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PRESENTACION

Uno de los principales problemas con los que nos enfrentamos, a la
hora de utilizar en nuestras clases los deportes de pala y raqueta,

es la limitacién en el numero de jugadores que pueden participar al
mismo tiempo; después de trabajar las actividades individuales de
manejo del material, a lo sumo podemos hacer equipos de cuatro
alumnos para los partidos de dobles; esto resulta un problema a la
hora de implicar, dentro una clase de educacién fisica, a todos los

alumnos a la vez.
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El juego del ,correpasillos nos da la posibilidad de que ningun
alumno permanezca parado, esperando su turno, para poder

participar.

La ratio normal de los grupos de clase, al menos en los centros
extremenos, estd en torno a los 20/22 alumnos, esto siempre
plantea problemas a la hora de introducir actividades con raquetas,
pero en este caso, no resulta un obstaculo, basta con ampliar el
campo de juego para conseguir que toda la clase participe, sin

tener que esperar.

El inconveniente mayor se planteara cuando el grupo de clase sea
en numero impar pero siempre podemos disponer de un arbitro o

un anotador.

Otro problema que presentan los deportes de raqueta es el
importante desembolso que supone la compra de material
especifico, tanto para el alumno como para el centro, en cambio el
gasto por la compra de un juego de palas (en el mercado las hay
muy baratas) entre dos compafieros de clase o dos hermanos,

resulta minimo.

En cuanto a la red, no hace falta decir que, aunque resulta mas

estimulante para los alumnos tenerla fisicamente, podemos
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sustituirla por una cuerda, un elastico o cualquier material que nos
indique la altura sobre la debe pasar la pelota; la imaginacion del

profesor hara el resto.

Nuestra red ha sido confeccionada de forma artesanal con unos

metros de tul verde y un poco de loneta para el borde.

OBJETIVOS

El objetivo fundamental del juego es la colaboracién con los demas
compafieros de equipo, y el descubrimiento de que se puede jugar
por jugar y pasarlo bien sin tener que ganar siempre, que cuanto

mas dure un juego mejor lo pasamos todos. Otros objetivos son:

- Aprender a participar en actividades colectivas estableciendo
relaciones constructivas con los demas.

- Desarrollar la socializacién y la cooperacion con los demas
erradicando la violencia y el desprecio por los mas débiles.

- Desarrollar de la percepcién tiempo- espacio.

- Fijacién de la coordinacidon ojo-mano.

- Desarrollo de la velocidad de reaccidn.

- Experimentar el trabajo de resistencia aerdbica.
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CORREPASILLOS o SKETCH RUNNING

Le hemos llamado “correpasillos”(o su traduccién aproximada

al inglés) por las lineas que marcan las zonas en el terreno de

juego (pasillos) y por las normas que lo rigen: siempre que un

jugador golpea la pelota debe correr por su pasillo hacia atras

dejando su sitio al compafero de su zona de ayuda, esto supone

para los jugadores estar continuamente cambiando su posicion en

el terreno de juego.

Los materiales necesarios para jugar son:

1)

2)

Un espacio diafano con el suelo lo mas llano posible y libre de
obstaculos; esto es necesario porque los jugadores

mantienen, casi continuamente, la mirada hacia arriba.

Una pala de playa (o similar) para cada jugador, es
aconsejable (si cada uno compra una pala) que la
personalicen, con pegatinas, dibujos o su nombre, y que
forren la empunadura con algun material antideslizante. La
eleccion de este material lo determinara el peso del mismo.
El profesor comprobara la pala de cada alumno determinando

Si su peso es adecuado a su edad.
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3) Una pelota pequeia, la del juego de palas es la mas
adecuada por su bote; no se aconsejan las pelotas de pin-

pon, botan demasiado y son dificiles de controlar.

4) Una red de malla estrecha, esta no es absolutamente
necesaria, aunque siempre resulta estimulante para los

alumnos.

Los equipos se componen de seis, ocho o diez jugadores, dos
por cada pasillo, nosotros presentamos el juego adecuado a doce
jugadores, distribuidos en dos equipos de seis, pero ya hemos
dicho que si el terreno lo permite o el niumero de alumnos lo
requiere, pueden pintarse tantos pasillos como sean necesarios

para dar cabida a todo el grupo.

El terreno de juego (14 x 9m. En el caso de doce jugadores)
se divide en tres pasillos longitudinales, (de 3m de ancho) y en los
fondos, se reserva un espacio (de 1m de ancho) para las ayudas de
cada jugador. Es decir, los jugadores se sitian por parejas, uno en

la zona de juego y el otro en la zona de ayuda.
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Posible cuargo pasillo

“—— 6 metros — | 3m.

Zonas dé T
ayuda — 1 fn.

Ll

Linea de saque

Zonas de peloteo

RED

A la zona de juego la hemos llamado “zona de peloteo” y a la
zona donde los jugadores esperan su turno para intervenir “zona de

ayuda”.

La red se situara a 2m de altura aproximadamente. La altura
de la red esta pensada para obligar a los jugadores a impulsar la
pelota siempre hacia arriba y evitar los gestos de remate que
puedan causar lesiones (y algun brote violento) en el equipo

contrario.
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REGLAS DE JUEGO

El Juego

« El saque lo efectuara siempre el jugador que ocupe la zona de
peloteo derecha de cada campo, situado detras de la “linea de

saque”.

+ Obligatoriamente la pelota debe ir dirigida a cualquiera de las
otras zonas de peloteo, nunca a la que queda enfrente de la
del saque; si esto ocurriera, el equipo contrario se anotaria

un punto.
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Los saques se alternan de un equipo al otro sea quien sea el
que haya puntuado; cada vez que la pelota caiga al suelo se

traslada el saque.

Solo se podra jugar la pelota si se esta en la zona de peloteo
(junto a la red), cada equipo so6lo podra dar un toque a la

pelota con la Unica finalidad de pasarla al equipo contrario.
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« En cada pase la pelota debe rebasar la red y siempre por
arriba, por encima de ella. Si en el saque, la pelota no

rebasara la red el equipo contrario anotara un punto; si en el
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saque la pelota, después de tocar la red, cayera en el campo
contrario se anotara un punto el equipo que ha efectuado el
saque, si cae en el propio campo el punto serd del equipo
contrario.

e« Una vez que un jugador pasa la pelota al campo contrario
cambiara su posicion con la de su comparfiero de la zona de
ayuda. Los jugadores en las zonas de ayuda no podran

golpear la pelota hasta que no ocupen la zona de peloteo.

Si un jugador en "“zona de ayuda” golpeara la pelota,

anotariamos un punto al equipo contrario.

Cuando la pelota toca el suelo de un campo, se anota un
punto el equipo del campo contrario, haya o no efectuado el

saque.

Si un equipo lanza la pelota fuera del terreno marcado, el

punto se le adjudica al equipo contrario.

Cada vez que la pelota caiga al suelo y antes de sacar de
nuevo, todos los jugadores (de ambos equipos) cambiaran
su zona progresando (rotando) en el sentido de las agujas
del reloj y se sacara, invariablemente, desde el equipo

contrario al que sacé la vez anterior.
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* No se pueden dar golpes para rematar la jugada, la altura de
la red obliga a impulsar la pelota hacia arriba, claro que este
dato depende de lo que el profesor quiera que hagan sus
alumnos; para buscar mas jugadas de ataque sélo debemos
bajar la altura de la red y los mismos alumnos empezaran a
“rematar”, pero ese aspecto nos parece innecesario en las

etapas de primaria.

Las infracciones

Las infracciones que pueden cometerse son de dos tipos:

« De movimientos en el terreno de juego v,

» De toques de pelota.

Movimientos en el terreno: el jugador que pelotea tiene que
hacerlo dentro de su pasillo, si golpea la pelota fuera de él le regala
un punto al equipo contrario. Hay que respetar el espacio asignado
a cada jugador; si la infraccion se repitiera podemos expulsarlo
durante un tiempo (dos minutos) y dejar a ese equipo con un
jugador menos, en este caso el jugador de la zona de ayuda puede
ocupar la zona de peloteo pero sélo la golpeara una vez y volvera a
su zona; la zona en que se produjo la infraccion permanecera

“vacia” hasta que se vuelva a incorporar el jugador sancionado, es
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decir que si se produce rotacidn en este tiempo, esa zona se

“saltara”, no asi la zona de ayuda.

Si se golpea dos veces seguidas la pelota por el mismo

jugador, el punto sera para el equipo contrario.

La duracion del juego

El tiempo de duracion del juego puede resefiarse segun el
arbitro, y siempre se establecerd de una de las dos formas

siguientes:

« A tiempo

« O A puntos.

Se puede determinar un tiempo concreto y ganara el equipo
gue, transcurrido ese tiempo, haya marcado mas puntos; o se
puede determinar el niumero de puntos minimos que debe marcar
cualquiera de los dos equipos, una vez llegado a ellos se acaba el

partido.

En las clases de Educacidn Fisica, al tener el tiempo
establecido de antemano, resulta mas “activo” el marcar un tiempo

concreto de juego, asi se consiguen dos cosas: a) ajustar el juego a
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las necesidades de tiempo y b) que los alumnos se muestren mas
activos, siempre intentaran conseguir el maximo de puntos antes

de acabar el tiempo.

CONCLUSIONES

El deporte que presentamos cumple con las expectativas que nos

habiamos propuesto:

a) Puede ser practicado en diferentes edades y por ambos sexos
sin problemas de diferencia de fuerzas.

b) Por su estructura, puede participar todo un grupo de clase sin
necesidad de esperar turnos.

c) Los materiales resultan muy asequibles para cualquier nivel
econdmico.

d) Por su desarrollo permite a los alumnos atender mejor a la
técnica del golpe propiciando una competitividad sin

violencias.

Creemos que esta experiencia puede ser de utilidad para todos
aquellos profesores que necesiten encontrar variantes para sus

clases de Educacion Fisica, con ese fin pretendemos su publicacion.
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