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PROGRAMA SOMOS DEPORTE 3-18 DE CASTILLA LA MANCHA
CONVOCATORIA PROVINCIAL DEL PROGRAMA DE ACTIVIDADES

MULTIDEPORTE EN SECUNDARIA
INICIACION DEPORTES COLABORATIVOS
TEMPORADA: 2.016 — 2.017

La Direccion Provincial de la Consejeria de Educacién, Cultura y Deporte en Guadalajara y
la Diputaciéon Provincial, previa aprobacion de la Comision Técnica Provincial de
Guadalajara, organizan dentro de la Convocatoria Provincial de Actividades las Jornadas
de Multideporte en Secundaria (iniciacién deportes colaborativos) para el curso 2016-2017
gue tendra lugar en la provincia de Guadalajara en el en las fechas y lugares ya fijadas
para ello.

PARTICIPANTES

Podran participar en las Jornadas de Multideportes en Secundaria (iniciacién juegos
colaborativos) dentro del Programa Regional Somos Deporte 3-18 de Castilla-La Mancha
todos los escolares que estén matriculados en centros escolares de Educacion
Secundaria Obligatoria de la provincia de Guadalajara.

Participaran también el personal docente y delegados de los centros escolares que estén
debidamente inscritos en la actividad.

CONDICIONES DE PARTICIPACION

Podran participar los centros que hayan realizado la solicitud de participacién antes del 7
de Octubre de 2016.

Los participantes en las jornadas de Multideporte en Secundaria, (centros, personal
docente, delegados y alumnos) deberan estar inscritos en la web
www.deportesclm.educa.jccm.es.

La participacién de los centros participantes debera estar debidamente autorizada por el
centro educativo.

La organizacion asumird el seguro de accidentes deportivos originados con motivo del
desarrollo de la actividad, siempre y cuando la inscripcion de participacion se realice en el
plazo y segun el procedimiento establecido por la orden de 21/09/2016.
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La organizacion se hard cargo del transporte desde el centro escolar y vuelta, utilizando
vehiculos adecuados al nUmero de participantes y en las condiciones establecidas en el
Programa Somos Deporte 3-18 .

Se estableceran las rutas necesarias para recoger a los componentes de los centros
participantes, pudiendo recoger a mas de un centro.

SOLAMENTE se permitirA el desplazamiento en autobls a los deportistas,
delegados, entrenadores y acompafiantes inscritos en el Programa Somos Deporte
3-18 del Curso 2016-2017.

DOCUMENTACION

Los escolares deberan cumplimentar la solicitud de participacion en el programa “Somos
Deporte 3-18” a través de la secretaria virtual de la plataforma educativa Papas 2.0
https://papas.jccm.es/papas/.

Los deportistas participantes (entrenadores, delegados, etc) deberan estar inscritos en la
web www.deportesclm.educa.jccm.es en sus correspondientes centros.

ORGANIZACION
Fecha de realizacion: 26 de Mayo, viernes.
Horario aproximado: 10,00 a 13,30 h.
NUmero de centros participantes: 6.

Se permite la participacion de dos equipos de 1° y 2° ESO y otros dos equipos de
3% 4° ESO compuestos por 6 alumnos.

Se realizara en Azuqueca de Henares (Pabellon Multiusos Ciudad de Azuqueca)
con la siguiente distribucion:

Azugqueca de H.

DEPORTE A
CENTRO EDUCATIVO LOCALIDAD ORGANIZAR | GRUPOS| 1222 | 324
IES PROFESOR DOMINGUEZ ORTIZ | AZUQUECA DE HENARES | Marcar campos 4 2 2
IES JUAN GARCIA VALDEMORA EL CASAR Unihockey 4 2 2
IES NEWTON SALAS VILLANUEVA DE LAT. Balonkorf 4 2 2
IES BRIANDA DE MENDOZA GUADALAJARA Colpbol 4 2 2
CARMEN BURGOS DE SEGUI ALOVERA Indiaca 4 2 2
GIOVANNI ANTONIO FARINA AZUQUECA DE HENARES | Marcar campos 2 2 2

Cada centro presentara un minimo de cuatro alumnos que seran los
encargados de organizar y controlar (arbitraje, tiempo y anotacién) el deporte
asignado.


http://www.deportesclm.educa.jccm.es/
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INSCRIPCION: recordad que para participar es preciso estar dado de alta en el deporte
escolar (autorizacion den PAPAS, y alta en deportescim

ORGANIZACION: la organizacion de la instalacion, arbitrajes y control de partidos corre a
cargo de los centros participantes a través de los departamentos de educacion fisica y de
los alumnos que el departamento estime oportuno.

NORMAS DE JUEGO: Segun deporte recogidas en el anexo.

Las normas en cuanto a delimitacién de espacios, porterias, lineas exteriores, etc. pueden
verse modificadas. La Unica norma que deben cumplir todos es mantener siempre en
juego a dos chicos y dos chicas.

TRANSPORTE: La organizaciéon dispondra las rutas necesarias para transportar a los
centros que lo precisen. Unos dias antes de la actividad nos pondremos en contacto con
los centros citados para concertar hora y lugar de recogida.

SISTEMA DE COMPETICION. Hemos acordado que sean 4 deportes y propicie el
siguiente formato de competicion:

Grupos de tres equipos para jugar triangulares (todos contra todos en cada grupo). Sorteo
previo de los equipos.

Haremos 4 rotaciones para que todos los participantes realicen las cuatro modalidades
deportivas:

Balonkorf Indiaca Colpbol Unihockey

Para que los encuentros no sean con los mismos equipos durante todas las rotaciones
hemos sorteado cada una de las rotaciones y ha dado como resultado:

Balonkorf Indiaca Colpbol Unihockey

Horario 12 rotacién

Newton S. A G? Valdemora A Newton S. B

10,00 Brianda B

G? Valdemora B

Giovanni F. B Giovanni F. B

22 rotacion

G2 Valdemora A Brianda A

10,50 Newton S. A G2 Valdemora B

Giovanni F. B Giovanni F. A Newton S. A Brianda B




+
[

LXXA)
—

Q| e

Castilla-La Mancha NN DDEIEL%‘?}SJB}}I

32 rotacion

Giovanni F. A

11,40 Brianda B

Newton S. B G? Valdemora B

Giovanni F. A Brianda A Newton S. B G2 Valdemora A
42 rotacion
G2 Valdemora A Giovanni F.. B Brianda B Newton S. A
12,30 G2 Valdemora B Giovanni F.. A Brianda A

Newton S. B

TRIANGULARES: respetando la posicion que ocupa cada uno de los tres equipos en cada
rotacidn segun los cuadros anteriores, el orden de juego sera:

1° contra 2°
1° contra 3°
2° contra 3°
TIEMPO DE JUEGO: 8 cada partido.

ORDEN DE JUEGO: Empezaran jugando la primera rotacion los alumnos de 1° - 2°,
posteriormente lo haran los de 3°-4°, y; asi sucesivamente hasta completar todas las
rotaciones de acuerdo a la siguiente secuencia:

12 Rotacidn | 12-22 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’ 50’
32-49 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’

223 Rotacidén | 12-22 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’ 50’
39-42 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’

32 Rotacién | 12-22 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’ 50’
39-42 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’

42 Rotacién | 12-22 ESO 3 partidos x 8’ c/uno = 24’ 50’
32-49 ESO 3 partidos x 8’ ¢c/uno = 24’

CAMISETAS: cada centro llevara un color de camiseta, el mismo que indican los cuadros
de enfrentamientos.

MEGAFONIA: es conveniente disponer de reloj a la vista de todos o0 megafonia para avisar
del comienzo y final de los partidos.

RESULTADOS: el resultado del partido es el del momento en que se marque la sefial del
final de partido.
La clasificacion final viene dada por el nUmero de partidos ganados por cada equipo.
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Anexo

REGLAS PRINCIPALES DE COLPBOL

La Habilidad basica del Colpbol es el golpeo. Es la base del juego. La pelota solo se puede jugar a
base de golpeos con las manos, brazos o parte superior del cuerpo. Ademas (regla fundamental del
juego) nunca, ningun jugador puede golpear la pelota dos veces consecutivas (dobles).

La finalidad de los cuales es introducir, a base de golpeos con las manos, una pelota en la porteria
contraria.

Prohibido:

e Hacer doble toque

e Toque intencionado con las piernas o pies

e Golpear el balén con el puio cerrado

e Retener, agarrar o lanzar el balén con una o ambas manos

e Empujar o coger al contrario

e No respetar las distancias en los saques
Todas estas infracciones se resuelven con falta: Todas las faltas se ejecutan con un saque efectuado
por el equipo que la ha recibido desde la linea de banda, del lugar mas préximo donde se ha
producido la infraccion.
Ningun jugador puede golpear la pelota con el pie, excepto, exclusivamente, el portero, dentro su
area de meta (definida reglamentariamente como area de 9 metros) y solo en situacién defensiva
(cuando la balén viene impulsado en ultima instancia por un jugador contrario).

Sobre la intencionalidad del doble toque o toque con los pies existe una regla especifica:
“7:2.El drbitro serd el encargado de decidir la intencionalidad o no de los toques con las piernas y
pies determinando si es o no falta. Si es un toque intencionado se resolverd con saque de falta en la
banda; si no lo es el drbitro gritard la palabra "rebote, continuamos" y realizard un gesto con las
manos indicando que continue el juego.”
Saques:

e De falta: se realiza siempre desde la linea de banda

e Fuera desde lalinea de banda: saque de banda

e Fuera desde la linea de fondo: cérner, o saque de puerta desde el interior de la linea del

“area” (solamente pueden estar dentro el/la portero/ay el/la lanzador/a)
e Saque de centro: después de un gol.
e Saque del arbitro: al comenzar el encuentro y después de juego parado.

Todos los saques se efectian con un golpeo al balén y los demas jugadores, obligatoriamente a 3
metros de distancia.
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No hay penaltis. Falta dentro del area, se ejecuta igual que cualquiera otra.

Terreno de juego: pista polideportiva de 14mx28m. con porterias de 2 metros de alto y 3 metros de
ancho. Lineas: lineas de banda, lineas de fondo y linea del area de, delimitada por una linea.

Baldn: El balén es de forma esférica de plastico, goma o material sintético y de bote dinamico. El
balén usado tendrd de 65 a 72 cm. de circunferencia.

Numero de jugadores: 4 jugadores (4 y el portero) en el campo. Un equipo consta de 6 como
maximo. Equipos obligatoriamente mixtos.

Duracion del encuentro: 8’

UNIHOCKEY 4 X 4

OBIJETIVO

Conseguir el mayor niumero de goles en la porteria contraria y defender la propia de los ataques
rivales.

Un gol es marcado cuando toda la bola cruza en su totalidad la linea de gol. Tras la consecucién de
un gol, se realizard un saque neutral.

TERRENO DE JUEGO

Las dimensiones del campo son de 20 x 10 m. el
perimetro estara acotado por una banda o similar de
50 cm. de alto. Las porterias seran de 60x90 cm.,
situadas en cada extremo y separadas del fondo por
2,85 m.

Habrd un area de porteria de forma rectangular de 3
x 1,5 m., en cuya superficie no podra pisar ningin
jugador

JUGADORES / AS

Cada equipo constara (como maximo de 8) en nuestro caso 6 jugadores, de los cuales en campo
habrd 4; uno de ellos sera el portero. El resto seran suplentes.

Se pueden hacer tantas sustituciones como se deseen, de forma que puedan ser sustituidos varios
jugadores a la vez, y que un jugador pueda ser sustituido varias veces.

DURACION
El tiempo recomendado en nuestro caso es de 8 minutos.

DESARROLLO DEL JUEGO
Saque inicial: Para comenzar el juego, se coloca la bola sobre el punto central y se efectuara un
saque neutral.



http://2.bp.blogspot.com/_VoNXEjOdEqY/TTNufibjgJI/AAAAAAAAAS4/fD8RkS6wC_k/s1600/campo.gif
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Saque neutral: Se realiza ante cualquier situacién de interrupcidn del juego, lesién de un jugador o
falta simultanea.

Reanudacidn del juego: Cuando la bola sale del terreno de juego por las lineas de banda que
limitan el campo, el juego se reanuda desde el lugar por donde salid. El resto de los jugadores del
equipo contrario respetaran una distancia minima de 3 m., palos incluidos. El jugador que saca no
puede volver a tocar la bola hasta que haya sido tocada por otro jugador.

Puede concederse gol como consecuencia de un saque directo de banda.

Acciones permitidas: Las siguientes acciones estan permitidas:

- Golpear o dirigir la bola con los dos lados del palo.

- Parar la bola con el pie o el pecho.

- Jugar con las bandas.

- Meter el palo en el area de porteria, siempre que la bola se encuentre dentro.

Golpe franco: Ante cualquier infraccion en el juego, el arbitro concedera un saque de golpe franco
al equipo contrario.

La bola se coloca en el lugar donde se cometid la infraccién.

Los jugadores/as defensores mantendran una distancia de 3 m. respecto a la bola y el jugador que
saca no intentard jugar la bola hasta que ésta haya sido tocada por otro jugador. Ningin saque se
realizard a una distancia menor de 3 m. del drea del portero, el saque se tendrd que efectuar a esta
distancia y en linea con la porteria; y en este caso, el equipo defensor podra formar una barrera en
el exterior de dicho area. Puede concederse gol como consecuencia de un saque directo de un
golpe franco.

Las siguientes acciones daran lugar a golpe franco:

- Entrar en el 4rea de porteria. Si es por parte del equipo atacante se concedera golpe franco, si es
propiciado por un defensor, se indicara penalti.

- Levantar la pala del palo por encima de la cintura.

- Pasar a otro jugador la bola con el pie intencionadamente.

- Jugar una bola con la cabeza, mano, brazo o intervenir en salto con los pies sin contacto con el
suelo.

- Jugar la bola sentado o tumbado en el suelo.

- Golpear, bloquear o interferir los movimientos del palo del contrario.

- Lanzar el palo propio para interrumpir una accion.

- Empujar, agarrar o zancadillear al contrario.

- Tocar dos 0 mas veces seguidas la pelota con el pie.

- Un atacante mete gol intencionadamente con el pie o el cuerpo.

Penalti: Se sanciona con lanzamiento de penalti a todo jugador que comete una infraccién grave
ante una situacion clara de gol, o cuando un defensor permanece en el interior de area del portero
para evitar un lanzamiento o gol.

El lanzamiento de penalti se realiza poniendo la bola en el centro del campo y golpeando
directamente a porteria.

Todos los jugadores restantes, de ambos equipos, se colocaran por detras de la bolay a una
distancia de al menos 3 m. de la misma, hasta que ésta sea impulsada. Una vez tocada la bola la
jugada continda.
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REGLAMENTO INDIACA

e El juego comienza con el saque de uno de los jugadores, que obligatoriamente se realiza
extendiendo el brazo ejecutor desde atras hacia delante golpeando la Indiaca obligatoriamente
por debajo de la cadera, en un golpe de abajo hacia arriba, para pasarla por encima de la red,
dentro de los limites del campo contrario.

e Los jugadores de cada equipo deberdn colocarse formando dos lineas dentro de su campo de
juego,

e El movimiento de los jugadores: en el transcurso del juego, el jugador o jugadores tendran
libertad absoluta de movimientos por todo el campo de juego, pero en cada inicio de un set o
punto, deberan situarse en el lugar donde iniciaron el sistema de movimiento de rotacién que se
emplea en el voleibol, siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Saca el jugador colocado a la
derecha de la linea de fondo.

e Laindiaca debe ser jugada hacia la otra mitad de la cancha con un Unico toque, y antes de que
toque el suelo, debe ser devuelta por un Unico toque

MODO DE PUNTUAR:

e Utilizaremos el sistema de ventajas para contabilizar puntos, es decir, solamente se puede
conseguir punto si estamos en posesion del sague (como antiguamente en voleibol)

Gana el partido el equipo que mas puntos lleve al finalizar los 8’ de tiempo permitido.

e Como y cuando se consigue un punto: cuando un jugador golpea correctamente la Indiada y ésta
pasa al campo contrario y cae al suelo dentro de las lineas que lo delimitan, o cuando un jugador
ha devuelto la Indiaca y el contrario falla el golpeo y no sobrepasa la altura de la red o cae fuera
del campo, se consigue un punto. Si el golpeo es de saque y se falla, bien no pasando la red o
tirando la Indiaca fuera del campo, se pierde el saque.

e Cudando se cometen faltas: - Cuando al golpear la Indiaca cae en el propio campo o fuera. -
Cuando pasa por debajo de la red. - Cuando choca contra la red o los postes y cae al suelo en el
mismo campo del jugador que la golpeo o sale fuera del campo. - Si un jugador toca la red o
sobrepasa la linea divisoria del campo. - Si un jugador toca la Indiaca en el campo contrario. - Si
se golpea o toca la Indiaca dos veces seguidas. - Cuando se golpea la Indiaca con otra parte del
cuerpo que no sea la mano. Se podra pactar usar otras partes como variante del juego original.

e No se comete falta: - Cuando la Indiaca toca la red y pasa al campo contrario. - Si tocamos la
Indiaca como en el toque de dedos del juego del voleibol.

EL CAMPO DE JUEGO

La pista o campo de juego es un terreno llano, de forma rectangular y dividido en dos partes iguales
por una red central. Sus medidas pueden variar de 10 a 18m de largo por 4,5 a 9 m de ancho,
delimitado por lineas pintadas o adheridas al suelo. La altura de los postes y la red también es
susceptible de variacién, pudiendo ir desde postes de 1,85 m de altura hasta los 2,35 m y una red
desde 1,83 m a 2,15 m de altura. Aunque como vemos el campo tiene unas medidas establecidas,
nosotros utilizaremos un campo de badminton.
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REGLAS BASICAS DE BALONKORF

OBIJETIVO.
Conseguir el mayor nimero de canastas y defender la canasta propia de los ataques contrarios

TERRENO DE JUEGO.

Las dimensiones del campo son de 28x14 m., dividido en dos cuadros iguales con una canasta cada
uno. Las canastas estan situadas en el eje longitudinal del campo a una distancia de las lineas
exteriores igual a 1/6 de la longitud del campo. Los postes son redondos y la canasta es un cilindro
de mimbre sin fondo fijado en el lateral de cada poste a una altura superior de 3,5 m. El baldn
empleado sera el mismo que el de futbol, del n25.

JUGADORES.
Cada equipo constara de 4 jugadores. 1 jugador y 1 jugadora estardn en el cuadro de ataque y otros
2 (jugador y jugadora) en el de defensa.

DESARROLLO DEL JUEGO

Cada equipo alineara sus jugadores en los dos cuadros

Cambio de funcién (ataque/defensa): El cambio de funcidén y el cambio de cuadro se realizara
cuando se consiga una acumulacidn de tantos pares entre ambos equipos: los defensores cambian
a ser atacantes y viceversa.

Faltas:
Se considerara falta cualquiera de las siguientes acciones:
- Tocar la pelota con el pie o la pierna.
- Jugar la pelota con el puiio. - Correr con la pelota.
- Quitar la pelota.
- Defender a un contrario que ya esta defendido por un compafiero.
- Jugar fuera de su cuadro.
- Tirar en posicién de defendido. Un jugador estd defendido cuando esta a la distancia de
un brazo del defensor estando este de frente al defendido, intentando bloquearlo y mas
cerca de la canasta.
- Tirar a canasta desde el cuadro de defensa, en el saque de un tiro libre o en el saque-
neutral.
- Tirar a canasta cuando uno juega sin contrario personal.

El penalti:
Se produce cuando se coge, se quita la pelota o se empuja al contrario cuando lanza la pelota a
canasta.

Se penaliza con penalti cuando se comete una infraccion que conlleve la pérdida de una
oportunidad de marcar un tanto. Del mismo modo, se puede sefialar un penalti después de haber
avisado previamente, las infracciones repetidas que impidan el normal uso del ataque. El penalti
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debe ser ejecutado en el eje longitudinal del terreno de juego a 2,5 metros en frente del poste
(figura 2). El jugador que ejecuta el penalti no puede tocar, con ninguna parte de su cuerpo, el suelo
entre el punto de penaltiy el poste hasta que el balén haya salido de sus manos.
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A cesto; Br jugador que ejecuta el penalti; C zona donde se sicdan ef resto de jugadares,
Figura2, Zona para la ejecuciin de un penalti,



