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AREA DE EDUCACION FISICA, RECREACION Y DEPORTES
DOCENTE: WILLERMAN TIERRADENTRO PEREZ
NOMBRE
GRADO NOVENO | 1 | 2
TEMA GENERALIDADES DEL BALONCESTO
FECHA INICIO | | | FECHAFINAL |
PROPOSITO Suministrar a los estudiantes los elementos teérico-practicos necesarios para ejecutar programas de ensefianza
y entrenamiento sistematico del baloncesto como deporte.
EL BALONCESTO
MOTIVACION e

Estimados estudiantes, en la siguiente guia va a encontrar
actividades que se van a realizar durante las proximas dos
semanas, dentro de la misma van a encontrar los textos o
contenidos con el fin de apoyar el desarrollo de la misma y
favorecer la comprension del tema.

e Que observas en laimagen

EXPLICACION
EL BALONCESTO

Definicion de Baloncesto

El baloncesto es un deporte de equipo en el que se
enfrentan dos formaciones en una cancha rectangular.
Cada equipo estd formado por cinco jugadores y el
objetivo de cada uno es obtener mas puntos que el rival,
lo cual se realiza introduciendo la pelota en una canasta.
El partido de baloncesto se juega durante cuatro
periodos de diez minutos cada uno, aunque en la NBA se

juegan periodos de doce minutos. Ademas de los
cinco jugadores en cancha, hay otros siete en el
banquillo y el entrenador va realizando los
cambios que considera oportunos a lo largo del
enfrentamiento.

REGLA UNO - EL JUEGO

Art. 1 Definiciones

1.1 El baloncesto

El baloncesto lo juegan 2 equipos de 5 jugadores
cada uno. EIl objetivo de cada equipo es encestar
en la canasta del adversario e impedir que el
equipo contrario enceste.

El partido lo dirigen los arbitros, oficiales de mesa
y un comisario, si lo hubiera.

1.2 Canasta: contraria / propia

La canasta en la que ataca un equipo es la canasta
de sus adversarios y la canasta que defiende es su
propia canasta.

REGLA DOS - PISTAY

i %

B
[ il

’
1
)

! gp
| !
1

EQUIPAMIENTO
Art. 2 Pista
2.1 Terreno de juego

2.2

2.3

2.4

NOTA: NO OLVIDAR MARCAR LAS GUIAS Y ENVIAR POR SINAPSISI

El terreno de juego serd una superficie plana y
dura, libre de obstaculos (Esquema 1), con unas
dimensiones de 28 metros de largo y 15 metros de
ancho, medidos desde el borde interior de las
lineas limitrofes.

Pista trasera

La pista trasera de un equipo comprende su
propia canasta, la parte del tablero que da al
terreno de juego y la parte del terreno de juego
delimitada por la linea de fondo que se encuentra
detras de su propia canasta, las lineas laterales y la
linea central.

Pista delantera

La pista delantera de un equipo comprende la
canasta de los adversarios, la parte del tablero que
da al terreno de juego y la parte del terreno de
juego delimitada por la linea de fondo que se
encuentra detras de la canasta de los adversarios,
las lineas laterales y el borde de la linea central
mas cercano a la canasta de los adversarios.

Lineas

Todas las lineas se trazaran en color blanco u otro
color que contraste, de 5 centimetros de ancho y
claramente visibles.



https://definicion.mx/deporte/

24.1

2.4.2
libre
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Lineas limitrofes

El terreno de juego estara delimitado por las lineas
limitrofes, que consisten en las lineas de fondo vy
las lineas laterales. Estas lineas no forman parte
del terreno de juego.

Cualquier obstaculo, incluidos los miembros de un
equipo sentados en el banco, estara como minimo
a 2 metros del terreno de juego.

Linea central, circulo central y semicirculos de tiro

La linea central se trazara paralela a las lineas de
fondo desde el punto medio de las lineas laterales.
Se prolongara 0,15 metros por la parte exterior de
cada una de ellas. La linea central forma parte de
la pista trasera.

El circulo central se trazara en el centro del terreno
de juego y tendra un radio de 1,80 metros, medido
hasta el borde exterior de la circunferencia. Si su
interior estd pintado, debera ser del mismo color
que las zonas restringidas.

Los semicirculos de tiros libres se trazaran sobre
el terreno de juego con un radio de 1,80 metros,
medido hasta el borde exterior de la circunferencia
y sus centros estaran situados en el punto medio de
cada linea de tiros libres. (Esquema 2)

2.4.3 Lineas de tiros libres, zonas restringidas y posiciones
de rebote para tiros libres

2.4.4

La linea de tiros libres se trazara paralela a cada
linea de fondo. Su borde mas alejado distara 5,80
metros del borde interior de la linea de fondo y su
longitud sera de 3,60 metros. Su punto central
estara situado sobre la linea imaginaria que une el
punto medio de ambas lineas de fondo.

Las zonas restringidas son los espacios
rectangulares marcados en el terreno de juego,
delimitados por las lineas de fondo, la
prolongacion de las lineas de tiros libres y las
lineas que parten de las lineas de fondo, con sus
bordes exteriores a 2,45 metros del punto medio
de las mismas y que terminan en el borde exterior
de la prolongacién de las lineas de tiros libres.
Excepto las lineas de fondo, estas lineas forman
parte de la zona restringida.

Las posiciones de rebote para tiros libres marcadas
a lo largo de las zonas restringidas, y reservadas
para los jugadores en los tiros libres, se marcaran
como muestra el Esquema 2.

Zona de canasta de 3 puntos

La zona de canasta de 3 puntos de un equipo
(Esquemas 1 y 3) es todo el terreno de juego
excepto el espacio cercano a la canasta de los
oponentes, que incluye y esta delimitada por:
* Las 2 lineas paralelas que parten de la linea
de fondo y perpendiculares a esta, con su borde
mas alejado a 0,90 metros del borde interior de
las lineas laterales.

+ Un arco con un radio de 6,75 metros medido
desde la proyeccion sobre el terreno de juego
del centro exacto de la canasta hasta el borde
exterior del arco. La distancia entre este punto
y el borde interior del centro de la linea de
fondo es de 1,575 metros. El arco se une con
las lineas paralelas.

La linea de 3 puntos no forma parte de la zona de canasta de 3
——

puntos.
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Las zonas de banco de equipo se marcaran fuera
del terreno de juego delimitadas por 2 lineas, como
se muestra en el Esquema 1.

Debe haber 16 asientos disponibles en la zona de
banco de equipo para el personal de banco del
equipo, que consiste en los entrenadores,
entrenadores ayudantes, sustitutos, jugadores
excluidos y acompafiantes de equipo. Cualquier
otra persona se situard al menos 2 metros detras
del banco de equipo.

Esquema 1 Terreno de juego

2.4.6.

2.4.7

NOTA: NO OLVIDAR MARCAR LAS GUIAS Y ENVIAR POR SINAPSISI

Lineas de saque

Las 2 lineas de 0,15. metros de longitud se trazaran
fuera del terreno de juego, en la linea lateral
enfrente de la mesa de oficiales, con su borde
exterior a una distancia de 8,325 metros del borde
interior de la linea de fondo mas préxima.

Zonas de semicirculo de no-carga



Las lineas de semicirculo de no-carga se trazaran sobre el

terreno de juego, delimitadas por:

Un semicirculo de radio 1,25 metros medido desde la
proyeccion sobre el terreno de juego del centro exacto de
la canasta hasta el borde interior del semicirculo. El
semicirculo se une con:

Las 2 lineas paralelas perpendiculares a la linea de fondo,
con su borde interior a 1,25 metros desde la proyeccion
sobre el terreno de juego del centro exacto de la canasta
hasta el borde exterior del arco, de 0,375 metros de largo
y que finalizan a 1,20 metros del borde interior de la linea
de fondo.

Las zonas de semicirculo de no-carga se completan con las
lineas imaginarias que unen el final de las lineas paralelas
directamente debajo del borde interior de los tableros.

Las lineas del semicirculo de no-carga forman parte de las
zonas de semicirculo de no-carga.

Zona de canasta
de 2 puntos

~e— Direcqion del juego

\Z/

Canasta de
los adversarios

Zona de|canasta de 3 puntos

REGLA TRES - LOS EQUIPOS

Art. 4 Equipos
4.1 Definicion
4.1.1 Un miembro de equipo es apto para jugar cuando

se le ha autorizado para jugar con un equipo de
acuerdo a las normativas, incluyendo las que
regulan los limites de edad, del organizador de la
competicion.

4.1.2 Un miembro de equipo esté facultado para jugar cuando

4.1.3

414

ha sido inscrito en el acta antes del comienzo del
encuentro y mientras no sea descalificado ni haya
cometido 5 faltas.

Durante el tiempo de juego, un miembro de equipo es:
. Jugador cuando esté en el terreno de
juego vy esta facultado para jugar.

. Sustituto cuando no estad en el
terreno de juego pero estd facultado para
jugar.
. Jugador excluido cuando ha
cometido 5 faltas y ya no esta facultado para
jugar.

Durante un intervalo de juego, todos los miembros de

equipo facultados para jugar se consideran jugadores.

4.2

421

Regla

Cada equipo se compone de:

422

4.2.3

4.3

43.1
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. Un maximo de 12 miembros de
equipo facultados para jugar, incluido un
capitan.

. Un entrenador y, si el equipo quiere,
un entrenador ayudante.

. Un méaximo de 7 acompafantes que
pueden sentarse en el banco de equipo y
desempefiar responsabilidades especiales,
como delegado, médico, fisioterapeuta,
estadistico, intérprete, etc.

Durante el tiempo de juego habra 5 jugadores de
cada equipo en el terreno de juego y pueden ser
sustituidos.

Un sustituto se convierte en jugador y un jugador
se convierte en sustituto cuando:
. El arbitro hace la sefial al sustituto
para que entre al terreno de juego.
. Un sustituto solicita la sustitucion al
anotador durante un tiempo muerto o un
intervalo de juego.

Uniformes

El uniforme de los miembros del equipo consta de:

. Camisetas del mismo  color
dominante en la parte delantera y trasera.
Todos los jugadores deben llevar la camiseta
por dentro del pantalén. Se permiten los
uniformes de una sola pieza.
. Pantalones cortos del mismo color
dominante en la parte delantera y trasera,
pero no necesariamente del mismo color que
la camiseta. Los pantalones deben acabar por
encima de la rodilla. O Calcetines del mismo
color dominante para todos los jugadores del
equipo.

4.3.2 Cada miembro de equipo llevara una camiseta numerada

4.3.3

En su parte delantera y trasera con nimeros lisos y
de un color s6lido que contraste con el color de la
camiseta.

Los numeros seran claramente visibles y:
Los de la espalda tendran, como minimo, 20 centimetros
de altura.
Los del frente tendrdn, como minimo, 10 centimetros de
altura.
Tendran una anchura, como minimo, de 2 centimetros.
Los equipos usaran los nimeros 0y 00 y del 1 al 99.
Los jugadores del mismo equipo no podran llevar el
mismo ndmero.
Cualquier publicidad o logotipo estara, como minimo, a 5
centimetros del nimero.
Los equipos deben disponer de un minimo de 2 juegos

de camisetas y:

4.4

NOTA: NO OLVIDAR MARCAR LAS GUIAS Y ENVIAR POR SINAPSISI

El equipo citado en primer lugar en el programa (local)
utilizard camisetas de color claro (preferiblemente
blancas).

El equipo citado en segundo lugar en el programa
(visitante) utilizard camisetas de color oscuro. O No
obstante, si los 2 equipos estan de acuerdo, pueden
intercambiar el color de sus camisetas.

Otra indumentaria

4.4 Toda la indumentaria que utilicen los jugadores debe
ser adecuada para el baloncesto. No se permitira utilizar



nada disefiado para aumentar la altura o la capacidad de
salto de un jugador, o para darle una ventaja injusta de
cualquier otra manera.

4.5 Los jugadores no podran usar indumentaria (objetos)

que puedan lesionar a otros jugadores.

No se permite utilizar:

e Proteccion en dedos, manos, mufecas, codos 0
antebrazos, escayola o refuerzos hechos de cuero,
plastico, plastico flexible (blando), metal ni ningdn
otro material duro, aunque estén cubiertos por un
acolchado blando.

o Objetos que puedan causar cortes o
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identificacion comercial, promocional o benéfica
en su cuerpo, pelo o cualquier otra parte.

4.4.4 Cualquier otra indumentaria no mencionada de manera

explicita en este articulo debera ser aprobado por
la Comision Técnica de FIBA.

EJERCICIOS

ACTIVIDAD

DESCARGAR LA GUIA Y RESUELVE

abrasiones (las ufias deben llevarse 1. REALIZAR UN ESQUEMA CONCEPTUAL
cortas). — Tocados, accesorios para el 2. DIBUJA O IMPRIMA EL CAMPO DE JUEGO
pelo o joyas. 2.1. CAMPO CON SUS MEDIDAS
Se permite utilizar: 2.2. ZONAS DE JUEGO
» Protecciones en hombros, brazos, muslos o 2.3. NOMBRE DE LAS LINEAS
piernas, siempre que el material esté 2.4. TABLERO Y ARO
suficientemente acolchado. 3. AVERIGUAR SOBRE EL BALON Y UNIFORME
» Mangas de compresién del mismo color
dominante que las camisetas.
» Medias de compresién del mismo color
dominante que los pantalones. Si se emplean
EVALUACION

para la parte superior de la pierna deben
acabar por encima de larodilla; si se emplean
para la parte inferior de la pierna, deben
acabar por debajo de la rodilla.

» Refuerzos en las rodillas o rodilleras, si estan
adecuadamente cubiertos.

» Mascaras faciales, aunque sean de material
duro.

» Protectores bucales transparentes incoloros.

» Gafas, siempre que no representen un peligro
para los demas jugadores.

» Cintas para la cabeza, con una anchura
méaxima de 5 centimetros, hechas de tela,
plastico flexible o goma no abrasivos y de un
solo color.

Esparadrapo incoloro transparente en los brazos,
hombros, piernas, etc.

Va areflexionar respecto a cémo se sintid y qué tanto aprendio
en el desarrollo de esta guia didactica:

éQué aprendid?

¢Qué le gusté?

¢Qué se le dificulto?

4.4.3 Durante el partido, un jugador no podré exhibir ningdn
nombre, marca, logotipo o cualquier otra

NOTA: NO OLVIDAR MARCAR LAS GUIAS Y ENVIAR POR SINAPSISI



