta a los medidos del CAMPO DE .
JUESD tendremos unas similares a las de un campo == |«
TERREMNO | 4e fithol 3x3 (9x18). Variames las lineas de compo 5 [-'
pora el movimiernto de los jugodores y [imitar sus £
DE JUEGO |ciones )
7 Mecesitaremes un baldn de futbol solo o bien un are -
plane de unos 30 centimetros de digmetro.
Saque - Se decide a suerte y siempre se inicia desde el fondo de compo del propio equipo. En
€l enso de compeonates saca el equipe con menos victorias tengo
Desploramientos - Sdle podemos desplozornes hacio delonte, ahrds, derecho o izquierdo
Mumeca en diogonal. En el caso de ir hocia un cusdro libre se considern ocupado coando se pisa
&l purto en su zona certral y no se puede ir a ofro cundro sin artes pasor por ese punto. En el
coso de entrar dos en un cuadro, siempre tiene vertojo el j estd en su
PRINCIPALES | rrenis v - 229507 e o el jugodor que
REGLAS Jugador sin_balin - El jugader STM baldén se puede mover libremente por el espacio. siempre

que respete la regla de ir hacio delante, atrds, derecha o izquierdo. Munea podrd desplozorse
en diagonal 0 a un cuadro ya “conquistods” (scupado).

Jugador con balén - El jugador con balin mo puede desplozorse entre cuadros. pero si
moverse dentro de su propio cuodro.

Pases - S5e puede pasor el mdvil a cualquier jugador v a cuolquier zona

Lanramientes - Mo se puede lonzor a perteria desde el propio campo. Hay que pasar a campa
contrario para tener lo opeidn de lanzor o meto.

Otras considerociones _

- 3e pueden interceptar pases en el caso de que el mdvil pase por el cusdro que se ocupa

5i el mdvil va hacia una zono en la que no hay un jugodor no se puede interceptar hosto que no
entre en un cuadro que ocupe un jugodor, es decir, si no hay jugoder en el cuodro es el mavil el
que indica que un cuodro estd ocupado y no se puede entror. Es decir, espero al mdvil en mi
cuadro, no puedo ir al cuadre que occupe el mivil. En el cose de que el mavil se detenga antes
de ser recuperode por abgin equipe lo posesidn poso al equips del compe donde se haya
detenido el mduil.

COeducacianFISICA
ISSN: 1575-242
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El objetivo del Nigbol es hacer la mayor cantidad de puntos encestando al aro y

https://www.instagram.com/nigbol/

OBJETIVO |complejizar el juego del contrincante teniendo en cuenta las posibilidades dadas segun
las reglas.
Este deporte surge como un juego para pasar el tiempo entre los estudiantes. El nombre
HISTORTIA | csyita de la unién de "Nicolds" e "Ignacio” que fue sugerido a modo de broma, pero
-t finalmente quedd.
! | El dia Martes 1° de octubre de 2019 fue presentado el deporte alternativo Nigbol en el
31° Congreso Mundial FIEP y 1° en Argentina en la ciudad de Termas de Rio Hondo,
- Santiago del Estero. La presentacion tuvo un éxito inesperado, a tal punto que se les
Unidad de presenté por parte de la organizacién del congreso una nueva posibilidad de disertar al
fhigaliks o dia siguiente en la plaza central. Posterior a esto en el afio 2020 utilizando la virtualidad
1 metros como una estrategia se lanzo el "NigbolChallenge” que tuvo cierto exito en redes sociales
incluso siendo patrocinado por el jugador Emanuel Mammanay esto los llevo a presentarse
en el eCongreso Mundial de Juegos y Deportes Alternativos siendo el primer deporte
alternativo presentado en dos congresos mundiales creado por estudiantes.
MATERIAL La PEIOT'G es esférica de 65—67 cm de circunferencia. X ‘?0)\
El material puede ser de cuero sintético, goma o Pvc.
JUGADO- Ubicado verticalmente sobre la zona de amenaza se -1
RES-AS encuentra el aro de nigbol, cuya altura es de 3,30 m. .. 2 _B zomm | _f
Y Los equipos pueden ser compuestos por mujeres, varones ég'j’b ‘ '
TERRENO |0 mixtos en modalidad 3 vs 3. S
El ferreno de juego debe ser preferentemente de i Hilesa e
DE JUEGO | gteridl o algun teerreno solido con el fin de que le pelota ‘ Metros.
tenga mejor rebote y asi falicitar el juego. . 5 |
Tiempo: Se juega a 2 tiempos de 20° minutos con 5° de descanso
PRINCIPALES |En caso de empate se jugard un desempate a 7 puntos.
Puntaje por zona: 3 puntos la pelota embocada desde el saque.
REGLAS 2 puntos desde fuera de la zona de juego.

1 punto si el jugador desde la zona de juego.

2 puntos si el jugador golpea desde la zona de amenaza.

Si la pelota, luego del golpe desde la zona de juego, picara fuera de la misma el rival gana
1 punto y su derecho al saque.

Golpear y/o mover el aro.

Lanzar o mantener un contacto prolongado con la pelota (a excepcién de jugar la pelota
en la zona de amenaza)

Golpear la pelota sin infencion de dirigirla a la zona de juego o aro.
Golpear la pelota de manera descendente fuera de la zona de amenaza

Golpear dos veces la pelota el mismo jugador en su turno.

Dejar rebotar dos veces la pelota

Para mds informacion Juan Ignacio Mansilla

Matias Nicolas Marcén
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JUEGOS Y DEPORTES ALTERNATIVOS - Ficha 111

DUEBALL

El Dueball es una modalidad deportiva parecida al Balonmano, el objetivo en introducir el
balén por un agujero que hay en un tablero que estd situado a 4 metros de altura. Si el gol se
consigue desde dentro de los 2,5 metros (desde la linea central) marcada con la linea de puntos,
entonces se contard como 2 goles.

El fundador "Mr. Firoz Khan" ha trabajado intensamente para promovery desarrollar el juego
de dueball en la India y en todo el mundo.

La primera copa federativa se organizé en el afio 2013 en Nagpur, Maharashtra. La
"Federacién de Dueball de la India" ha organizado muchas competiciones a distintos niveles de
edad y recientemente se ha creado la Federacién Internacional de Dueball.

El juego se popularizé en paises cercanos a la India y Nepal como SriLanka, Butdn, Pakistdn,
Bangladesh, Indonesia, Malasia, Maldivas y Emiratos Arabes Unidos. La expansién y el
desarrollo del juego de dueball han llegado a diecisiete paises de todo el mundo

-El balén deberd pesar de 180 a 185 gramos. La circunferencia | . iF ( P
del balén hinchado serd de 41,5 a 42 cm.
MATERTIAL -El tablero de la porteria mide 1,20 X 1,20 metros. Con un |44

JUGADO- circulo de 30 c¢cm. de radio en el centro del tablero. El tablero
estard a 4 metros de altura.

OBJETIVO

HISTORIA

RES-AS -Un equipo consta de un mdximo de 12 jugadores compuestos
4 por un mdximo de 7 jugadores en el campo, uno de ellos portero y
TERRENO | hasta cinco suplentes.
-El portero o portera podrd ponerse guantes y otras
DE JUEGO protecciones y debe tener una camiseta distinta a la de los dos
equipos.
-El campo de juego es rectangular, de 40 X 20 metros. D

-Los jugadores de campo no deben detener, patear o llevar la pelota con ninguna parte de su
cuerpo excepto con las manos.

-El porter@ puede bloquear o controlar el balén con cualquier parte del cuerpo dentro del
drea de porteria.

-Ninguno de los jugadores, excepto el portero, debe tocar la linea exterior del drea o entrar
L enella.
| -Ningtn jugador o jugadora que no sea porter@ puede tocar o entrar en el drea de la porteria,
entonces se pita un Golpe DUE si es defensor o un tiro libre si es atacante.
PRINCIPALES | -Un partido consta de dos periodos de 20 minutos y un intervalo de medio tiempo de 5
minutos.

REGLAS -Al comienzo de cada tiempo y después de un gol se sacard desde el centro del campo. Todos
deben estar dentro de su campo y fuera del circulo central menos el que saca.

-El balén estd fuera de juego cuando pasa completamente por encima de la linea lateral o
linea de fondo. El juego es reinicia por un jugador del equipo que no fue el dltimo equipo en
tocar o jugar la pelota antes de que saliera del campo.

-El porter@ reinicia el balén con un tiro libre cuando el balén salié por la linea de fondo sin
conseguir gol.

-Si el balén es tocado en dltimo lugar por el jugador o el portero del equipo defensor el equipo
atacante realiza un saque de esquina.

-El porter@ no puede jugar nhi entrar en la mitad del campo contrario.

INTERNATIONAL DUEBALL FEDERATION

MANUEL MARTINEZ GAMEZ

Para mds informacidn DANIEL MARTINEZ COLMENAREJO

www.dueballindia.com

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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2 equipos se enfrentan en un campo de juego divido por una red, en el que el
OBJETIVO objetivo es rebotar el balén a campo contrario sin que sea devuelto.

El Futnet comenzé a existir en Checoslovaquia durante los entrenamientos de
jugadores de fitbol-juvenil (el nombre del club era Slavia Prague) aproximadamente
en 1920. El objetivo era divertirse con una pelota, jugar al tenis con los pies. Al
HISTORIA |principio jugaron sobre un banco de madera, luego usaron una cuerda en lugar de la
red. Era un deporte para todos, con reglas muy sencillas, llamado al principio al futbol
sobre la cuerda.

Superficie de juego homogénea dimensiones MEDIDAS CAMPO en centimetros
de la cancha 9 metros por 12.8 metros TERE P
JUGADORES INDIVIDUAL 9 oomie gl
Y Con dos equipos formados dependiendo de la
TERRENO | Mmodalidad, individual, doble o triple,
...3oloen | soloen
DE JUEGO Una red a la altura de 1,10 metro fevidual | - indviduat §
MATERTAL |due divida el campo
) ®
Un balén de Futnet. min 3501 200 .

Dos equipos se enfrentan a ambos lados de una red de 1,10 m. de alto, para
conseguir puntuar haciendo rebotar el balén en el campo contrario sin que sea
devuelto; el balén puede tocarse con cualquier parte del cuerpo excepto los brazosy
los jugadores no pueden tocar la red en nhingtn caso.

Hay tres modalidades en Futnet determinadas por el nimero de jugadores:
individual, doble y triple.

PRINCIPALES Individual: un jugador, dos foques, un bote del baldn en su campo en todas las

REGLAS categorias, dimensiones de la cancha 9 metros por 12.8 metros. El saque se lleva a
cabo en diagonal desde la derecha o la izquierda dependiendo de la puntuacion del
Jjugador que atiende: con nimeros pares desde la derecha, con los impares desde la
izquierda.

Doble: dos jugadores, hasta tres toques (no dos toques consecutivos por el mismo
jugador), un bote del balén en su campo permitido para hombres y dos botes del balén
en su campo para mujeres y juniors, dimensiones de la cancha 9 metros por 12.8
metros

Triple: tres jugadores, hasta tres toques (no dos toques consecutivos por el mismo
jugador), un bote del balén en su campo permitido para hombres y dos botes del balén
en su campo para mujeres y juveniles, dimensiones de la cancha 9 metros por 18
metros.

Para mds informacidn
https://www.futnetspain.com

ASOCIACION ESPANOLA DE FUTNET
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OBJETIVO

El DodgeRing es una adaptacién del Dodgeball y de todas sus versiones (School, NDL, Extreme..) y
adaptaciones a clase de EF (Datchball). En este caso mantenemos las medidas de los campos y adaptamos el
reglamento en cuanto al mévil (aro o aros de diferentes tamafios) y la forma de “tocar" y capturar el movil.
El objetivo del juego es que el aro toque en el pie de un contrincante para que este se considere “tocado"y
sea eliminado. El juego exige un auto-arbitraje por parte de los jugadores.

HISTORIA

Surge de la necesidad de limitar el contacto entre jugadores y materiales en el curso 2020/2021. Tiene
su origen en los centro IES Rodriguez Mofiino e IES Zurbardn de Badajoz.

MATERIAL

JUGADO-
RES-AS
Y
TERRENO

DE JUEGO

Linea de division en el caso de juego
ales

El campo de juego tiene unas medidas aproximadas de de 6 x 12
metros. De forma estdndar los méviles son dos aros planos de pldstico
de unos 30 cm de didmetro. Hay una zona de activacién y una zona
neutra en la que no se puede atacar al equipo contrario. De forma
opcional el campo puede estar dividido en cuadriculas para que cada
jugador sélo ocupe dicha zona o sélo pueda pasar a zona contigua si
no estd ocupada por otro jugador. Se puede contar con un “Big Ring"
de 50 o0 60 cm de didmetro, funcionando en este caso como blocker y
los pequefios como stingers.

Participacién y jugadores - Juegan 4/5 jugadores por equipo en
campo. Pero hay posibilidad de regeneracién. Es decir, si hay menos
de 4/5 jugadores en campo (depende de los jugadores con los que
se quiera iniciar) podrd entrar un nuevo jugador si mi equipo consigue
un “tocado defensivo” (Regeneracién)

12metros

6 metros

A A A

Campo de juego con los jugadores y aros colocados antes del saque

| e

PRINCIPALES

REGLAS

o
. e L]
3 i
(3 <
. ] .
—— —
s e e susmas see

Se pueden adaptar muchas formas de juego, pero optamos por explicar el modo de puntuacién. Gana el primer equipo que alcanza
los 20 puntos o bien tiene mayor puntuacién en una ronda de juego de 20 minutos
Sistema de puntuacién y tocados - Se consigue punto por cada jugador tocado. Se considera tocado cuando:
Tocado de ataque (Hit) - Un aro golpea en el pie de un jugador de forma directa (cuando viene de un lanzamiento del equipo
contrario) o cuando venga de “tocar” a otro compafiero (tocado mdltiple). En todo caso ho me puede “tocar” alguien de mi
propio equipo al lanzar.
Tocado defensivo (Captura) - Un aro es detenido por un jugador del equipo contrario al meter el pie POR COMPLETO dentro
del aro. En este caso el tocado es el jugador que lanzé el aro.
Tocado por infraccién - Todo jugador que comete una falta estd considerado automdticamente como tocado y debe abandonar
el campo. Por ejemplo, en las siguientes situaciones:
* Elevacidn: cuando un lanzador eleva el aro por encima de la altura de las rodillas.
* Limite: cuando un jugador pisa un campo que ho sea el suyo (zona neutral o zaguera) o sale por un lateral.
* Doble: cuando un jugador golpea dos veces consecutivas el aro.
* Falta: cualquier infraccién por falta de respeto o agresividad supondrd la eliminacién del jugador.
* Tiempo: cuando el aro permanece mds de 10" en un campo el equipo sufrird una baja (elegido por el equipo rival)
* Falta de Activacién: cuando en la apertura el delantero golpea el aro hacia el campo contrario sin haberlo retrocedido y
pasado a un zaguero.
* Cuatro toques: el jugador que dio el cuarto toque de equipo serd eliminado.
Lanzamientos y golpeos - El aro ha de ser golpeado en todo momento con el pie. Si el aro se eleva en el aire se comete falta.
El aro puede ser detenido de dos maneras: pisando el aro o bien metiendo el pie POR COMPLETO dentro del aro. Un aro debe
ser detenido antes de ser lanzado de nuevo. El aro puede detenerse sélo en cualquier parte del campo, en cuyo caso lo pone en
juego el jugador mds cercano al mismo. Se dispone de 10 segundos para hacer un lanzamiento una vez se ha detenido un aro. En
el caso de que el aro se haya detenido sélo y pasen 10 segundos el juego, el jugador mds cercano serd eliminado.
Inicio del juego: Se comienza el set con un “open rush” (apertura de inicio), colocdndose los jugadores al fondo de su campo.
A la tercera sefial del drbitro pueden salir a coger los aros que estdn colocados en el centro del campo (zona neutral). El que
primero meta el pie en el aro es el propietario, debiendo pasarlo hacia atrds (Activar el aro).
Puntuacién: Se juega a cinco sets de 3 minutos de duracién a tiempo corrido. Al finalizar los tres minutos se contabiliza el
ndmero de jugadores que permanecen en el campo. Si antes de los 3 minutos se eliminan a todos los jugadores contrarios se
acaba el set y el equipo ganador sumard puntos (uno por jugador que permanece) Se contabiliza el nimero de puntos ganados
durante todos los sets jugados.

VARTIANTES

Se pueden concretar roles de jugadores como “delantero y zaguero" con sus propias zonas de accidn. Asi, con equipos formados
por 6-8 jugadores, comienza el juego con tres jugadores de campo (dos zagueros y un delantero) y el campo estard rodeado
por limites fisicos (paredes o bancos).

Se puede jugar con un aro o hasta con 5 dependiendo de las dimensiones del campo.

MIGUEL ANGEL FERNANDEZ MIR
ISMAEL LOPEZ LEMUS

COeducacianFISICA
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La caracteristica Unica de Quimbol es ser el primer y dnico deporte colectivo de raqueta en
el mundo. El objetivo del juego es que cada equipo defienda y envie el balén regularmente con

OBJETIVO|las raquetas por encima de la red al campo contrario. La pelota se pone en juego con servicio
desde el fondo de la cancha y continda hasta que uno de los equipos lanza la pelota fuera de las
lineas limitrofes o comete alguna irregularidad en las reglas del juego.

HISTORIA Quimbol, tal y como se registré y conocié (aunque tiene la versién en inglés - Quimball), es

un deporte nuevo construido sobre las ideas del Sr. Joaquim Bueno de Camargo, conocido como
"Quim", nacido en Santa Bdrbara D * Oeste / SP el 14 de agosto de 1926, pero habiendo residido
en nuestra ciudad, Piracicaba / SP, desde 1968, y fallecido el 3 de diciembre de 2004 en
Piracicaba.

El hombre del deporte es un merecido homenaje a su creador, haciendo una alusidn al carifioso
nombre con el que "Quim" se dio a conocer a todos, y también a su corazén club, el glorioso
Esporte Clube XV de Novembro de Piracicaba, mds conocido y carifiosamente llamado "Nhd
Quim", de ahi el nombre del deporte - Quimbol.

MATERIAL

JUGADO-
RES-AS
Y
TERRENO

DE JUEGO

El quimbol es practicado por dos equipos de 4 (cuatro)
atletas en cada cancha, en una cancha delimitada para voleibol
(u otros espacios adaptados), utilizando la red y el poste de
fijacion, que también funciona como limitacién de el juego
aéreo. La altura (oficial) de la red actualmente para el juego
masculino adulto es de 2,30 m, para la hembra de 2,20 my
para la categoria infantil es de 2,10 m. Los participantes
practican el juego con raquetas especiales de madera
cubiertas por goma, también aptas para el toque de la pelota,
golpeando una pelota de espuma rigida de aproximadamente
30 gramos.

PRINCIPALES
REGLAS

El juego se divide en cuatro periodos cronometrados de diez minutos. En cada mitad, el
entrenador del equipo desfavorecido tiene permitido una solicitud de suspensién de un minuto
(tiempo de entrenador). Otra alternativa aceptada es contar por puntos (series de 15 o 25
puntos, como en el voleibol).

Las jugadas se realizan mediante toques realizados con la raqueta en el balén, ambos del
propio Quimbol. Ademds de utilizar la raqueta, también puedes utilizar el suelo 4 veces durante
la serie como recurso alternativo, asi como partes del cuerpo, a excepcién de las manos y brazos
para, de la misma forma, ayudar en la recepcién y pasando la pelota.

El objetivo del juego es que cada equipo defienda y envie regularmente el balén por encima
de la red al campo contrario. La pelota se pone en juego con servicio desde el fondo de la cancha
y continda hasta que uno de los equipos lanza la pelota fuera de las lineas limitrofes o comete
alguna irregularidad en las reglas del juego.

Al final de la primeray tercera parte hay intervalos de tres minutos y al final de la segunda
parte, un intervalo de seis minutos, cuando se cambia de lado en la cancha.

El partido finaliza en la cuarta parte con la victoria del equipo que mds puntos obtuvo. En
caso de empate, hay un quinto tiempo (al mejor de cinco puntos) sin cambio de lado, iniciado por
el equipo que anotd el lltimo punto.

Es el primer y (nico deporte de raqueta colectiva del mundo.

Quimbol’

Um esporte brasileiro, de
Piracicaba para o mundo

Para mds informacién
@quimbolpaginaoficial

Johnny Godoy
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DISC G OLF

DESCRIPCION

El disc golf es una modalidad deportiva practicada con un disco volador que hay
que encestar en canastas metdlicas.

SCOMO SE

5e juega coma €l golf trodicional. pero en vez de usar bolas y palos, los jugadores
lanzan un disco volador o Frisbee v en vez de hoyos, los objetivos son canastas
donde hay que meter los discos ayudado por cadenas que facilitan la parada del
disco.

JUEGA? Bl objetive del juego es completar en orden todos los hoyos del recorrida,
metiendo el disco en coda canosta acumulando el menor ndmero de lanzomientos
posibles.

Lo especial y bonite de esta medolidad de deporfe
practicada con dises wvolador. es que lo oragrofia y la

CDONDE vegetacion constituyen los ebstdculos noturales del compao.

SE Con ella, es el deporte el que se adopta al medioambiente.
v no al revés, respetdndolo y cuiddndolo para poder
JUEGAT?

disfrutar de &l v, por ende. del deporte misma.

En general. en competiciones y en tormeos de nivel se
juega en un campo especifice de disc golf disefado con |
salidas, canastos y sefiales concretas de este deperte.

(% | para lanzar en el primer hoyo. El primer lanzamiento se hace desde lo bose de

Para mas informacion
https:/'www.madridinternationaldiscgolf.com/
htip:/'www.aediscoolf.es/

Los jugadores se organizon por grupos vy se elige al azor el orden de los mismos

salida (tee) y el lonzodor debe estar a< 2 m de la linea. Esta linea se puede cruzar
una vez s& haya soltodo el disco.

Una vez que todos los jugadores hayan lonzade, se avanzo hosta donde cayd tu
disca.

Después de que todos los jugodores hayan lanzodo desde el tee, el jugador cuyo
disco estd mis alejodo de lo conosta es el que debe lanzar o continuacidn, y asi
sucesivamente hasta la finalizacidn del hoyo, independientemente del orden de
salido

El jugador que completd con menor cantidod de lanzomientos el hoyo anterior es el
primero en jugar en el siguiente hoyo. (El resto de jugadores deben estar siempre
por detrds de la marca del jugador que lanza, por seguridad y pora no distroer al
jugador de turna)

El jugodor termina el hoyo cuando encesta su disco en la canasta. Mo existe un
limite de lanzamientos enun hoyo.

El pateo, que es cualguier lanzamiento a « 10 m de lo canasta, no permite dar un
paso hocia delante para completar el movimiento.

El ganador es el jugador que complete el recorrido en el menor ndmero de
lanzamiertas posible.

COeducacianFISICA a ADALN240 Junio 2021
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El objetivo del juego es recibir el menor nimero de tantos posibles, e introducie

oE JUEGO

OBJETIVO | todos los que se puedan en las otros 3 porterios contrarios, gonando un partide el
Equipo que menos puntos recibo.
El pumanball surge de la necesidod de encortrar una solucidn a uno de los problemas que
encomtramas en bas clases de educocidn fisica: la gron contidad de alumnado por clase v el
HISTORIA espacio reducido de los gimnasios. Desarrollado por profesores de educacidn fisica de Soria
hace un guifio @ la historia de Mumancia primandae la defensa frente ol atogue.
El terrens de juege es un cuadrado de 28 metros de lado.
MATERIAL Dispone de un circule centrol de 3,60 m. de didmetro desde
donde log tantos conseguidos valen 3 puntos v otro exterior ﬁ
JUSADO _ |de 12 mefros, desde donde volen 2 puntos. Asi coma un drea L .
de 3 m. de anche = & de en coda porteria en la rice 1
RES_-AS Pﬂdﬂmﬁ@ﬁnm:gn po que .:I [ﬂ
Y Un portide se disputa por 4 equipes compuestos de 5 —

Para su desorrollo se necesitan 4 porterios redondos
especificas situados a un metro del swelo v wa pelota de
policlorure de vinilo de entre 650 v 670 mm.

PRIMCIPALES

REGLAS

El juego se desarrolla en 3 tiempos de 15 minutos. Cada equipo tarto de no recibir
tartos en su porteria, ol mismo tiempo que intenta gue los otros equipos sumen puntos o
su marcador. Al final de coda tercie se do una purtuacidn (numanpoints) en funcidn de
los puntas recibidos por ceda equips. En coso de empate se realiza uno tanda de
penaltis poro desempatar, al igual que al final del portido enfre los equipos que estén

El poseedor de la pelota no se puede desplozar ni tampoco puede ser tocade por
ningun oponente. Solo se permite jugor lo pelota con codos antebrozo v manos. Se
puede recepcicnar la pelota, pero es obligotorio que los poses y lanzamientos se
realicen con un golpeo seco (no se puede lonzar).

Codao vez que la pelota sale del terrenc de juego, soca el equipo que defiende ese
lado.

El soque inicial se realiza medionte un salto entre 4, un jugodor de codo equipo, y
después de que un jugodor cometa una infroccidn del reglomento (posos, dobles, ete),
g realiza un salto entre 3, entre un jugodor de coda equipe gue no hoya cometide lo
irfroccidn.

Tras una falta a un contrario (empujdn, manotazo, etc) el juego se reanuda con el
soque por parte de un compenente del equipo que recibe la falta, pudiendo ser un
lanzamiento de penalti desde lo linea que delimita el circule exterior =i el drbitro lo
considera.

VARLANTES

Para mas informacion

https:/ipelotanumantina.blogspot.com

Existe uno modalidad reducida en lo que juegan 4 equipos de £ jugodores en un espacio
de 20 metros de lodo (medic compo de balenmaone o Totbol sala). En esto modalidad scle
existe el circule central de purtuacidn. Esta modalidod es mds fdcil de morcar el compo
va que se aprovechan las lineas loterales de los campos de fitbel sala o balenmana.

IVAN ASTUDILLO ARANCON
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El objetive del juege es gue el aro entre en una zoma de puntuacion v que el jugodor confraric no

DE JUEGO

OBJETIVO logre detererlo. Suien sume antes 3 puntos con este sistema se lleva el juego.
El deporte de Jetdfatch es uno odoptacidn del juegoe de mesa JetdMatch. Se trata de un deporte
HISTORTA de cancha dividido, con la posibilidad de jugar en individuoles o dobles, v que tiene como objefivo
hacer gue un mdvil se deslice o campe contraric y obtener la mayor puntuacidn para consequir el
purito de juego. El reste de puntuaciones serdn igual que en tenis.
MATERIAL | £ cAMPO DE JUESO tiere unas medidas de 6 x 13 metros. Las
divisienes de compa marcon los purtuaciones en codo uno de los
JUGADO = | casos. El marcador se puede entregar en popel a los jugedores o
RES-AS marcar en los loterales de campoe. En el caso de jugar partidos i
A de dobles se mantiene la medida, pero codo jugador es '
TERREM ) |responsable de un lado de campo sin poder ocupar nunca el de su

compafiero. Se juega con wn aro plane pequefio de 20 0 30 cm de
didmetra.

SETs

HATCH

PRIMCIPALES
REGLAS

Sistema de puntuacidn - Es 2l mismo qgue en tenis: dentro de um set o puntuacidn sera 15, 30, 40 ¥ juege, Para
corgeguir avanzer en dicho sigstema de puntuacisn hoy gue ohtener 3 puntos parciales o minguotos ontes que tu
oponente. (Ejemple al inicio de un juege 0 - 0, el jugedor que sirve corgigue 3 puntos parciales o migipunios antes
gue su cpanente, por lo que 2l marcader pasaria a 15 - @), Si se lega a 40 - 40, habrd que ohtener venteja antes de
garar &l juege. Ex decir, tenemos el morcodor paro coda punto (miriguentos), uno paro los juegos (1530040 purtos
del juego), v pora set (de 1 a 6 juegos)

Mimipgntos o purtos parciales - Siunare lanzoda por un jugader ll2ga o wn zena ¥ el jugadar comtrario lo detiene
pizando dentro del aro, se suma lo puntuacion que marca lo zora 2n lo que lo ha parade (3, 1 o 2 puntos). Si el aro
no 24 detenido por el jugador y e gelpen 2l pie o e detiene el solo, 32 suma el doble de la puntuacidn de o zona, es
decir, en lo zona 0 £z suma 1 purto, en la zoma 1 se semon 2 puntos v en lo zora 2 se sumon 4 pumtos. 5i un aro se
sale del compe tros vn golpeoa [gut) el jugador defensor consigue tantos puntes como por lo zoma gue ha solido. (Lo
2 puntos),

Secuencio de juego.puntuacion (aggatic”™) - E5 unn simulacian de un intercombio de golpes entre dos jugadores,
Al comenzar un juego ambos jugadores tienen 0 mmipunfps, E| jugador al servicio saoce v congigue 2 mipipupdos,
(por ejempla, porque 2l aro ho side detenide metiendo el pie, por el jugador al resto en zono 2}, el jugedor al
resto devuelve y consigue 2 minipuntg (por ejemple porque ho conseguido que ¢l ara golpez ol otro jugedor en el
piz en zona 1), 2l intercambio continua  hosta que uno lleque o 3 puntes, pero., éEsto a3 muy facil de conseguir,
no? Pues no, porgue 2n el ejempla de estos lineas 2l jugador al servicic ha hecho 2 puntos, pero el del resto otros
2, que han de restorse o log que cbtuve fu cponente, por lo que lleva O puntos. Esto eg, el pumto del jugador al
servicio suma en positive y 2l del jugodor al resto en negative. El primero en alcanzar los 3 puntos se adjudica el
juegoe, £5 coma si ombos jugndeores estuvieran tirando de sus respectivos puntuaciones hasta poder llegar a su
ohjetive

Servicio - El servicio o realize coda vez un jugador. Pora congiderar gue el saque &5 buene el aro ha de schreposar
por completa la zona de red. Si toce ba red de algura manera tendrd 1o 2 soques mds como 2n tenis, 5i se gueda
dentre de la red tendrd 1 sogue mas o ninguna. Con una doble falta pizrde el purta,

Ace o sague directo - £l jugndor ol servicio puede obtener un “gog o soque directo” si congigue que 2l are se
detengn, o golpes sin detener ol jugadar al reste, 2n log zonas de puntas Ly 2

VARIAMTES

Se pueden jugar partides de dobles en cwye case el compo se divide de forma lengitudinal pora gue
cada jugodor respete su zona de accidn. Se pueden incluir dos oros de juego. lo que hace que sea
mds rdpida y complejo. Sdlo se suman bas punfuaciones cuando ambas ares estdn detenidos.
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0.- INTRODUCCION

1. .-BOTEBOL

2. .INDIACA

3. .FUTBOL GAELICO JDT1
4. .-PALADOS

5. .-CUATRO X CUATRO

6. .-BODIBOL

7. .-REBOTON

8. .-ULTIMABOLA

9. .-MAZABOLA
10..-RINGORED
11..-CESTOMOVIL
12..-MANODOS +
13..-PEGOL
14..ANTERCROSSE  IDT2
15..-CROQUET 1DT3
16..-RINGO - PICA
17..-BALONKORF
18..-VORTEBAL 1
19..-VORTEBAL 2
20..-BOLPA

21..-PADEL FRONTON
22..-PELOC

23..-HURLING IDT4
24...VOLANTON

25..-BOLA COLA

26..-RED COLECTIVA
27..-UNIHOCKEY

28...KAITO

29..-NBA2BALL (2 PARA 1)
30..-BEISBOLPIE

31..-CALVA DTS
32..BOLAZ

33..-CHITO IDT6
34..-CRICKET 1

35..-CRICKET 2
36..-CHANCAS

36..-CHANCAS
37..-STREETBALL ("3 X 3")
38..-TAMBURELLO
39..-RANA IDT8
40..PITA 1 IDT9
41..PITA 2 IDT10
42..-RAQUE-PLUMON
43..-BOLO VAQUEIRO JDT11
44.. THROWBALL
45..-KIN-BALL

46..-EL DUNI

47..-SLACKLINE
48..-TCHOUKBALL

49..-THE WAVE (BOARD)
50..-MONOCICLO
51..-SNAKEBOARD
52..-CARIOCAS
53..-ASTROJAX
54.,-COLPBOL

55..-AERO SPORT

56..-FLAG FOOTBALL
57..-BOLPA

58..-PADBOL

59..-STACKING

60..-BUBOL

61..-LUCHA DEL GARROTE JDT12

62..-FUT VOLEY
63..KITESURF
64..-BOSSABALL
65..-SWINGBOL

66..-KUBB JDT13

67..-STAND UP PADDLE — SUP (1)
68..-STAND UP PADDLE — SUP (Y 2)

69..-PADELPLAYA O
70..-SPEED BADMINTON

71..-PALA CANTABRA JDT14
72..-PICKLEBALL

Personas que quieran subir su modalidad de Juego o Deporte Alternativo puede pedirnos el
modelo de ficha para completar y poder compartir en el grupo. También la podremos
publicar de forma oficial para su reconocimiento en nuestra revista Pedagdgica ADAL si

esta interesad@. Contactar con foeda®apefadal es
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73.-360 BALL
74.-MOLKKY
75.-ROUNDNET
76.-BALONCODO
77.-BOWILS 1
78.-GOUBAK
79.-PALA ELASTICA
80.-KUBB VARIANTES IDT17
81.-DODGEBALL

82.-BOLILLOS DE VILLANUEVA DT18
83.-RINGOL

84.-SKATE-BOTTLE

85.-PINFUVOTE

86.-QUIDDITCH

87.-JUGGER

88.-XECBALL O AJEDREZ MOTOR
89.-BOTTLEBOL
90.-QUINIGOL
91.-CROSSGOAL
92.-BOTTEMATE
93.-BOWLS 2
94.-HIT360°

95.-VX (ROCK-IT-BALL)
96.-CIMABALL
97.-HIT3602 MOLKKIANO
98.-ESPORTS
99.-DISCFLECT

100. -RAMPSHOT

101. -BILU

102. -CORNHOLE

103. -POULL BALL

104. -RECICURLING

105. -DATCHBALL
106. -MADEL
107. -TWINCON
108. -TAPEMBOL
109. -CHESSRING.

JDT15

JDT16

JDT19

110. -NIGBOL
111.-DUEBALL
112. -FUTNET

113. -DODGERING
114. -QUIMBOL
115.-DISC GOL
116.-NUMANBALL
117.-SET&MATCH

Personas que quieran subir su modalidad de Juego o Deporte Alternativo puede pedirnos el
modelo de ficha para completar y poder compartir en el grupo. También la podremos
publicar de forma oficial para su reconocimiento en nuestra revista Pedagogica ADAL si

B et

estd interesad®. Contactar con faeda®apefadal es
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SOLICITO SER SOCI@ de la ASOCIACION de PROFESORADO de EDUCACION FIiSICA “ADAL”

SOCIO/A

Na

N.L.F: ANOS EXPER;:
N.R.P:

DIRECCION:CALLE, NUMERO Y PISO POBLACION

C.P. TLFs

NIVEL QUE IMPARTE

(Tachese lo que proceda)
EDUCACION INFANTIL
PRIMARIA
EDUCACION ESPECIAL
EDUCACION DE ADULTOS
E.S.O
ENSENANZA SECUNDARIA

ENS. ARTISTICA EN GENERAL
ESCUELA OFICIAL DE IDIOMAS
OTR.PROFESORES/PROFESIONALE
PROFESORES EN PARO
PERS.OTROS AMBITOS ADMTVOS
PROF. NACIONALIDAD EXTRANJER
PROFESORADO UNIVERSITARIO
PERS. DOC SERV ED. CENTR-PROV
BACHILLERATO
FORMACION PROFESIONAL OTROS PROFESION CONVENIO

CENTRO DE TRABAJO: LOCALIDAD:
TFENO:
FAX: C.P:
SITUACION ADMINISTRATIVA
_ (Tachese lo que proceda) No funcionari@ no concertado

O Funcionari@ Otros funcionarios

O Interin@ Parad@s
O No funcionari@ concertado Contratad@

[y oy oy Y Sy )

oooo00oooo

Enviar por E-mail a:
info@apefadal.es

ESTUDIOS RELACIONADOS CON LA EDUCACION FiSICA
O Estudiante de
O Licenciad@

INSCRITA en el Registro de Asociaciones de la Comunidad de Madrid
El 10 de abril de 1997 con el N.R.: 16.519 y con el C.I.F. G: 81.721.607

NOMBRE
< g
5 < O [|IBANCO O CAJA DIRECCION DEL BANCO
-] % y
O<yg PROVINCIA SUCURSAL
La cuota la abonaré por domiciliacién bancaria.
........................................... A de e de
(Firma)
IBAN ENTIDAD | OFICINA | D.C N° CUENTA
E|S
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LIBROS EDITADOS

El Escaparate Deportivo es un
proyecto educativo innovador que plantea al
menos dos apuestas interesantes, una
presente y otra futura. La primera consiste en
que el alumnado consigue formacién dentro de
una propuesta integral, mientras que la
segunda supone que este joven ciudadano
pueda conseguir informacion sobre dénde
encontrar la actividad fisica en su barrio, una
vez que tiene una demanda o una necesidad
deportiva que satisfacer. Esta experiencia
permite, ademds de la utilizacion de la
biblioteca escolar como centro de recursos de
una manera directa para lo bosqueda
documental, lo puesta en accion de una
exposicion itinerante, en los diferentes centros
de la misma localidad multiplicando las
posibilidades de difusion del proyecto.

Escaparate
Deportivo

Proyecto educafivo para fomentar la actividad fisico-deportiva
saludable en el enforno: Aula Estable de las Actividades
Fisico Deportivas

Isidoro freie Gonedez

Diagnoéstico
y perfil formativo del docente
de Educacion fisica escolar

Una adecuada intervencion en la formacién en servicio
requiere el diagndstico de los intereses, necesidades y demandas del
profesorado. Este proceso de valoracion es de gran complejidad, con
partes cuantificables y también no cuantificables, lo que obliga a buscar
una comp iedad doldgica. El hecho de utilizar tanto la
metodologia cualitativa como la cuantitativa no pretende fusionar los
distintos tipos de datos, sino articular una concatenacion de métodos que
permita investigar al docente de Educacion fisica de una manera mds
completa, de tal manera que los resultados de los andlisis anteriores
puedan ser utilizados para elaborar y depurar los instrumentos de los
métodos posteriores.

El tipo de perfeccionamiento que le interesa al
profesorado de Educacion fisica se centra generalmente en lo novedoso,
aunque se trabaje de una manera superficial. Le suele llamar la atencién
cualquier ¢ ido o metodologia que al ser diferentes le saquen de la
rutina.

Algunos de los problemas que tiene el profesorado en su
actualizacion son, por un lado, la poca aplicacion de la formacidn llevada a
cabo en las clases de Educacion fisica y por otra, la poca variedad de los
contenidos ofertados, quizds excesivamente genéricos y repetitivos.

DISTRIBUIDORA

LISRERIA DERPORIMYA

LIBRERIA DEPORTIVA ESTEBAN SANZ S.L.

El mundo del aprendizaje motor,
antes de distanciarse lo suficiente como para poder
reflexionar sobre él, es lejano, distante y arduo,
pero poco a poco segin vas profundizando en cada
uno de sus tépicos se vuelve apasionante y
atractivo.

El cambio de enfoque que ha tenido
la educacion a lo largo del tiempo es similar a las
transformaciones operadas desde las primeras
teorias que trataron de explicar los principios del
aprendizaje motor hasta la actualidad. Es decir, se
pasa desde un planteamiento puramente externo,
general, cuantificable y dando primacia a los
productos hasta uno interno, personal,
interpretable y donde se valora, de una manera
especial, el proceso.

Las 10 claves del aprendizaje motor
nos facilitard, sin duda, dicho acercamiento al
plantear de una forma sencilla y clara las nociones
que nos abrirdn las puertas de este campo de
conocimiento.

Las 10 claves
del aprendizaje motor

Calle Paz, 4 28012 Madrid / www.libreriadeportiva.com / esm@expocenter.com Tfo: (34) 915213868 Fax: (34) 915227873
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TCHOUKBALL KANJAM

135 € X 2 porterias
Con balén, bomba, conos, Desde 58 €

cable 3m. reglas, manual... 38 €
2 canastas y un disco oficial KanJam
*Precios con IVA incluido Canastas desmontables
A todos los modelos hay que sumarle + gastos de envio
los gastos de envio y el precio es por
UNIDAD

SESION de FOR_I_VIACI()N de KanJam, CORNHOLE, TCHOUKBALL, STACKING, KUBB,
SLACKLINE, MOLKKY, ROUNDNET Duracion: de 45 a 120 minutos. Participantes: de 20 a 60.
Profesorado Colegiado y especialista. Coste de la actividad: 3 s 5 €uros por participante.

STACKING

Juego de 12 vasos, 8°49 €
Alfombrilla, 10°44 €

ROUNDNET

54 € + gastos de envio. 3 juegos de Roundnet 147 € (la unidad sale a 49€). 6 juegos de
Roundnet 270 € (la unidad sale a 45). + gastos de envio. También tenemos dispo-

nible el modelo PRO. 1 85 €.4a320€y6a456 €uros : ‘ CORNHOLE*
MOLKHV OfiCiQI - TABLEROS Oficiales - 1 Tablero y 8 sa-

quitos 45 €. 2 Tableros, 8 saquitos y 1

|

g oty 7 815 Modelo oficial del campeonato del mundo. marcador 80 €.
| R— Contiene: 12 bolos, Mélkky, Mélkkaari y caja de Médulos escolares: 1 Tablero y 8 saqui-
o madera 1 a 45 €uros. 3 a 120 €uros tos 30 €. 2 Tableros, 8 saquitos y 1 marca-

dor 55 €. 4 Tableros, 16 saquitos y 2 mar-
cadores 100 €. (+ gastos de envio)

KUBB Oficial i KUBB

¢A o .
- "“t«.(,,,'/ ”’ (+ gastos de envio)

]
Modelo oficial del campeonato del mundo. ‘ “ | ffﬂ W'U“ Juego Compft;)(?'ﬁ&?EAEK + bolsa 30 €
Contiene bolsa especial 1 a 64,5 €uros. 2 uros
3 a 190 €uros (+ gastos de envio) b ‘og ./ Bolsa de transporte y conservacion 3 €.

+ gastos de envio

* S| QUIERES CONSEGUIR ESTE MATERIAL CON DESCUENTO PONTE EN CONTACTO CON NOSOTROS
info@apefadal.es Tfno. 644 44 83 04

rankln * Pedir catalogo del
Todo tit *§4PS 9 CORNHOLE, Tchoukball
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