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BASES PARA LAS COMPETICIONES DEPORTES DE EQUIPO ADAPTADAS A LA
SITUACION DE CRISIS SANITARIA POR CORONAVIRUS

TEMPORADA 20-21

Fase clasificatoria.
Se establece una Primera Fase que se desarrollara integramente en las Instalaciones
Deportivas de los municipios participantes.

Fechas de esta Fase Clasificatoria.

Se proponen la realizacion de las diferentes pruebas los sdbados de:
14,21y 28 de noviembre.

12 de diciembre.

Fecha tope de inscripcion de clasificados.

El lunes 14 de diciembre a las 14:00 horas se propone como fecha limite para enviar los

clasificados de cada deporte y categoria a esta direccidén de correo:
jr.regueiras@hoyodemanzanares.es

Numero de clasificados.
Se clasificaran un total de 3 deportistas por cateqgoria y deporte por municipio.

Fase de sector.
Se establecen un total de 4 sectores con la misma distribuciéon que esta fijada para las
pruebas de campo a través.

Fecha de la Fase de sector.
Se propone la fecha del 19 de diciembre para la realizacion de la fase de sector.

. Sedes de la Fase de sector.

Por decidir.

Horarios propuestos para la Fase de Sector.

De 9:00 a 10:00 categoria cadete.

De 10:30 a 11:30 categoria infantil.
De 12:00 a 13:00 categoria alevin.

De 13:30 a 14:30 categoria benjamin.

ANANENEN

Todos los nifios deberdn asistir con mascarilla y peto.
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9. Fase Final.
Se estudiara y decidira segln las circunstancias del momento la oportunidad o no de
realizar una FASE FINAL en el mes de enero de 2021, con los primeros 3 deportistas
clasificados en las Fases de sector por categoria y deporte.
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Futbol

PRUEBA 1.- HABILIDAD o DOMINIO DEL BALON

Objetivo: conocer cudl es el nivel del deportista en coordinacién éculo-pie y la coordinacion en
combinacion con otros segmentos corporales para saber cudl es su nivel de dominio corporal
con un moévil (el balon).

Pie derecho: consiste en elevar el balén con el pie derecho y dar el mayor nimero de golpeos
con cualquier superficie de la pierna derecha sin dejar caer el balén al suelo.

Pie izquierdo: consiste en elevar el baldn con el pie izquierdo y dar el mayor nimero de
golpeos con cualquier superficie de la pierna izquierda sin dejar caer el baldn al suelo.

Cabeza: consiste en elevar el baldn con las 2 manos, lanzarlo al aire y dar el mayor nimero de
golpeos con la cabeza sin dejar caer el balén al suelo.

Libre: levantando el balén con el pie que quiera se utilizara cualquier superficie de ambos pies.
Zona/superficie/Area de la prueba: cuadrado de 3 x 3 m.

N2 de Intentos: 2 por superficie, pudiendo recomenzar si cae antes del tercer golpeo. El golpeo
de subida del balén no cuenta.

Puntuacion: Se anota el nimero de golpeos en todos los intentos:

- 10 puntos =10 o + toques.
- 9 puntos =9 toques.

- 8 puntos = 8 toques.

- Asi sucesivamente.

]» ) ) Jb

‘\t - |
4 R (*.l 1

o
e._.



2
D

ADS

MANIVENIC CAPZRT AL
¥oaaieas

PRUEBA 2.- CONDUCCION

Objetivo: conocer cual es su dominio corporal en movimiento desplazando un maévil (el balén).

Descripcion: Consiste en la conduccion del balén por el circuito en forma de M el menor
tiempo posible. Podra utilizar ambas piernas y las superficies exterior e interior del pie.

Penalizaciones: se penalizara con un 1” de tiempo cada vez que el baldn tire un cono durante
el recorrido.

N2 de Intentos: 2, uno en cada sentido.

Puntuacion: se toma el tiempo de ejecucion en cada intento con una misma sefial de salida
(preparados-listos-ya) y colocandose en la llegada para parar el crono.

- Mejor tiempo de los dos intentos: 10 puntos.
- 29 mejor tiempo de los dos intentos: 9 puntos.
- 3er mejor tiempo de los dos intentos: 8 puntos.
Asi sucesivamente.
- Nadie suma cero puntos. El minimo es 1 punto en esta prueba.
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PRUEBA 3.- GOLPEOS DE PRECISION CON EL PIE
Objetivo: conocer la precisidn del golpeo en estatico y poder evaluar el gesto en su globalidad.

Descripcion: REMATE A PUERTA EN ESTATICO. El jugador golpea al baléon en estatico/dinamico
y debe de conseguir la puntuacién mas alta introduciendo el balén en la porteria seglin se
indica.

- Cadetes: desde el borde del area de penalti (campo fatbol-11)

- Infantiles y Alevines: desde el borde del drea de penalti (campo de futbol-7)

- Benjamines: desde el punto de penalti del campo de futbol-7.

N2 de Intentos: 3 por pierna en una linea de 2 m. a ambos lados del punto central de la zona
de golpeo mencionada para cada categoria (zona centrada con respecto a la porteria)

Puntuacion: segun se refleja en la imagen.

! | % metro
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Nota: las marcas se pueden realizar con cinta visible y colgando del extremo inferior un peso
que llegue al suelo y tense la cinta/cuerda. También existen unas lonas con los agujeros y
una puntuacion correspondiente

PRUEBA 4.- PENALTI LANZADO

Objetivo: conocer la capacidad de solucionar una situacién de juego de 1 Vs portero, partiendo
de posicidn estatica.

Descripcion: El jugador pone en juego el baldn desde el borde del drea de penalti y tiene un
maximo de 10 segundos para marcar gol. El portero sera el portero del otro equipo y a partir
de la puesta en juego del baldn intentara no recibir gol con la estrategia que decida.

N2 de Intentos: 2 por jugador en dos rondas diferentes.

Puntuacion: si se consigue gol = 1 pto.



Baloncesto

PRUEBA 1.- HABILIDAD o DOMINIO DEL BALON

Objetivo: conocer cudl es el nivel del deportista en coordinacién éculo-mano y la coordinacién
en combinacién con otros segmentos corporales para saber cual es su nivel de dominio
corporal con un movil (el balén).

Con ambas manos: Consiste en la conduccion de 2 balones (uno por mano) mediante el bote
por el circuito entre la lineas de tiros libres de dos campos en el menor tiempo posible.

Penalizaciones: se penalizard con un 1” de tiempo cada vez que el balén se escape de una
mano.

N2 de Intentos: 2.

Puntuacion: se toma el tiempo de ejecucién en cada intento con una misma sefial de salida
(preparados-listos-ya) y colocandose en la llegada para parar el crono:

- Mejor tiempo: 10 puntos.
- 22 mejor tiempo: 9 puntos.
- 3er mejor tiempo: 8 puntos.
Asi sucesivamente.
- Nadie suma cero puntos. El minimo es 1 punto en esta prueba.

PRUEBA 2.- TIROS DE PRECISION CON LA MANO

Objetivo: conocer la precisiéon del lanzamiento en estdtico y poder evaluar el gesto en su
globalidad.

Descripcidn: Lanzamiento o tiro a canasta desde diferentes puntos del campo. El jugador lanza
al balén en estatico/dindmico y debe de conseguir la puntuacion mas alta introduciendo el
baldn en la canasta segun se indica. El campo contendrd 6 marcas, a distintas distancias de la
canasta: 1, 2.5, 4, 5.5, linea de triple (6,75m) y 7.5m. Las marcas estaran de frente al aro,
segln se indica:
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N2 de Intentos: el jugador lanzara en orden progresivo, de mds cerca a mas lejos, hasta
completar la serie de lanzamientos.

Numero de intentos por ronda 2.

Puntuacion: se suman los puntos correspondientes a cada distancia (2 puntos en todos
excepto en los de triple, que suman 3).

PRUEBA 3.- TWO BALL

El Two-Ball es un concurso de tiros a canasta por parejas en el que se lanza desde diferentes
puntos sefializados previamente. Cada uno de esos puntos tiene una puntuacion especifica,
segun la dificultad para conseguir encestar.

Tiempo de juego de cada pareja: 1 minuto.

Posiciones y puntuacidn:
1. Tiro debajo de canasta (1 punto).
Tiro al tablero desde fuera de la zona (2 puntos).
Tiro al tablero desde fuera de la zona desde lado contrario (2 puntos).
Tiro libre (3 puntos).

Tiro triple (5 puntos).
Medio campo* (6 puntos).

oukwnN

Un jugador comenzara en la posicidon de lanzamiento “1”, y su compafiero en el medio campo
“6”. Cuando empiece el tiempo, el jugador con balén pasard a su compafiero para tirar a
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canasta. Uno va avanzando en este orden (1, 2, 3,4, 5y 6) y el otro en sentido inverso (6, 5, 4,
3,2,y1)

El compafiero que lanza es el que debe recoger el rebote, mientras su compafiero se coloca en
una posicion a lanzar y esperar el pase de su compaiiero.

No puede lanzar 2 veces seguidas el mismo jugador.

Debe lanzarse desde todos las posiciones entre los 2 jugadores. No puede lanzarse 2 veces
seguidas desde la misma posicién.

Pleno: Si un jugador encesta en todas las posiciones, se sumaran 5 puntos a la puntuacion
conseguida.

Nota:* ajustar la distancia dependiendo de cada categoria. Si no llegan desde medio
campo, adaptar para todos los equipos.

PRUEBA 4.- CONCURSO DE RUEDA DE ENTRADAS

Objetivo: desarrollar la coordinacidn necesaria, tanto a nivel individual como de equipo, para
realizar un movimiento de entrada a canasta y una rueda de equipo con un solo baldn, en todo
el campo.

Descripcion: Los jugadores de un mismo equipo se colocan en fila en el medio campo, pegados
a la linea de medio campo vy lateral e inician una entrada a canasta con un solo lanzamiento,
acto seguido recogen su propio rebote y corren a la canasta contraria y realizan otra entrada a
canasta, recogen su rebote, de nuevo y pasan el balén a su compaiiero, en la fila, para que
realice el mismo ejercicio.
Tiempo: 10 minutos.

Puntuacion: 1 punto por cada canasta.

Numero de intentos: 1.
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Futbol Sala

PRUEBA 1.- HABILIDAD o DOMINIO DEL BALON

Objetivo: conocer cudl es el nivel del deportista en coordinacién éculo-pie y la combinacién de
otros segmentos corporales para saber cudl es su nivel de dominio corporal con un movil (el
baldn).

Descripcion:

Pie derecho: consiste en elevar el balén con el pie derecho y dar el mayor nimero de
golpeos con cualquier superficie de la pierna derecha sin dejar caer el balén al suelo.

Pie izquierdo: consiste en elevar el balén con el pie izquierdo y dar el mayor nimero
de golpeos con cualquier superficie de la pierna izquierda sin dejar caer el balén al
suelo.

Cabeza: consiste en elevar el balon con las 2 manos, lanzarlo al aire y dar el mayor
numero de golpeos con la cabeza sin dejar caer el balén al suelo.

Libre: cualquier superficie
Zona/superficie/Area de la prueba: cuadrado de 3 x 3 m. (seglin imagen)

N2 de Intentos: 1 por superficie, pudiendo recomenzar si cae antes del tercer golpeo. El golpeo
de subida del balén no cuenta.

Puntuacion: Se anota el nimero de golpeos en todos los intentos:

- 10 o mads toques = 10 ptos. ]' J’

-9 =9 puntos. ‘ /3
- 8 = 8 puntos é}“
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PRUEBA 2.- CONDUCCION Y TIRO DE PRECISION

Objetivo: conocer cudl es su dominio corporal en movimiento desplazando un moévil (el balén)
y realizar un tiro final después de control orientado.

Descripcion: Consiste en la conduccién del baldon por el circuito en forma de “M” en el menor
tiempo posible. Podra utilizar ambas piernas y las superficies exterior e interior del pie. Justo al
salir, deberd realizar un tiro a puerta antes de la linea del area del portero con el objetivo de
golpear los postes o el larguero, independientemente de si entra o no el balén. No habra
porteros.

Penalizaciones: se penalizara tocar los conos con el balén (5 puntos en cada toque) y no
golpear los palos o el larguero en el disparo o meterse en el area para realizar el disparo (0
puntos en esa parte).

N2 de Intentos: 2, uno en cada sentido.
Puntuacion:

- 20 puntos si logra realizar el circuito sin golpear los conos.
- 10 puntos si golpea el larguero o postes en el disparo desde fuera del area.
- 60 puntos maximo. (30+30)
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PRUEBA 3.- CONTROL DE BALON Y GOLPEOS DE PRECISION CON EL PIE

Para esta prueba es necesario que se pongan en la porteria los porteros de los equipos
contrarios.

Objetivo: conocer la precisién del gesto técnico de levantamiento del balén desde posicidn
estatica y golpeo y poder evaluar el gesto en su globalidad. Objetivo del portero, para el
lanzamiento a porteria y evitar que el equipo contrario sume puntos.

Descripcidon: en 3 zonas diferentes del campo, el jugador levanta el baléon del suelo con los pies
y realiza un remate a puerta en estdtico. El jugador golpea al baldn y realiza un disparo a
puerta de conseguir la puntuacién mas alta introduciendo el balén en la porteria seglin se
indica.

Cadetes: antes del punto de doble penalti.
Infantiles, Alevines y Benjamines: antes del punto de penalti.

N¢ de Intentos: 2 intentos.

Puntuacion: 5 puntos por gol anotado. Maximo 30 puntos.

1/2 campo de futbol sala

—— Inf, alev, benj
—— cadetes P05,1 / /
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PRUEBA 4.- PENALTI LANZADO

Objetivo: conocer la capacidad para solucionar una situacion de juego de 1 vs portero del

equipo contrario.

Descripcion:

El jugador pone en juego el balén desde el borde del area de penalti y tiene un maximo de 10
tiros en 30 seg. para marcar el mayor n2 de goles posibles. El portero del equipo contrario

guarda la porteria.

Puntuacion: 1 punto por cada gol marcado.

Numero de intentos: 2.

PORTERO
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Voleibol

PRUEBA 1.- TEST DE SAQUE

Cada jugador de la pareja debera realizar 10 saques de forma libre. (Altura de la red en funcién
de la categoria).

El otro lado del campo se dividira en 3 zonas de la misma anchura delimitada con conos. Se
sumaran los puntos, si el baldn cae en zona 1 puntuaran 2 puntos, si cae en zona 2 puntuaran
1 punto y si cae en zona 3 puntuaran 3 puntos. Max puntuacién 30 puntos cada uno.

Zona 1 (2 PUNTOS)

Meltres
Zona 2 (1 PUNTO)
3 melros
Zona 3 (3 PUNTOS)
3 metros

*En categoria alevin, se realizara el ejercicio desde la linea del campo de minivoley (si es
posible), hacia el campo grande de voleibol.

PRUEBA 2.- TEST DE ANTEBRAZO

Material: 1 balén por pareja.

Se deberan realizar 10 toques de antebrazos sin que se caiga el baldon (autopase) y deberan ser
contabilizados en alto por el deportista. A partir de los 10 toques, habra que incluir dos
palmadas después de cada toque y a partir de los 10 toques con palmadas, el jugador debera
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dar los toques y flexionar las piernas para tocar el suelo con las dos manos después de cada
golpeo.

Puntuacion:

e 10 puntos si consigue hacer los 10 primeros toques sin error. Un punto por toque
correctamente realizado.

e 10 puntos si consigue realizar los 10 segundos toques sin error. Un punto por toque
correctamente realizado.

e 10 puntos si consigue realizar 10 toques o0 mas, sin error. Un punto por toque
correctamente realizado.

Habra un juez por campo, anotando.
(Max puntuacién 30 puntos por deportista de la pareja).

Nota aclaratoria: En la categoria alevin se permite un bote entre toques

PRUEBA 3.- GOLPEOS COMBINADOS EN PAREJA

Material: 1 balén por pareja

Los jugadores se sitlan uno frente al otro a una distancia minima de 4 metros, dentro de una
zona del campo (9x9 metros). Deberan pasarse el balén alternativamente. Los 10 primeros
toques, se realizardn comenzando con toque de dedos y alternando con antebrazos, del 10 al
20 ala inversa antebrazos/dedos y después, realizar 10 remates y defensas controlando el
baldon en cada serie (controlan el baldn, rematan, defienden, controlan, rematan,...asi
sucesivamente). Podran desplazarse para golpear el balén por la zona.

Puntuacion:

- 10 puntos si consigue hacer los 10 primeros toques sin error. Un punto por toque
correctamente realizado

- 10 puntos si consigue realizar los 10 segundos toques sin error. Un punto por toque
correctamente realizado

- 10 puntos si consigue realizar 10 toques o mds, sin error. Un punto por toque
correctamente realizado.

1 juez por campo, anotando.

(Maxima puntuacion 30 puntos por deportista de la pareja)
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PRUEBA 4.- TEST DEL REMATE
Material: 5 balones del mismo tamano. Por parejas
Disposicion al remate por parejas por zonas alternando en zonas 2,3 y 4.

Uno coloca y el otro remata. Cada jugador dispondra de 5 remates por zona, para un total de
15 remates. Cuando acaban, intercambian posiciones y vuelven a realizar el ejercicio.

Se colocaran 4 conos distanciados 50 centimetros en forma de cuadrado

Puntuacidn: si toca o derriba uno o varios conos en cada remate, 2 puntos. Para un maximo de
30 puntos por deportista.
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