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Programa Junior Touch

Benvingut/da,

El Programa Junior Touch ha estat dissenyat per facilitar la introduccié del Touch a les escoles
de primaria i de secundaria, en un marc divertit, segur i accessible.

Que es el Programa Junior Touch?

El programa Junior Touch es basa en la practica de jocs i en el desenvolupament d'una
motricitat funcional basica. Els participants gaudiran d’'una experiéncia positiva mitjangant
activitats sense contacte i descobrint tots els aspectes del Touch!

El Programa Junior Touch pretén que els participants s’ho passin be jugant al Touch! Oferim
doncs linies directrius per introduir el Touch, tenint en compte la flexibilitat necessaria per fer
canvis i alteracions depenent de I'edat dels grups i del nivell.

Filosofia del Programa Junior Touch: Joc amb sentit

La metodologia del “Joc amb sentit” es centra en “el sentit” i no tant en la “técnica”.

El mestre, el professor o el monitor creara jocs (situacions) on els nens hauran de descubrir
les solucions per ells mateixos! El disseny dels jocs reptaran i motivaran progressivament els
participants i desenvoluparan una entesa de les estratégies, aptituds i regles requerides per
jugar a Touch.

Per que utilitzem aquesta metodologia?
Als nens, els hi encanta jugar! Durant tot el Programa Junior Touch estarem doncs jugant
“ajocs”, tots interelacionats i enfocats en el Touch! Els avantatges del programa son:

* Promou la participacion de tots i totes.

* Promou I'aprenentatge: aprendre per un mateix mateix, augmenta la retencid i aplicacio.
* Accessible a tots els nivells d’habilitat i edats aplicant modificacions menors.

e Els educadors no necessiten ser uns experts del Touch.

* Gestio del grup es més facil quan els nens s’ho passen hé.

* Promou “la reflexié” dels participants, enlloc de tenir jugadors “robotitzats”.

* Anima |'entesa de la necessitat de tenir i respectar les regles.

e Ofereix un entorn segur en |'activitat fisica sense la pressio de ser un expert del esport.

Esperem animar als joves a seguir fent activitat fisica i esports durant molts anys!
Olivier Guitart
DIR. DESENVOLUPAMENT PRESIDENT

Federacio Catalana de Rughy Associacio Catalana de Touch

Per més informacié, no dubtis en posar-te en contacte amb: www.rugby.cat
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Familiaritzaci6 amb la pilota

8 Sessions i Escalfaments

Un programa d’un minim de 8 setmanes per introduir el Touch.
Aquest sera la base de les UU.DD. que cada mestre o professor
haura d'adaptar segons la seva realitat i el curriculum vigent.

Idees practiques i activitats divertides
Aquestes sessions s'ajunten al Programa de 8 Sessions i Escalfaments.
Les idees practiques i activitats divertides estan separades en 4 seccions:

SECCIO A: Relleus

Les activitats d’aquesta seccid sén idonies per a les primeres
sessions. De fet, recomanem que les primeres sessions les agafeu
d'aquesta seccio, ja que introdueixen d'una forma divertida i segura
les aptituds basiques i els conceptes de Touch mitjancant els relleus.

SECCIO B: Activitats de grup

Les activitats de la seccid B son idonies per a tot el cicle formatiu
de Touch. Gracies a aquestes activitats introduim els conceptes de
“defensa correguda en zona”, “comunicacid”, “treball en equip”,
“presa de decisions en atac” i “visi6 periféerica”. Les activitats es
poden utilitzar en a totes les edats i nivells d"aptituds motrius, i
algunes fins i tot son Gtils com a escalfament, aixi com per

desenvolupar actituds técniques (motrius) propies al Touch.

SECCIO C: Reptes individuals

La seccid C és excel-lent per ensenyar als participants les aptituds
motrius i els conceptes basics en un entorn competitiu pero divertit.
Les activitats de la seccid C es basen en I'individu i ofereixen més
oportunitats a I'educador per comentar els conceptes treballats amb
els participants i corregir-los. A I'hora suposen un repte per a un
mateix i una manera de guanyar confianca en les habilitats propies.

SECCIO D: Familiaritzacio amb la pilota

Les activitats de la seccié D son molt divertides i treballen la passada,
particularment sota pressio. Les activitats s'estenen des de tallers de
passades “sense estructura” fins a tallers de passades més estructurats
i orientats cap al Touch. Moltes activitats us serviran per incidir en la
presa de decisions. La majoria d'activitats son idonies per a joves o parti-
cipants amb un nivell baix i es poden utilitzar des de I'inici del programa.
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SECCIO D: Familiaritzacio amb la pilota

Les activitats de la seccid D son molt divertides i treballen la passada, particu-
larment sota pressio. Les activitats s'estenen des de tallers de passades “sense
estructura” fins a tallers de passades més estructurats i orientats cap al Touch.
Moltes activitats us serviran per incidir en la presa de decisions.

La majoria d'activitats son idonies per a joves o participants amb un nivell baix i es
poden utilitzar des de I'inici del programa. Tot i aixi, els jocs com “Picar de mans”

o “Eliminacié de I'ampolla” poden ser divertides per a qualsevol nivell i edat. Els
tallers “Cinc-20" i “Linia alterna de passades” son adequats per a més grans, ja que

s0ou

treballen els conceptes de “comunicaci¢”, “espai” i “presa de decisions”.

" ou

Els tallers “Eliminacié de I'ampolla”, “Ratoli al mig” i “Picar de mans” s’haurien

de practicar en les primeres sessions. Aquestes activitats treballen una passada
menys estructurada i si es posen en practica al principi, els monitors s’adonaran
que els participants hi juguen en les estones buides o a I'inici de les sessions (o fins
i tot fora de les sessions de Touch).

“Passades en Linia 2", “Cinc-20" i “Carreres” son activitats més complexes i se
centren en la passada estructurada. Per aquest motiu, haurien d'introduir-se cap a
la meitat del programa de sessions del Touch.

Continguts

1 Eliminaciédel'ampolla. ....... ... ... ... .. ... ... ... pagina 6
2 Doble eliminacié de l'ampolla................................ ... pagina 8
3 Picademans....... ... ... . ... ... .. ... ... pagina 10
4 Ratolialmig............ ... .. ... .. .. ... ... pagina 12
5 Tresratolins....... ... ... ... ... ... ... ... pagina 14
6  Seguir.. ... pagina 16
7 Passesenlinia................ .. ... .. ... ... pagina 18
8 Passesenlinia2............ ... ... . ... .. ... ... pagina 20
9 Quadratmagic.............. ... ... .. ... pagina 22
10 Cinc-20 . ... ... ... pagina 24
T1 Carreres ........ ... pagina 26
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1 Eliminacio de I'ampolla

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i nivells

QUANTS? Els participants s"alineen

Minim 2 darrere del con.

MATERIAL Poseu I'ampolla directament davant
1pilota dels participants (a 3 m o més).

1 ampolla

1con

HABILITATS OBJECTIU

Passades; diversio;
avaluacio de distancia
i forca.

e OO

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccié D > Eliminacié de I'ampolla



COM FUNCIONA

El primer de la fila llanca la

pilota (com si fes un passada) amb
I'objectiu de tocar I'ampolla.

Si ho aconsegueix, “segueix viu”.
Sino, queda eliminat.

Continueu fins que només en
quedi un!

CONSELLS PER TENIR EXIT

Col-logueu I'ampolla a la distancia
apropiada, una bona distancia per
comencar és 5m.

A mesura que els participants millo-
ren la passada, allunyeu I'ampolla.

Assegureu-vos que els participants
“passen” la pilota amb la técnica
correctaino lallancen de qualse-
vol maneral

Impliqueu els participants elimi-
nats, poden col-locar-se darrere de
les ampolles i recollir les pilotes.
Aixi us assegureu que el joc sigui
dinamic.

Si son nens petits, podeu muntar
alguna mena de “premi”.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D



2 Doble eliminacio de I'ampolla

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i nivells
Els dos equips s'alineen

QUANTS? ;
darrere d’un con.

Minim 2 participants

MATERIAL 1 ampolla col-locada davant del
2 pilotes (minim) rimer participant (3 m o més

2 ampolles P P pant )
2 cons

HABILITATS OBJECTIU

Passar; treball en equip;
diversio; avaluacio
de I'equilibri i la forca.

D — .

CEO Bleoe

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccié D > Doble eliminaci6 de I'ampolla



COM FUNCIONA
Ara tenim dos equips.

Els equips, per torns, intenten
eliminar I"'ampolla.

Les regles son les mateixes.

Per exemple, si el participant

1 de I'equip A fallai el participant
1 de I'equip B I'encerta, llavors el
participant 1 de I'equip A és
eliminati el participant 1 de I'equip
B encara “viu”!

Continuar fins que hi hagi un equip
“campid”!

CONSELLS PER TENIR EXIT

Ubiqueu la pilota a la distancia
adequada.

Animeu els participants a donar
suport al seu equip, PERO talleu
qualsevol comentari en contra dels
participants de |'altre equip!

Si un equip ho fa millor que l'altre,

teniu dues opcions:

* Barregeu els jugadors i equilibreu
els equips.

* Allunyeu I'ampolla de I'equip que

ho esta fent millor!

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D
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3 Pica de mans

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i nivells

Els participants formen un cercle.

QUANTS?

Minim 2

De 4-12 participants

MATERIAL

1 pilota

HABILITATS OBJECTIU

Passada; visio periferica;

reflexos; diversio. @

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccid D > Pica de mans



COM FUNCIONA

El “Pica de mans” és un joc
d’eliminacié amb les regles segiients:
* El participants han de picar abans
d'agafar la pilota.

* Si el participant no pica de mans,
picaicau la pilota, o simplement fa
caure la pilota, queda eliminat.

Els participants poden amagar la
passada, hauria d’haver-hi un limit de
dos enganys.

* Si un participant “amaga” i algu
pica de mans pensant que li passaria
la pilota, queda eliminat.

No es pot passar la pilota al partici-
pant que es troba a dreta o esquerra
fins que en quedin només 4 en el
cercle (si que es pot tornar a passar al
participant que t'ha passat la pilota).

Si un participant fa una mala passada
és eliminat.

* S'entén per mala passada una
passada massa forta, una de massa
baixa (per sota dels genolls) o de
massa alta, entre dos participants...
Leducador ho ha de decidir!

Continueu fins que hi hagi dos partici-
pantsiacabeu el joc amb un “Pedra,
paper, tisora”.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Involucreu els participants a
I'hora de decidir sobre les males
passades!

Encoratgeu-los a moure dinamica-
ment i rapidament la pilota (com més
rapid, més diversio).

Si el grup és gran, formeu un altre
cercle amb els eliminats i comenceu
un altre partit. Aixi tothom es manté
interessat i actiu!

EXTENSION

Useu dues pilotes!!

* Vigileu que els participants no

es fixin en un jugador i aquest rebi
dues pilotes a I'hora! Aixo passara
durant el joc, pero que no ho facin
a proposit.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D
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4 Ratoli al mig

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i nivells

QUANTS? Els participants formen un cercle.

Minim 5-8

MATERIAL
1 pilota

HABILITATS OBJECTIU
Passar sota pressio;

visio periferica;
reflexos; recepcio; @
anticipacio.

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccié D > Ratoli al mig



COM FUNCIONA CONSELLS PER TENIR EXIT

Un participant és el “ratoli” ies posa ~ Animeu els participants a passar
en el centre. la pilota rapidament.

Durant un periode de temps (30 Animeu el “ratoli” a seguir
segons, 1 minut), el “ratoli” ha de esforgant-se, 30 segons no és un
cacar provant de fer caure o rebre temps excessivament llarg, pero
la pilota alternativament. Cada els cansara.

vegada que el “ratoli” ho acon-

segueixi, el llancador de la pilota Siteniu un gran grup, dividir-lo en
ocupa el seu lloc. dos. Proveu de limitar cada grup a

entre 5i 8 jugadors.
Els participants que formen el cercle
tenen la pilota i se la van passant
evitant que el ratoli la capturi.
El “ratoli” no pot arrencar o picarla
pilota de les mans dels participants.

Delimiteu el temps de subjeccit de
la pilota (p.e. 3 segons).

Roteu els participants per tal de que
tothom sigui “ratoli”

Una altra alternativa podria ser que
cada vegada que el “ratoli” inter-
cepti la pilota, la faci caure, etc,
obtingui un punt.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D



5 Tres ratolins

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i nivells

QUANTS? Els participants formen un cercle.

+de?

MATERIAL
1 pilota

HABILITATS OBJECTIU
Passar sota pressig;

visio periférica;
reflexos; recepcio; @
anticipacio.

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccid D > Tres ratolins
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COM FUNCIONA

Aquesta vegada tenim 3 ratolins al
centre.

Fixeu un temps limit per a cada grup
de ratolins. Els participants es pas-
sen la pilota provant d'evitar que els
ratolins la toquin.

Limiteu el temps de possessid de la
pilota.

Roteu els participants i assegureu-
vos que tothom passi pel centre com
a ratolins. Assegureu-vos que els
participants passen pel centre més
d'una vegada, amb grups diferents
(per exemple,en lloc de rotar els tres
del centre, roteu-ne només dos cada
vegada).

CONSELLS PER TENIR EXIT

Animeu els participants a passar
la pilota rapidament, ara és encara
més important, ja que ara hiha 3
participants al mig.

Animeu els participants del centre
de treballar en equip, si després
d'intentar-ho dues vegades els
grups no treballen en equip, pareu
el joc i pregunteu: “Els resulta més
facil passar a un company si tots
els ratolins cobreixen el mateix ju-
gadors o si s'escampen per I'espai i
es comuniquen?”

Per a aquesta activitat,
com meés siguin millor!

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D
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6 Seguir

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats i habilitats basiques

4/8 cons formant un quadrat

QUANTS? .

5-16 participants per taller (cons A, B,CiD).

MATERIAL 2-4 participants per con (o més per
1pilota obtenir millors resultats).

4/8 cons

HABILITATS OBJECTIU

Passades; visio periférica;
recepcio; concentracio.

& -~
Con B ConC
A
\ -
e—» Correr amb pilota
a-—a)

ConA ConD @

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccié D > Seguir



COM FUNCIONA

La pilota comenca en un dels cons
(per exemple, el con A).

1 El primer de la fila del con A passa
la pilota des del seu con al partici-
pant del con B.

Llavors segueix la pilota corrent cap
al con B.

2 El participant del con B (amb pilo-
ta) passa (passada curta) al partici-
pant del con A.

3 El participant del con A llavors
corre passant pels cons blaui groc i
fa una passada llarga al participant
del con C.

Tan bon punt hagi passat al partici-
pant del con C, el participant del con
A llavors s’ajunta a la fila del con B.

El mateix procés continua al voltant
del quadrat involucrant totes les linies.

Els dos punts claus son:

* El participant que acaba de passar
la pilota s’adjunta a la fila del con dels
qui li han fet una passada curtaion
després n‘han fet una de llarga.

* El participant que rep la pilota,
després de fer la passada curta, corre
al con segiient, on rebran la pilotaila
passaran.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Aquesta activitat implica molta
concentracio, I'educador hauria
d’'introduir-la al final del programa
de Janior Touch i a un grup amb un
nivell mitja d'habilitats.

EXTENSIONS

Una vegada tots entenen el taller

i I'han realitzant unes quantes
vegades, canvieu la direccio6 de la
passada, per exemple si passaven
del con A al con B, passaran en la
direccio del con A al con D.

Introdueix una segona pilota, les

pilotes comencen en punts oposats, :

per exemple una pilota en el con A
iunaenelconC.lalhoras’hauran
de passar en la mateixa direccio!

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D
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7 Passes en linia

QUI HI POT JUGAR? TALLER
'[otes les edats
Es aconsellable que tinguin

certes habilitats de passada Els participants salineen davant

dels cons (en el taller, hi hauria

QUANTS? d’haver un con davant de cada

6 participants — 30, participant).

variar el nombre de cons

MATERIAL Calen tants cons com participants
1 pilota (no més de 4 participants per linia).

2 cons per participant o linia

HABILITATS OBJECTIU
Passar en moviment;
correr cap a la pilota;
recepcio; equilibri

i forca en la passada.

NclCHCHCHS
“ o~ s r/‘ =
1

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio D > Passis en linia



COM FUNCIONA

La pilota comenga amb el partici-
pant que té el con oposat més allun-
yat (en el grafic la pilota comenca a
I'esquerra).

Al senyal de I'educador, el partici-
pant amb la pilota corre cap enda-
vanti passa al segiient participant al
seu costat, que hauria de correr cap
a la pilota.

Passen al participant del costat
mentre corren.

Quan els participants arriben al con
oposat, corren al voltant i tornen,
passant una vegada més al llarg de
la linia.

Animeu cada participant que rep

la pilota a correr cap a aquestaia
continuar corrent uns passos més
abans de passar-la al segiient juga-
dor (I'objectiu és que els participants
corrin amb la pilota agafada en dues
mans, i que no haurien simplement
de rebre i passar).

CONSELLS PER TENIR EXIT

Amb joves o participants amb poc
nivell, hauriem de disminuir la difi-
cultat respecte a la passada enrere
i en moviment. Els participants han
de correr fins als cons. Quan hi
hagin arribat, feu que es passin la
pilota de con a con sense que els
jugadors es moguin. Aixi que ho
facin bé, feu progressar el taller.

Animeu els participants a passar
mentre corren i també a passar la
pilota davant del participant que
I'ha de rebre.

No tingueu por de separar els cons,
tant per la distancia a cérrer com
per la distancia a passar.

Aquesta activitat podria ser més
competitiva, cronometreu els par-
ticipants per veure quant triguen a
anar i tornar. Que intentin millorar el
temps! Qualsevol errada = 5 segons
més al temps total.

Siteniu dos grups; cronometreu un
grup i vegeu sil'altre grup ho fa millor!

Tant bon punt els participants se sen-
tin a gust amb aquest taller, milloreu
les aptituds motrius de la passada,
augmentant la velocitat d’execucio.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D 19



8 Passades en linia 2

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats

Experiencia en la passada Els participants s’alineen (separacio

QUANTS? equivalent).
6-30 participants
Aquesta activitat es fa directament

MATERIAL després de I'anterior! Utilitzeu,
1 pilota doncs, la mateixa disposicio de
20 cons ! P

cons!
HABILITATS OBJECTIU

Passar en moviment;
correr cap a la pilota;
recepcio; comunicacio;
treball en equip;
pensament critic.

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio D > Passades en linia 2



COM FUNCIONA

Extensi6 de “Passada en linia 17,
activitat beneficiosa si la feu just
després de I'anterior.

Aquest taller implica afegir i eliminar
cons, segons es vulgui que el nombre
de participants augmenti o dismi-
nueixi.

Tan bon punt un grup ha girat al
voltant dels cons, I'educador afegeix
o elimina cons i altera el nombre de
participants que es requereix per
passar i rebre.

Aixi, quan li toca al segiient grup, cal
que estiguin atents a ser el nombre
de participants adequat (per exem-
ple en el grafic dels participants que
hi apareixen només 4 haurien d’anar
i tornar).

CONSELLS PER TENIR EXIT

Aquesta activitat obliga els parti-
cipants a pensar. Cal que s'aturin

i s'assegurin que tenen el nombre
adequat de jugador cada vegada.
Deixeu que ho solucionin ells sols!
Feu-los preguntes i animeu-los a
millorar.

Aquesta activitat també se centra
en el treball en equip i la comunica-
ci6 interna.

Quan I'educador afegeix cons, un
dels participants ha de canviar la
distancia de la passada. Cal fer-ho,
ubicant cons més a prop 0 més
lluny els uns dels altres. Els parti-
cipants hauran de parlarijutjar la
distancia necessaria per passar.

Programa Janior Touch: Idees practiques i activitats divertides | Seccid D
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9 Quadrat magic

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes edats
Experiéncia en la passada

aconsellable Els participants s'alineen en files 1, 2

i 3 enun quadrat.
QUANTS?
9-21 Participants Els participants miren cap enda-
(millor amb aprox. 15) vant (en el sentit de les fletxes del

MATERIAL grafic).
1 pilota
4 cons

HABILITATS OBJECTIU
Passar; visio periferica,
comunicacio,

correr cap a la pilota.

CSHCHECR®

a a3 a
Q@)
@ ‘,,
Q)
Linia 2
a N

e O G O

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
¢ Seccio D > Quadrat magic



COM FUNCIONA

La pilota comenca a I'esquerra de la
linia 2.

Tots els participants de la linia 2
corren endavant cap alalinia 3
passant-se la pilota.

Quan arriben a la linia 3, I'Gltim parti-
cipant amb la pilota (el participant a
la dreta de la linia 2, ddna la pilota al
jugador oposat).

Linia 3 corre cap endavant, cap alla
on es trobava la linia 2, passant-se
la pilota entre ells.

Tan bon punt la pilota arriba a I'Gltim
jugador de la linia 2, passen la pilota
a I'altim de la linia.

Llavors la linia 1, corre cap endavant
passant-se la pilota, quan arriben

al final, I'Gltima persona passa a
I'Gltima persona de la linia 2 (fixeu-
vos que hauran intercanviat posi-
cions).

Aixi amb cada linia corrent dins del
quadrat, formen un “quadrat magic”.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Animeu els participants a correr
cap a la pilota.

Tan bon punt entenguin el joc,
limiteu el temps sense pilotes
caigudes (per exemple 1 minut).
Cada vegada que I'assoleixen,
augmenteu el limit.

Aquesta activitat és un bon escal-
fament o una activitat que es pot
desenvolupar en poc espai.

Animeu als participants a millorar
tecnicament, a agafar confianga en
I'activitat. Demaneu-los que aug-
mentin la velocitat d'accio (correr i
passar).
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1 0 Cinc-20

QUI HI POT JUGAR? TALLER
Totes les edats
Experiéncia en passada

9 cons disposats en 4 quadrats se-
recomanada

parats. Cons de colors diferents per
QUANTS? ajudar els participants per distingir
8-20 participants és ideal els quadrats.

MATERIAL
1 pilota
9 cons

HABILITATS OBJECTIU
Passar; visio periférica;
recepcio de pilota;
sentit del joc;

nocio de I'espai;
treball en equip

i comunicacio. p= V-
Quadrat 1 Quadrat 4
a dh a
Quadrat 2 Quadrat 3
a d 4

Demostracio audiovisual:
Idees practiques i divertides >
¢ Seccio D > Cinc-20



COM FUNCIONA

Dividiu el grup en 2 equips i utilitzeu
pitralls per distingir-los.

Un equip comenca amb la pilota. La
seva missid és completar 20 passades
sense que |'altre equip interceptila
pilota o caigui a terra. L'Ginica regla:
cada participant no pot passar al com-
pany que li acaba de passar la pilota.

Cada vegada que la pilota cau aterra o
I'altre equip la intercepta, la possessio
passa a I'equip contrarii es comenca
comptar les passades a partir de 0.

L'accié comenca en el quadrat 1.
Tan bon punt I'equip en possessio
de la pilota completa 5 passades,
poden utilitzar tot I'espai disponible
en els quadrat 1i2. Quan arriben a
10 passades, poden ampliar I'espai
amb el quadrat 3. I quan arriben a
15 passades, amplien I'espai amb
el quadrat 4. Cada vegada I'equip
amplia I'espai en queé pot jugar.

Sigui quin sigui el nombre de passades,
quan hi ha una intercepcio o la pilota
cau aterra, el comptador torna a zero i
els dos equips tornen al quadrat 1.

L'activitat continua fins que almenys els
dels equips completen 20 passades.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Els participants sense pilota hau-
rien de correr aprofitant tot I'espai.

Sovint les primeres vegades que hi
juguen els equips no arriben a les
20 passades. No us poseu nervio-
sos! Es ben natural!

Segons el grup, es pot introduir un
temps de 3 segons pilota en ma o
que la defensa estigui a un metre
del portador de la pilota, o que les
passades siguin d’'un minim de dos
metres, entre d'altres.

Per millorar I'atac i la defensa, és
important fer-los pensar mitjangant
preguntes pertinents.
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1 1 Carreres

QUI HI POT JUGAR?
Totes les edats
Experiéncia en passada
recomanada

QUANTS?
2 equips de 4 o més, segons espai
disponible

TALLER

Els participants s'estiren a terra,
cara a cara, amb la pilota al con
verd.

MATERIAL
2 pilotes
6 cons
HABILITATS OBJECTIU A
ot o (A | -
recepcio. - I‘ ------ A
~ e @
P
Y
o b o
a 4
S
v
—> Correr J é @‘ ------
e—>» Correr amb pilota .. I S
..... > porers O, T
""" S
a a
Assaig® j

Demostracié audiovisual:
Idees practiques i divertides >
Seccio D > Carreres



COM FUNCIONA

Els participants de cada equip
s'estiren a terra de bocaterrosa,
cara a cara.

Al senyal, tots s"aixequen, el parti-
cipant més proper al con verd corre
cap al con i agafa la pilota. Tot
I'equip gira, forma una fila i corre
cap a la seva linia d'assaig, mentre
es passen la pilota.

L'Gltim participant corre al voltant
del conianota un assaig abans
de tornar corrent cap al con verd i
tornar a posar la pilota a terra.

Els equips tornen a estirar-se a terra
i el participant que ha posat la pilota
es posa a la cua. Un altre es posicio-
na a prop del con verd.

L'activitat és una carrera. Animeu
els participants a fer I'activitat amb
velocitat.

CONSELLS PER TENIR EXIT

Es important explicar el taller i
fer-ne una demostracié abans de
comencgar.

Cada participant ha de correr cap a
la pilota per rebre la passada i co-
rrer cap endavant abans de passar-
la al segiient.

Es una bona activitat per fer en

una sessio avangada del programa
Touch. Per millorar la técnica, aneu
ampliant els espais perque els par-
ticipants aprenguin a passar amb
precisi6 mentre estan en moviment.
La nocid de distancia i precisio els
posara una mica de pressio pero a
I'hora els fara entendre la importan-
cia d'aquests dos conceptes durant
un partit.

Feu-los preguntes per millorar I'éxit
del grup.

Utilitzeu aquesta activitat en una
dimensio completa (40x20 en
entorn escolar), ja que augmentara
I'entesa dels participants respecte
a I'espai que han d'utilitzar durant
un partit.
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Per més informacio:

Sivoleu més informacio respecte al Programa Junior Touch
no dubteu en visitar la pagina web www.rughy.cat
Sinecessiteu parlar amb el director de desenvolupament

o un técnic de la Federacio Catalana de Rughy,

no dubteu en trucar el 933 035 490.

Referéncies i agraiments:
La FCRila ACT volen agrair les persones que han
contribuit a la producci6 d’aquest recurs didactic.

Touch Football Australia (TFA)

Estem molt agraits a la TFA per haver-nos

animat a fer servir el Austouch Program

amb el © Copyright 2006 —Touch Football Australia
Per més informaci6: www.austouch.com.au

Ib;cs/}foofba//
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Programa
-Junior Touch

Idees practiques 1 activitats divertides

-~ SECCIO D:
. Familiaritzacio amb la pilota



