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Quintero Bolivar

¢, Qué es un refuerzo?

Es una actividad que desarrolla el estudiante adicional y de manera complementaria para
alcanzar una o varias competencias evaluadas con desempefio bajo.

Actividades de autoaprendizaje: talleres tedricos escritos,

temas:

-Futbol de salén
-Badminton
-Fixture
-Kickball

Estrategias de aprendizaje

Realizar actividades de autoaprendizaje sobre los siguientes

Competencia

Actividades

Entregables

Evaluacion

« Identifico los principios
fisiolégicos que permiten la
realizacion de algunas
acciones motrices basicas y
otras mas complejas.

+ Crea habitos de higiene y
auto cuidado personal, a
nivel integral, como
parametros elementales de
un estilo de vida sano.

* Acata las normas de
seguridad en el lugar en
que se efectuara la préactica,
es propositivo y proactivo
durante las actividades
designadas

-Construccioén de
conceptos y
argumentacion de las
preguntas planteadas
Mediante la
realizacion de talleres
escritos planteados
por el docente

-Realizacion de las
acciones motrices
planteadas en cada
una de las unidades y
tematicas del area.

-Talleres escritos 1, 2, 3y 4 deberan resueltos a mano
en su totalidad, y presentados, en hojas tamafio carta

Evaluacion de las actividades te6ricas

La calificacion dependera de la calidad en
la presentacion los trabajos y que se
realicen seglin las instrucciones dadas

La entrega debe ser en fisico




NOTA: Los talleres 1, 2, 3 y 4 deberdn ser resueltos a mano en su totalidad, y presentados, en hojas
tamafo carta, (21.6 cm X 27.9 cm) marcadas en la parte superior con nombre, grado, grupo, fecha
y entregarlas grapadas.

(Trabajos impresos no aplicaran para ser calificados)

Taller 1: FUTBOL DE SALON Educacion fisica

Profesor: Herndn D. Quintero B.

ACTIVIDAD:
Realizar atentamente la lectura sobre el futbol de saléon y elaborar de manera escrita dieciséis preguntas con su
respuesta, una por cada subtitulo resaltado en negrilla.

Origen

La creacidn de este deporte se remonta a 1930 en Uruguay. La seleccién de Uruguay habia ganado el Campeonato del Mundo y la medalla
de oro en los Juegos Olimpicos, viviéndose por ello en el pais una auténtica aficién por el futbol.

Debido a la falta de campos libres en las calles de Montevideo, los nifios comenzaron a jugar futbol en campos de baloncesto. El futbol de
salén nacié de la mano del profesor Juan Carlos Ceriani. El, utilizando los salones de gimnasio de la Asociacién Cristiana de Jévenes, dibujé
con tiza las porterias en la pared, para luego comenzar a utilizar las porterias de waterpolo.

El Fatbol de Saldn se baso en el balonmano, el baloncesto, e incluso el waterpolo, para redactar las primeras reglas de un nuevo deporte.
Algunas de las que se adoptaron fueron: cinco jugadores en el campo (baloncesto), duracién del partido de 40 minutos (baloncesto),
porterias pequefias (balonmano), medidas del campo (balonmano) y reglamentacién relacionada con los porteros (waterpolo).

Incursion en Colombia

En Colombia el futbol de salén es uno de los deportes mas importantes a nivel nacional debido a la popularidad del llamado microfutbol
que se practica en todo el pais particularmente en el interior donde se estructurd en los afios 1970.

La seleccidn tuvo su primera participacién internacional destacada en el Sudamericano de 1977 donde ocupd el tercer

Concepto de juego

Es un deporte colectivo muy parecido al futbol, presentando diferencias con respecto al terreno de juego, medidas de la cancha, medidas
de la porteria, peso y tamafo del baldn y algunas reglas de juego. Se juega entre dos equipos de 5 jugadores cada uno.

El objetivo del juego es introducir el baldn en la porteria del contrario (esto se llama anotar un Gol o un tanto), y evitar que el contrario
obtenga el baldén y lo introduzca en tu porteria.

Dentro de la cancha el portero es el Unico jugador que puede tocar el baldn con sus manos, en su drea de meta. El resto de los jugadores
juegan con sus pies e incluso pueden tocar el baldn con cualquier parte del cuerpo excepto los brazos y manos. El terreno de juego deberd
ser de asfalto, madera o cemento pulimentado, sin declive ni resbaladizo.

Campo de juego.

El terreno debera ser rectangular, siendo su largo entre 28 y 40 m (36 y 40 m para partidos internacionales), y su ancho entre 16 y 20m
(18 y 20 m para partidos internacionales). La superficie de juego deberad ser lisa, libre de asperezas y no abrasiva; se recomienda que la
superficie sea de madera, material sintético o calcareo. Deberd evitarse el uso de hormigdn o alquitran.

Numero de jugadores.

Cada equipo se compondra de cinco jugadores en el campo de juego, incluyendo al portero y uno de ellos ejercerd la funcidn de capitan.
No se podra iniciar un juego sin que los equipos presenten un minimo de cuatro jugadores, tampoco proseguira el mismo si alguno de
ellos quedara reducido a menos de esa cantidad, en cuyo caso el Arbitro dara por finalizado el juego. Cada equipo podra inscribir un
maximo de 12 (doce) jugadores en el acta de juego, de los cuales cinco comenzaran y los restantes permaneceran sentados en el banco
de suplentes junto a los integrantes del cuerpo técnico debidamente autorizados e identificados. Cada equipo podré efectuar cambios y
sustituciones de jugadores en nimero ilimitado estando el juego interrumpido, previo aviso al anotador, sin mediar ninguna otra accién
o demora por este hecho. El jugador sustituido podra volver al campo de juego mediante una posterior sustitucién. El jugador expulsado
durante el juego podra ser sustituido y no deberd permanecer en el banco.



Duracion.
Cuarenta (40) minutos cronometrados de juego efectivo, dividido en 2 (dos) periodos iguales de 20 (veinte) minutos con un descanso de
10 (diez) minutos entre ambos.

Tiempo muerto.

Los equipos tendran derecho a solicitar 1 (un) minuto de tiempo muerto en cada uno de los periodos, respetando las siguientes
disposiciones:

e Los técnicos de los equipos estaran autorizados a solicitar 1 (un) minuto de tiempo muerto al anotador.

¢ El anotador concederd el tiempo muerto cuando el balén esté fuera del juego, utilizando un silbato o una sefial acustica diferente de la
usada por los arbitros.

Sustituciones de jugadores.

Cada equipo podra efectuar cambios y sustituciones de jugadores en numero ilimitado estando el juego interrumpido, previo aviso al
anotador, sin mediar ninguna otra accidon o demora por este hecho. El jugador sustituido podra volver al campo de juego mediante una
posterior sustitucion.

El balén estara fuera de juego si:

¢ Traspasa completamente una linea lateral o de meta, ya sea por tierra o por aire.
¢ El juego se detiene por orden del arbitro.

* Golpea el techo.

El gol.

Se marcard gol cuando el baldn traspase totalmente la linea de meta entre los postes y por debajo del travesafio sin que éste haya sido
llevado, lanzado o golpeado intencionadamente con la mano o el brazo por cualquier jugador del equipo atacante, incluido el arquero y
siempre que el equipo no haya contravenido previamente estas Reglas.

Tiro libre directo.

Sera concedido al equipo adversario si un jugador comete una de las siguientes faltas de una manera tal que el arbitro juzgue imprudente,
temeraria o con el uso de fuerza excesiva:

. Dar o intentar dar un puntapié al adversario.

. Hacer zancadillas al adversario ya sea mediante las piernas o deteniéndose delante o detrds suyo.
. Saltar o abalanzarse sobre el adversario.

. Cargar al adversario por detras, salvo que éste obstruya o dificulte la jugada.

. Cargar al adversario de manera violenta o peligrosa.

. Agredir o intentar agredir, salivar o insultar al adversario.

. Sujetar al adversario con las manos o impedirle la accién con cualquier parte del brazo o piernas.
. Empujar al adversario con las manos o los brazos.
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. Disputar el baldn frontal o lateralmente al adversario llegandole con la plantilla de uno o ambos pies en “plancha” para impedirle su
accion.

10. Tocar, desviar, sostener o impulsar el balén con la mano o el brazo, intencionalmente, excluyendo al arquero ubicado en su area de
meta.

11. Cargar o impedir el libre desplazamiento del arquero dentro de su area de meta.

12. Intervencidn del arquero mas alla de la linea del medio campo caracterizandose su participacion por el momento y punto exacto en
que toca el baldn, al jugador adversario, participando en cualquier accidn o posibilidad de accidon que impida el avance de una jugada
adversaria.

13. Interponerse bruscamente entre el baléon y un jugador adversario para impedir su normal desplazamiento, y obstaculizar
intencionalmente la visién del adversario para evitar sus evoluciones.

Tiro penal
Se concederad un tiro libre penal si un jugador cometiera falta personal dentro del area de meta, independientemente de la posicion del
baléon y siempre que éste se halle en juego.



Faltas técnicas.

Se sancionara con un lanzamiento lateral desde el sitio mas cercano al lugar donde ocurrié la infraccién.

1. El arquero que demorara mas de cinco segundos la reposicion del balén al juego, una vez que el mismo estuviera controlado y en
condiciones de ser jugado.

2. El jugador que pisara o inmovilizara el balén con los pies contra el suelo durante mas de cinco segundos, impidiendo que sea jugado
libremente.

3. El jugador que impidiera una jugada sujetando o atenazando el baldon con los pies, pierna o con el cuerpo, contra el suelo impidiendo
que pueda ser jugado libremente, salvo el arquero, estando caido en su propia area para defender su arco.

4. El jugador que haya pateado un tiro libre, penal, doble penal, saque inicial o que haya efectuado un lanzamiento, el cual haya sido
devuelto por uno de los postes o el travesafio o haya pegado accidentalmente en uno de los Arbitros, no podra tocarlo por segunda vez
antes de que otro jugador lo haga.

5. El jugador que demorara mas de cinco segundos la puesta en juego del baldn en ejecucién de cualquier tiro libre, de meta, de pena
maxima, de lanzamiento lateral o de esquina, desde el momento que el Arbitro da la orden para su ejecucién. (En el tiro inicial la demora
de los 5 seg no se considera falta técnica; en el lanzamiento de esquina si y se reinicia con lanzamiento lateral).

6. El jugador que, no estando debidamente uniformado, tocara el baldn en juego.

7. El jugador que utilizara expresiones, movimiento de brazos para tratar de distraer o engafiar al adversario o fingiendo ser compariero
de equipo.

8. El arquero que recibiera, en reanudacién o continuacidn de juego, un pase hecho por un companfero de equipo. El arquero al tener
dominado el balén con los pies dentro del drea no podra tomarlo con las manos para continuar con la jugada (auto habilitacién).

9.Si el arquero soltara o situara el baldn en el suelo, inmévil o rodando, intencionalmente, el mismo se hallara en juego para ser disputado
o impulsado por cualquier jugador, no pudiendo el arquero jugarlo con los pies.

10. El equipo que demorase mas de 15 (quince) segundos la posesidn del balén en su medio campo.

11. El arquero que efectuara un lanzamiento de baldn directamente mas alla de la linea central, sin haber tocado su medio campo o a
cualquier jugador situado en el mismo.

Indumentaria

El uniforme debera constar de: camisetas mangas largas o cortas, pantalones cortos, medias tres cuartos y zapatillas de lona o cuero suave
con suela lisa y revestimiento de goma o caucho. Podran utilizarse elementos elasticos u ortopédicos, suspensores, protectores (canilleras
o espinilleras) los cuales deberan estar cubiertos completamente por las medias y ser de un material apropiado (goma, plastico o un
material similar) y deberan proporcionar un grado razonable de proteccidn. Si se utilizan pantalones térmicos, éstos deberan tener el color
principal.

Los arqueros utilizaran uniforme de color diferente al de los restantes jugadores; se les permitira el uso de pantalones largos sin bolsillos
ni cremalleras; no deberan llevar objetos que resulten peligrosos para ellos mismos o para los demas jugadores, incluyendo cualquier tipo
de accesorio.

Se utilizaran obligatoriamente camisetas numeradas en las espaldas, comprendidas entre 1 (uno) y 20 (veinte) cuyas alturas no superaran
los 20 cm., con un minimo de 15 cms. Debera ser necesaria una clara diferenciacion de color entre los niUmeros y la camiseta evitdandose
la repeticion de numeros en cada equipo; también sera obligatorio el uso de nimeros, igualmente seriados de entre 10 a 12 cm. de alto
situados en un lugar visible, en la parte delantera de la camiseta. (No obligatorio en el pantalén corto).

No se les permitira la utilizacién de objetos peligrosos o inconvenientes para la practica del juego; si a criterio de los Arbitros un jugador
no obedeciese al ser requerido sobre estos extremos razonablemente, podra ser amonestado.

El jugador que no se presenta debidamente uniformado segun esta Regla serd retirado temporalmente del campo de juego y podra
reintegrarse, una vez que reuna las condiciones normales de su uniforme y cuando el encuentro esté detenido.

Caracteristicas del jugador
Los jugadores de cada equipo cada uno tiene su funcién, al igual que ocurre en cualquier otro deporte, y por eso tienen su nombre
concreto. Mas exactamente estas podemos decir que son las posiciones habituales:



Portero. Aligual que en el futbol, se trata del jugador que se encuentra bajo la porteria y que tiene como misién evitar que los lanzamientos
del balén del jugador rival se conviertan en gol. Organiza el equipo, es el Unico jugador que ve el campo completo y puede corregir a sus
jugadores por si les ganan alguna posicién. El portero realiza jugadas al igual que sus compafieros llamadas salidas de presion.

Debe ser veloz, en desplazamientos cortos y en movimientos segmentarios (piernas y brazos), la velocidad de reaccién, gestual y de
desplazamiento como jugador de campo, son fundamentales para realizar acciones eficaces en multiples situaciones de juego.
Condiciones generales del portero de futbol de salon:

Debe ser rapido en la toma de decisiones (percepcion, solucién mental, solucion motriz) ya que su vision periférica dentro del campo es
inmejorable para saber cual es la mejor opcidn para dar continuidad al juego.

Debe poseer un buen desarrollo muscular y equilibrado entre el tren superior e inferior, ya que al margen de las acciones técnicas propias
del portero dentro del area: paradas, despejes, rechaces, pases, etc., puede realizar acciones de jugador de campo en el resto de espacio:
conducir el baldn, pasar, controlar, disparar a porteria, etc.

Debe tener una gran flexibilidad y movilidad articular ya que en multiples acciones de juego esta capacidad se pone de manifiesto,

Debe ser quién realice acciones de temporizacion durante el partido, inicie el ataque y/o el contraataque a partir del saque de porteria,
organice el equipo en defensa, dé confianza al equipo y no debe dejar de comunicarse con los jugadores de campo durante todo el partido.
Debe ser un lider para el equipo, un eje de comunicacion entre el banquillo y el campo, templado y equilibrado, pero con caracter, muy
concentrado en sus acciones, debe poseer un alto grado de anticipacion, tener una autoestima alta, la presiéon debe ser su aliada y no su
adversaria.

Debe dominar la técnica especifica defensiva de su puesto en el campo, asi como determinadas acciones basicas del jugador de campo,
la primera para evitar el gol y las segundas para ser el iniciador del ataque y posible integrante de este.

Pivote. Este es el jugador de maxima responsabilidad en la marca. Su trabajo es principalmente la defensa, debe marcar al libero, cerrar
espacios y llegar a su zona defensiva si el balon pasa a esta zona. En las jugadas de baldon detenido, es su responsabilidad marcar al pivote
por delante. Se coloca en el punto penal del equipo contrario.

El pivote es el jugador mas préximo a la porteria contraria para meter gol lo que seria en futbol 11 el delantero. El pivote normalmente
suele ser el jugador mas grande del equipo, se caracteriza por su juego de espalda para que le llegue ayuda para intentar marca gol y
predomina su juego rematador y finalizador.

Libero. Tiene la responsabilidad de marcar al pivote, anticipar cualquier baldn que ingrese a su posicidn, evitar los remates desde la zona
defensiva. Se coloca normalmente frente a su drea de meta, un poco atrds de sus demas compafieros, debe saber cubrir la espalda de los
compafieros y moverse en los diferentes espacios que se presenten. Se ubica por delante del portero como base de la linea de tres
jugadores al ataque y ultimo jugador de campo a la defensiva. Este jugador suele ser el que mueve mucho el juego, y es uno de los
jugadores, después del portero, que debe organizar al equipo.

Laterales. Su funcion es marcar a los laterales, cerrar espacios por dentro, por fuera, atrds y prever cualquier balédn que ingrese a su
posicidn. Son los jugadores que estan mas pegados a las bandas para abrir o ensanchar el campo estos jugadores son caracterizados por
la velocidad por eso juegan en las bandas y depende de la colocacion que quiera el entrenador juegan arriba con el pivote o abajo con el
cierre por ejemplo formando un rombo con tres atras y el pivote arriba 1-3-1 o formando un rombo con uno atras y tres arriba 1-1-3 los
laterales tienen que defender y atacar casi al mismo tiempo bien es cierto que en el fatbol de salén defienden y atacan todos pero los
laterales mds aun. Son jugadores que realizan el juego de cara a la porteria contraria y su gran faceta son los contrataques gracias a su
velocidad.

Caracterizacion del futbol de salén

Es un deporte colectivo muy parecido al futbol, presentando diferencias con respecto al terreno de juego, medidas de la cancha, medidas
de la porteria, peso y tamanio del balén y algunas reglas de juego.

Se juega entre dos equipos de 5 jugadores cada uno. El objetivo del juego es introducir el baldn en la porteria del contrario (esto se llama
anotar un Gol o un tanto), y evitar que el contrario obtenga el balén y lo introduzca en tu porteria.

Dentro de la cancha el portero es el Unico jugador que puede tocar el baldn con sus manos, en su area de meta. El resto de los jugadores
juegan con sus pies e incluso pueden tocar el baldn con cualquier parte del cuerpo excepto los brazos y manos.

Se puede afirmar que el futbol de saldn es una actividad de caracter aerdbico con frecuencia cardiaca en valores préximos a los del umbral
anaerdbico, con fases muy frecuentes de alta intensidad en las que se realizan acciones explosivas y sprints que provocan una cierta
acumulacion de lactato, convirtiéndose en una actividad dindmica y variable. En cuanto al trabajo de la resistencia, la intensidad y el
tiempo, son los factores mas importantes, ya que determinan las vias metabdlicas a través de la cual obtenemos la energia. La actividad
fisica en cuestion determina si la fuente de energia es producida aerdbica o anaerébicamente.



Taller 2: BADMINTON Educacion fisica

Profesor: Herndn D. Quintero B.

ACTIVIDAD:
Realizar atentamente la lectura sobre el badminton y resolver de manera escrita los diecinueve puntos.

éDescribe las caracteristicas de la Superficie de juego?
¢Qué caracteristicas presentan las lineas limites?
¢Y cdmo se juega al badminton?
éPorque existen dos tipos de volante?
éCual es el Fundamento y reglamento basico del badminton?
éCudles son los Pasos para seguir, para realizar un partido?
¢Como es la Cancha de badminton?
é¢Como debe ser El atuendo adecuado para la practica del badminton?
¢éCuales son las caracteristicas de la Red su altura y la de los Postes?
. ¢Qué es El volante y cudles son sus Caracteristicas de velocidad y vuelo?
. é¢Cual es la diferencia basica de los diferentes modelos de raquetas de badminton existentes y en qué
circunstancias se utilizan unos modelos u otros?
12. ¢ Preferiblemente como debe ser la lluminacidn del campo de juego y por qué?
13. ¢Como es El partido, como se gana, como se desempata, como es la puntuacion?
14. ¢Cuales son las principales diferencias entre el partido de los hombres y las mujeres?
15. {Como debe hacerse el saque o servicio?
16. ¢{Qué necesita y debe hacer un jugador para anotar punto?
17. Explica cinco faltas en el servicio
18. ¢ Describe en cinco renglones o lineas con tus propias palabras que es el deporte del badminton?
19. Realiza un dibujo que ilustre la descripcion que hiciste del badminton. (no dibujos de palitos)
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Béd m i nton (lectura)

El bAdminton es un juego de raqueta y pelota (llamada volante), en apariencia ligero y agradable. Pero el hecho de que la pelota pese tan
solo unos pocos gramos no impide que se trate en realidad de un deporte duro y exigente, de movimiento continuo, que requiere
elasticidad y resistencia.

Los origenes del badminton pueden encontrarse en el juego de volante, que se remonta nada menos que a la China milenaria. En el afio
2000 antes de Jesucristo, y bajo el reinado del emperador Huang-Ti, se jugaba enviando con fuerza un volante o disco con plumas que los
deportistas colocaban y recuperaban en el hueco de la mano.

El bAdminton se juega individual o por parejas y el objetivo consiste en lanzar una pelota o volante de corcho y plumas por encima de una
red en una pista sefializada. El jugador lo lanza, lo recibe y lo vuelve a lanzar. Todo ello sin permitir que llegue a tocar el suelo.

La red mide 75 cm de ancho y 6.20 mts de largo. Estd colocada verticalmente sobre el eje de la linea central para dividir el espacio de
juego en dos mitades. La altura de la red es de 1.52 mts. en el centro medido desde el suelo y a 1.55 mts desde el suelo hasta la fijacion
con el poste en los extremos. Los postes se levantaran 1.55 mts. del piso. Seran lo suficientemente firmes como para mantener la red
extendida y se colocaran en las lineas delimitadoras laterales de la cancha

El volante es una ligera bola de corcho que pesa entre 4,74 y 5,50 gramos como maximo. Esta base suele ir recubierta de cuero o piel de
cabrito y en ella se insertan 16 plumas de ganso. Un volante menos caro, que se utiliza en los juegos de entrenamiento, se fabrica en
nilén y corcho. La raqueta del juego de badminton es muy ligera y de largo mango. Pesa generalmente entre 90 gramos (aluminio,
grafito...) y 140 gramos (madera).

Existen dos tipos de volantes: los sintéticos y los de pluma natural. El volante de nilén se utiliza como volante escolar y por jugadores
principiantes por ser mas barato y duradero. El volante de pluma es mas fragil y lo utilizan los jugadores de cierto nivel para sus
entrenamientos y competiciones oficiales.

Se considerara que un volante tiene la velocidad correcta, si cuando un jugador de fuerza regular lo golpea de abajo, desde un plano
inmediatamente encima de una de las lineas limites de fondo, de forma paralela a las lineas laterales y en angulo ascendente, cae en una
distancia no inferior a 30 cm y no superior a 75 cm delante de la otra linea limite en el fondo.

Tanto la camiseta como el pantalon deben ser cdmodos permitiendo la libertad total de movimientos, aconsejandose que la camiseta sea
de tejido de algoddn por absorber mucho mas el sudor. Al igual que en otros deportes de raqueta los colores de la ropa son
preferentemente blanco, aunque no existen limitaciones en uso de otros colores.

Especial atencién debemos prestar a las zapatillas. Estas deben ajustarse perfectamente a los pies y, si fuera necesario, algunos jugadores
deber usar 2 calcetines para evitar las rozaduras. Asimismo, la suela sera antideslizante para que permita frenar y acelerar sin resbalar,
permitiendo el juego de las piernas, esencial en el BAdminton "no valen" las zapatillas para correr.

La raqueta de badminton es muy ligera (90-140 gramos). Esto es esencial, ya que el volante es tan ligero que hay que golpearle con una
tensién y direccion que solo es posible imprimir utilizando casi Unicamente la mufieca.

Existen en el mercado muchos modelos de raquetas que se diferencian basicamente por el material del que estan hechas. Las mas baratas
son las metdlicas y se utilizan como raquetas de iniciacidn o raquetas escolares. Los siguientes modelos en cuanto a calidad-precio suelen
tener la cabeza metalica y la cafia, de carbono o grafito. Por ultimo, las raquetas de competicion son todas de una pieza de carbono y su
calidad varia segun la cantidad de laminas de carbono que tiene en su estructura.

Las dimensiones de un campo de Badminton son de 13,40 m. de longitud por 6,10 m. de ancho para los encuentros dobles; en individuales,
las dimensiones son de 13,40 m. por 5,18 m. de ancho. Las lineas que limitan el campo deben ser preferentemente amarillas y de una
anchura de 4 cm. La linea media que divide las dreas para el saque estara partida de manera que 2 cm caigan en la zona del servicio
derecha y otros 2 cm en la izquierda. Alrededor del campo tendra que haber un espacio libre de obstaculos de por lo menos 0,50 m. en
los laterales y 1,00 m. en los fondos. La superficie del campo puede ser de manera o sintética siempre y cuando no sea resbaladiza y
asegura una buena adherencia a los jugadores. En competiciones internacionales el espacio libre es de por lo menos 12 metros de altura
a partir del suelo.

Como el volante es blanco, tanto la pista como los muros deben ser de un color oscuro, preferentemente verde, para facilitar la visidon
correcta de los jugadores. La iluminacidn debe ser suficiente y uniformemente repartida por todo el terreno. Lo ideal es colocar los focos
exactamente encima de la red.

La superficie debe ser plana, horizontal y uniforme.

La superficie de juego no debe presentar ningun peligro de lesidn para los jugadores. Se prohibe jugar sobre una superficie rugosa, mojada
o resbaladiza, por ejemplo: cemento, arena, etc.

La superficie de la cancha debe ser de color uniforme y claro.

Todas las lineas deben tener 4 cm de ancho. Seran de color blanco o de color claro y diferentes al color del piso.

Dos lineas laterales y dos de fondo limitan la cancha (5.18 metros x 13.40 metros en individuales y 6.10 metros x 13.40 en dobles), trazadas
todas ellas en su interior.

El badminton se basa en lo mismo que el voleibol practicamente. El objeto que se golpea (en este caso el volante), debe tocar el suelo
contrario, para que puedas ganar el punto (si ya tienes el saque en tu poder) o recuperar el saque (si este ha sido realizado por el
adversario).



Bueno "debe de tocar el suelo contrario" para ganar el punto, pero hay otras maneras de ganar el punto: que el jugador contrario toque
la red, que invada tu campo, que lance el volante fuera del campo...

Los partidos pueden ser individuales, dobles o mixtos, y se disputan a dos sets ganados. En caso de empate se disputa un tercer set. En
hombres, en el set de desempate se cambia de campo en el punto 8 y en las mujeres en el punto 6.

El set de hombres es de 15 puntos. Si se llega a un 13-13, el jugador que ha alcanzado primero ese tanteo puede optar, si quiere, a un
desempate a cinco puntos; si se llega a un 14-14, la opcidn sera de dos puntos. Sea como sea, siempre hay que tener en cuenta, que debe
de haber 2 puntos de diferencia, como minimo, para poder ganar.

El set de mujeres es de 11 puntos. En caso de llegar a un 9-9, la jugadora que llega antes a ese tanteo tiene opcion a desempatar a tres
puntos.

Solo anota punto el jugador que tiene el saque en su poder. En caso contrario, solamente se produce un cambio de servicio.

Se inicia con el saque (o servicio), que se hace desde el area de servicio de la banda derecha al area de servicio diagonalmente opuesta.
Si comete falta el jugador (o equipo) que recibe, continuara sacando el adversario, pero ahora desde el area de servicio de la izquierda. Si
comete falta el que sirve, perdera el saque, el cual pasara al adversario.

Los saques siempre se hacen teniendo en cuenta la puntuacién propia. Con puntuacién par o 0, los jugadores sirven desde la banda
derecha; si la puntuacion es impar, desde la banda izquierda.

El servicio se ha de hacer de manera que la cabeza de la raqueta esté, en el momento del golpe, mas baja que la mano del servidor que
coge la raqueta. En el momento del golpe, la raqueta no ha de sobrepasar la cintura.

Es la puesta en juego del volante por alguno de los jugadores y se considera efectuado cuando el volante toca alguna parte de la raqueta
o del cuerpo del jugador.

Hay falta en el servicio, si en el momento en que el volante es golpeado al sacar por el servidor, el volante se halla mas alto que la cintura
del servidor, o si cualquier parte de la cabeza de la raqueta en el momento del impacto, esta mas alta que la mano que sujeta la raqueta.
Hay falta si al realizar el servicio, el volante cae dentro de un area de servicio equivocada, o sea la que no esta diagonalmente opuesta al
jugador que saca, o no llega a la linea de servicio corto o cae mas alla de la linea de servicio largo o fuera de las lineas laterales del area
de servicio que corresponda.

Hay falta si, al servir, no pasa por encima de la red.

Durante el servicio tanto los pies del servidor como del contrario, deben estar en el area de servicio que corresponda y en posicion
estacionaria, es decir, una parte del pie debe permanecer estacionaria y en contacto con el suelo, hasta consumarse el servicio.

La posicion de las parejas de los servidores en los partidos de dobles, no deben estorbar la vision de sus adversarios. Todos los jugadores
en el momento del servicio deben estar bien situados en sus puestos y no moverse.

Hay falta si antes o durante el servicio cualquier jugador hace amagos preliminares o molesta intencionadamente de otra manera a su
adversario.

Hay falta si antes o durante el servicio, el jugador realiza una finta preliminar, entendiendo por finta todo acto o movimiento del servidor
teniendo por intencién quebrar la continuidad del servicio.

Si el servidor no espera a que su adversario esté colocado, habra repeticion del servicio, se considera preparado si el recibidor intenta
devolver el servicio.

Hay falta si en el servicio o en el juego, el volante cae fuera de los limites del campo, o pasa a través o por debajo de la red o no la pasa, o
toca el techo o paredes laterales, o la persona o la ropa de un jugador. Un volante que cae sobre una linea, se considerarad como caido
dentro de la cancha o drea de servicio limitada por dicha linea.

Hay falta si un jugador pisa una linea de la zona de servicio en el momento del saque.

Si el servidor, al tratar de sacar, yerra el volante no es falta, pero si la raqueta toca el volante, se produce automaticamente la falta. Las
faltas principales son: Servir por encima de la cintura, o si la cabeza de la raqueta, al golpear el servicio, esta por encima de la mano que
sostiene la raqueta. Si al servir, el volante cae fuera del area de saque correspondiente. Si en el momento del saque el servidor, o el que
recibe, estdn fuera del drea que les corresponde. Si durante el juego el volante cae fuera del campo. Si se golpea el volante en campo
contrario. Si durante el juego un jugador toca la red o los palos. Si el volante queda atrapado en la red, o en la raqueta de un jugador, o si
se golpea dos veces consecutivas en el mismo campo.




Taller 3: FIXTURE Educacion fisica

Profesor: Hernan D. Quintero B.

ACTIVIDAD:
Resuelve los siguientes puntos y/o preguntas con base en la lectura.
1. ¢Habias escuchado la palabra fixture y su significado?

2. Basandote en tus conocimientos previos sobre este tema, o apoyandote en la lectura. Explica équé es un fixture y
porque los hay de dos tipos?

3. ¢éQué son los torneos: triangular, cuadrangular, pentagonal, hexagonal?

4. Explica con tus propias palabras que es la final cruzada.

5. ¢éEn qué consiste la eliminacidn doble, cudl es su principal ventaja y desventaja?
6. ¢En que consiste el tipo de competicion llamada liguilla o round-robin?

7. Menciona dos disciplinas deportivas diferentes en las que se podria aplicar el Sistema de Piramide, Desafio o
Ranking y justifica porque aplican para este sistema.

8. N = Numero total de participantes.
N -1 = Numero total de fechas.
N/2 = Numero de partidos en una fecha
Basandote en las anteriores convenciones determina
-cuantas fechas y partidos por fecha tendria un fixture para 4 y para 8 equipos.
-cuantas fechas y partidos por fecha tendria un fixture para 7 y para 9 equipos.

9. Realiza el fixture para 4 y 7 equipos con los siguientes nombres equipos:
Liverpool — PSG - Tottenham — Juventus
Barcelona — Arsenal — Chelsea- Bayern - LA Galaxy — Ménaco — Borussia

10. ¢Bajo qué circunstancias un torneo se realiza en la modalidad todos contra todos por grupo y cita un ejemplo?

11. ¢{Qué es la eliminacidn sencilla y cuales son sus ventajas y desventajas?



FIXTURES Y SISTEMAS DE COMPETENCIAS (lectura)

Fixture:

Un fixture es una tabla de emparejamientos de equipos o jugadores en un torneo por sistema de "todos
contra todos”. Existe el fixture para cuando la cantidad de equipos participantes es par y para cuando es
impar.

Sistema de competencia o eliminacion:
Es un disefio grafico que nos permite determinar contendores, partidos fechas, horas, desarrollo de un torneo o
de una actividad deportiva, permitiéndonos elegir un campeoén.

Algunos sistemas de eliminacion mas usados
Todos contra todos: Sistema en que todos los participantes del torneo se enfrentan entre ellos en un namero
constante de oportunidades (habitualmente una o dos). Este tipo de competicion es también llamado liguilla o
round-robin. Un torneo de todos contra todos puede adoptar un nombre particular -como triangular, cuadrangular,
pentagonal, hexagonal, etc.- segun la cantidad de participantes.
Ejemplo para torneo de todos contra todos con equipos participantes par N = Numero total de participantes.

N -1 = Numero total de fechas.

N/2 = Numero de partidos en una fecha

Fechas x partidos de una fecha (F*PF) = Cantidad de partidos en un torneo

Ejemplo: N= 6 equipos participan del torneo
Debo de saber cuantas fechas se juegan N =1 = 6-1=5 (5 fechas) Numero de partidos que se

juegan por fechas N/2= 6/3= 3 Cantidad de partidos del torneo F*PF= 5*3= 15

Después de saber lo anterior, se procede a realizar el Fixture, estacionando el 1 y los demas nimeros se rotan
en sentido contrario a las manecillas del reloj

Fechal Fecha 2 Fecha 3 Fecha 4 Fecha5

1-2 1-3 1-4 1-5 1-6 Partido 1
6-3 2-4 3-5 4-6 5-2 Partido 2
5-4 6-5 2-6 3-2 4-3 Partido 3

*Nota: es posible también realizarlo e\rrel/;ntido de las manecillas del reloj dejando el uno estético.
Después de tener el fixture, los nimeros se reemplazan por los equipos Ejemplo

1santaFe 2 Nacional 3 Medellin 4 Envigado 5 Tolima 6 Junior

Fecha 1l
Santa Fe 1 vs 2 Nacional
Junior 6 vs 3 Medellin
Tolima  5vs 4 Envigado

Ejemplo para torneo de todos contra todos con equipos participantes impar N = NUumero total de participantes.

N= N Numero total de fechas. (El nimero total de fechas es el mismo nimero de equipos participantes)



(N —1)/2 = Numero de partidos en una fecha

Fechas x partidos de una fecha (F*PF) = Cantidad de partidos en un torneo

Ejemplo: N=5 equipos participan del torneo
Debo de saber cuantas fechas se juegan N= 5 fechas
Numero de partidos que se juegan por fechas (N — 1) /2= (5 —1) /2= 4/2= 2 Cantidad de partidos del

torneo F*PF= 5*2=10

Después de saber lo anterior, se procede a realizar el Fixture, se tiene en cuenta que por fecha siempre habra
un equipo sin rival por lo que “descansa”. Se aconseja que el primero en descasar sea el uno y el Gltimo sea N
siguiendo el orden.

Para este caso todos los numeros los rotamos en el sentido contrario de las manecillas del reloj

Fechal Fecha 2 Fecha 3 Fecha 4 Fecha5
1 2 3 4 5 Descansa
5-2 1-3 [ 2-4 3-5 4-1 Partido 1
4-3 5-4 || &5 2-1 3-2 Partido 2

Después de tener el fixture, los nimeros se-feemplazan por los equipos Ejemplo

1 Santa Fe 2 Nacional 3 Medellin 4 Envigado 5 Tolima

Fechal

Santa Fe
Tolima 5vs 2 Nacional
Envigado 4 vs 3 Medellin

Todos contra todos por grupo: Este es un complemento del anterior, y es un recurso, cuando los competidores
son muchos, se dispone agrupando a los competidores en dos 0 mas grupos, los cuales tienen el mismo namero
de participantes, quienes juegan con el sistema de todos contra todos en grupo, clasificando para la siguiente
ronda equis niumero de participantes por grupo. Con los clasificados se van eliminando hasta obtener los puestos
definitivos del torneo o evento.

Ejemplo: Sitenemos 20 equipos los podemos agrupar en 4 grupos A, B, C y D (dependiendo de la necesidad de
la competencia deportiva) y se procede a realizar el fixture.

Eliminacion sencilla: Es el menos equitativo de todos, debido a que los participantes, al perder su primer
partido, quedan eliminados. Dicha caracteristica lo hace el mas empleado de todos y el mas rapido, siendo este
utilizado cuando hay muchos competidores y se dispone de poco tiempo para su clasificacion. Ideal para cuando
participan 2,4,8,16,32, 64 0 mas equipos

Ejemplo de fixture para 8 equipos

=
-
=
e

Ejemplo eliminacion sencilla 8 equipos divididos en dos grupos de 4
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Eliminacion doble: Se busca dar mayor oportunidad a los participantes, a los cuales a la pérdida del primer partido
no quedan excluidos, dandoles con esto mayor oportunidad, ya que se les da una segunda opcioén jugando del
lado de los perdedores. El fixture se hace utilizando los dos ejemplos anteriores.

Ejemplo para 8 equipos

I CAMPEON DE I
l CAMPEONES '

PERDRDORES

- GANADORES

4_| america

Millonarios I_'r-.
H—HE e

Cali

Medellin l_l_
—

Tolima l_'l_
Final Cruzada: Es un complemento para cualquier otro de los estudios, cuando se desea hacer publico para todo
el mundo el resultado del evento. Consiste en tomar los cuatro mejores competidores de todo el torneo, y por
medio de sorteo o previo acuerdo, enfrentarlos en dos instancias, en la primera juegan y salen ganadores vy

perdedores, y en la segunda se enfrentan entre si los de la misma
condicion, o sea ganadores juegan por campeon, y los perdedores por tercer y cuarto puesto.

CAMPEON DE
GANADORES

CAMPEON DE
PERDEDORES

Sistema de Piramide, Desafio o Ranking: Se dispone a los jugadores en una piramide de lineas horizontales,
que van ordenadas de manera ascendente desde el vértice de la figura y hacia abajo hasta llegar a la base.
Opera por medio de retos o desafios que un jugador de una posicién inferior hace a uno de mas arriba, en caso
de ganar el retador, esta toma el puesto del perdedor, y el perdedor desciende. (Nunca se puede retar al de la
posicion inferior)

Ejemplo:

7 89 10

11 12 13 14 15

16 17 18 1920

sean eliminados para terminar la entrada.



Taller: KICKBALL Educacin isic

Profesor: Hernan D. Quintero B.

ACTIVIDAD
Resuelve los siguientes puntos y/o preguntas con base en la lectura.

¢Cémo se juega al Kickball?

é¢Como se anotan las carreras?

éCual es la duracion de un partido de Kickball: y Porque este tiempo puede variar?
éQué es el Kickball?

éCuales son los objetivos del Juego de Kickball?

Como se organiza El Equipo de Kickball en la Ofensiva y en la Defensiva

éCuantos tipos de jugadores hay a la ofensiva, describe cada uno de ellos (como se llaman y que hace cada
uno)

8. Describe las Posiciones Defensivas

9. ¢Qué es un Lanzamiento en Bola Mala e llegal?

10. ¢{Qué es un Lanzamiento en Strike?
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ANALISIS DEL JUEGO DE KICKINGBALL (lectura)
El Kickball es un juego que consiste en patear un balén y hacerlo rodar por el Campo de Juego hacia el terreno considerado
como valido, recorriendo las 3 almohadillas ubicadas en él (en sentido contrario al de las agujas del reloj), y llegando hasta la
placa circular de donde pated para anotar un tanto conocido como “carrera”. (A las 3 Almohadillas y a la Placa Circular,
ubicadas en el Campo de Juego, se les llaman "Bases").

Home Plate

El Kickball tiene como objetivo el que dos equipos compuestos por diez (10) jugadores cada uno, anotar la mayor cantidad de
carreras que sean posibles y evitar que el otro equipo anote carreras, ganando al final del partido, el equipo que haya anotado
mas carreras, en conformidad con el Reglamento Oficial y bajo la jurisdiccién de uno o mas Arbitro y un Anotador Oficial.

El juego se realizard entre 2 equipos que contendran 10 jugadores cada uno. Un equipo estara en el Terreno de Juego mientras
que el otro estara consumiendo su turno de pateo. Al equipo que patea se le llama "Ofensiva" y al equipo que estd en el
Terreno de Juego se le llama "Defensiva".

Los jugadores de la Defensiva se ubicaran dentro del Campo de Juego en unas "posiciones definidas", en el cual, una de ellas
tendrd el baldn en sus manos y se lo enviara rodandolo por el suelo a cada una de las Jugadores de la Ofensiva, quienes
consumiran uno a uno su turno de pateo en un orden preestablecido. Estas patearan el balén hacia el Campo de Juego y
correrdn para alcanzar la primera base y las siguientes, siempre que puedan, hasta lograr llegar a donde inicié pateando y
anotar carreras; mientras que los Defensores por su lado, haran lo posible para “Eliminar” a la de la Ofensiva que pate6 el
balén. Para poder eliminarlo, deberdn tocarlo con el baldn, o tocar la base a la cual se dirige antes de que éste el toque
primero, o atrapar el balén pateado de aire antes que éste toque el suelo.

Cuando la Defensiva logra eliminar a 3 jugadores de la Ofensiva, éstas terminan su turno de pateo, y ahora los papeles se
intercambian: "El equipo que estaba pateando le tocara Defender y al que estaba Defendiendo le tocara Patear". Y asi
sucesivamente.

La accién del juego se da cuando un equipo intenta anotar carreras mientras que el otro lo trata de evitar eliminando a 3 de
sus jugadores.

Los jugadores de la Ofensiva son aquellos que patean y corren, intentando alcanzar todas las bases para anotar carreras.
Hay 2 tipos de jugadores a la Ofensiva: una se llama "Pateador" y la otra se llama "Corredora".

La Pateador es aquel jugador que se ubica en su cajén correspondiente para patear el balén que envia el jugador de la
Defensiva.

La Corredora es aquel jugador que avanza, toca o retorna a una base, o que esta estacionada en una de ellas esperando a
correr cuando la Pateador patee el balén o cuando la situacién del juego se lo permita.

Para ser "Corredora" se debié haber sido "Pateador" primero; esto se produce cuando una Pateador, al patear el balén, sélo
logra alcanzar una, dos o tres bases, quedandose en una de ellas y no logra anotar la carrera. Es aqui cuando la "Pateador"
pasa a ser ahora "Corredora".

El término Pateador-Corredora lo usamos para identificar a esta pateador que acaba de culminar su turno de pateo, hasta
que es eliminado o hasta que la jugada por la cual se convirtié en Corredora termine.

La Ofensiva en el Kickball estd compuesta por los 10 jugadores que abren a la defensiva, y que llevan un orden de turno de
pateo llamado “Alineacion Ofensiva”. En esta alineacion se puede adicionar a una onceava (11°) jugador denominado
“Pateador Agregada”, el cual se identifica con un "PA" en la alineacidn, pero esto sera opcional a la ofensiva; el Técnico del
equipo puede elegir entre usar o no la figura de la Pateador Agregada, sin embargo, al usar a este jugador, ésta debera
obligatoriamente jugar durante todo el partido y sélo podra participar a la Ofensiva mas no a la Defensiva.

Los jugadores de la Defensiva son aquellas que se ubican en cada una de las posiciones definidas dentro del campo de juego,
con el objetivo de evitar que el equipo a la ofensiva anote carreras, eliminando a 3 de ellas.

Las Posiciones Definidas para la Defensiva son 10, el cual corresponden a cada uno de los jugadores que forman el equipo y
estan participando en ese momento.

A estas Posiciones Definidas se les llaman "Posiciones Defensivas" y se enumeran del 1 al 0, descritas de la siguiente manera:
1- Lanzador: Es el jugador ubicado en el Centro de las 4 bases del Campo de Juego. Es quien se encarga de enviarle el balén
al jugador de la Ofensiva para que lo patee.



2- Receptora: Es el jugador ubicado detrds de la 4ta Base, es decir, detras de la Placa Circular (Home Plate), a unos 2 metros
y medio, para no estorbar al jugador de la Ofensiva que va a patear. Es quien recibe los balones que deja pasar la Pateador.
3- Primera Base: Es el jugador ubicado cerca de la Primera Almohadilla.

4- Segunda Base: Es el jugador ubicado cerca de la Segunda Almohadilla.

5- Tercera Base: Es el jugador ubicado cerca de la Tercera Almohadilla.

6- Campo Corto: Es el jugador ubicado en medio de la distancia entre la Segunda y Tercera Almohadilla.

7- Jardinera lzquierda: Es el jugador que esta ubicada a lo mas lejano del Home Plate en el lado izquierdo del Campo de Juego.
8- Jardinera Central: Es el jugador que estd ubicada a lo mas lejano del Home Plate en todo el centro del Campo de Juego.

9- Jardinera Derecha: Es el jugador que estd ubicada a lo mas lejano del Home Plate en el lado derecho del Campo de Juego.
0- Fildeadora Corto: Es el jugador que esta ubicada cerca de la Placa Circular a unos 3, 4 6 5 metros. Es quien toma los balones
qgue han sido débilmente pateados.

Un partido de Kickball no tiene un tiempo limite de duracién, sin embargo, por condiciones internas de un campeonato se
puede establecer una duracién de tiempo. Generalmente un partido completo de 9 entradas tiene una duracién, de por si
solo, de 1:45 (una hora y cuarenta y cinco) minutos; dependiendo del desarrollo del mismo. Por lo que muchas Ligas y
Organizaciones Deportivas colocan este tiempo como reglamentario para sus condiciones internas de juego. Pero cuando se
realizan campeonatos de gran importancia, se tiende a jugar sin limitaciones de tiempo.

Strike es un lanzamiento declarado asi por el arbitro cuando:

e La Pateador le tira y falla.

e LaPateador no le tiray alguna parte del baldn pasa por cualquier parte de la Zona de Strike y una altura no mayor
de 20 cms sobre el nivel del suelo. (La Zona de Strike es la Placa Circular denominado Home Plate y que tiene
como ancho 60 cms de didametro).

e El baldn es pateado de Foul, es decir fuera de las lineas de juego.

e El baldn toca a la Pateador cuando ella le tira.

e El baldn toca a la Pateador en la Zona de Strike.

e El baldon Pasa por la Zona de Strike, a una altura no mas de 20 cms sobre el nivel del suelo.

e La Pateador hace contacto con el balén con el pie de apoyo o con ambos pies simultdneamente.

e Cuando le pega el balén a la Pateador de manera involuntaria en cualquier parte del cuerpo.

e La Pateador patea delante o detras de la Zona de Pateo.

Receptora

* La Pateador que acumule en un mismo turno tres Strikes sera decretada Out (eliminado).

* Un Foul que realice la Pateador se cuenta como Strike, de manera que, si lleva en su cuenta dos Strike y patea de Foul,
sera decretada Out (eliminado) Automaticamente.

Se considera "Bola Mala" el lanzamiento realizado por la Lanzadora que no pasa por la Zona de Strike o que va saltando sobre
el Home sin tocarlos, a una altura mayor a 20 cm, a consideracién del Arbitro.

A la Pateador que acumule cuatro bolas malas en un mismo turno, se le otorgara "Base por Bolas", es decir, que se
trasladara a la Primera Base, convirtiéndose en "Corredor".

Para que una carrera sea considerada como anotada, el jugador a la ofensiva debera haber logrado tocar legalmente las 4
bases ubicadas en el Campo Interno, en el orden correcto: Primera Base, Segunda Base, Tercera Base y el Home Plate; antes
de que tres de los jugadores de su equipo sean eliminados para terminar la entrada.



