Guía De Actividades Catchball
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El diseño único de Catchball permite su uso desde preescolares a adultos. Aunque es ideal para desarrollar habilidades de lanzamiento y captura desde el ojo a la mano, Catchball se usa mejor para actividades cinéticas que refuerzan el conocimiento básico de matemáticas. Tanto el desarrollo físico como cognitivo es activado por juegos Catchball. 

Juego 1

El juego es para participantes de edades de 5 hasta adultos y profesores y enseña coordinación ojo y mano a la vez que potencia habilidades de matemáticas y socialización. El objetivo del juego es que un jugador o equipo añada o reste puntos atrapando el Catch Ball por uno de sus seis códigos de colores. Los juegos de adición empiezan a 0 y requieren 32 puntos para ganar; los juegos de sustracción empiezan en 32 y se ganan alcanzando 0. Una adición más fácil puede jugarse empezando en 0, con el primer jugador o equipo alcanzando 32 perdiendo. Los últimos dos juegos son más fáciles ya que hacen que los dos valores de cero sean mas valiosos.

Los jugadores con problemas de matemáticas deberían ser ayudados y animados por otros jugadores, incluidos los oponentes. Esta interacción crea importantes habilidades de socialización, potencia el desarrollo del liderazgo y construye la confianza.

A los niveles de principiantes considera el resultado de 32 o 0 puntos porque se alcanzan cuando igualan o exceden 0 (32 o más; 0 o menos). Los juegos para intermedios y avanzados deberían acabarse sólo cuando los números objetivo se consiguen exactamente.

Los juegos competitivos se juegan por 2 o más personas. Los individuos pueden practicar lanzando la pelota al aire y capturándola ellos mismos.

Reglas

1. Los jugadores permanecen uno en frente del otro, adultos de 20 a 30 pies, niños pequeños a 10.

2. El Catchball debe ser lanzado con un recorrido lento, permitiendo al oponente adecuarde a tiempo y tener la oportunidad de capturar la bola.

3. Un Catchball lanzado adecuadamente por el oponente 1 y no capturado por el oponente 2 resultará en que el oponente 2 pierda un punto.

4. Un Catchball lanzado por el oponente 1 por debajo, demasiado lejos a la izquierda o a la derecha, o demasiado alto sobre la cabeza del oponente 2, resultará en la pérdida de 1 punto para el oponente 1.

5. Lanzamientos espirales rápidos de Catchball se permiten sólo cuando se aceptan por los oponentes en juegos avanzados.

6. Los puntos son añadidos o sustraídos de acuerdo al número de cada brazo capturados..

Amarillo  0 ptos.

 




  Azul         1 pto

Naranja    2 ptos

Verde       3 ptos

Rojo         4 ptos

7. Eligiendo dos reglas de juego pueden ser empleadas en relación con la captura de un CatchBall por un brazo amarillo. En juegos de adición y sustracción normales, se trata como el número 0. En juegos de adición avanzados se lleva a 0 el resultado del recogedor o equipo.

8. Un jugador puede doblar la cantidad de puntos obtenidos en cualquier lanzamiento diciendo en alto el color que él o ella cogerá antes de que lance el oponente. Por ejemplo, si un jugador dice rojo y coge rojo, los puntos en esa captura se doblan de 4 a 8. Si el jugador no coge el Catchball por ese color, el doble de la cantidad de puntos del color  realmente cogido deben deducirse del resultado del jugador.

9. En juegos intermedios y avanzados, un resultado objetivo debe alcanzarse exactamente. Si el oponente 1 tiene 31 puntos, sólo una captura por un brazo azul de 1 punto ganará el juego. Una captura de cualquier otro brazo que aumente el total por encima de 32 no se considera una pérdida o una captura. No se consiguen puntos ni se sustraen.

Reglas Opcionales para 4 jugadores o más

Cuando 4 jugadores o más se implican, todas las reglas permanecen iguales. Sin embargo, la pelota debería pasarse como se muestra en la ilustración de abajo.

(Véase ilustración)
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Juego 2

El juego 2 se juega igual que el Juego 1 con la excepción de la regla 7. La regla  7 es la siguiente:

-Capturar el Catchball por uno de los brazos amarillos con el número 0 significa que no consiguen puntos por el lanzamiento. Sin embargo, no pierdes puntos como en el juego anterior.

Juego 3

El juego 3 se juega igual que el juego 1 con la excepción de la regla 7. La regla 7 es como sigue:

-En este juego, los jugadores intentan capturar los brazos amarillos (los jugadores no quieren ganar puntos). El primer jugador en alcanzar 32 puntos es el perdedor. El jugador con menos puntos es el ganador del juego.

Juego 4

Los jugadores pasan el Catchball adelante y atrás entre equipos, intentando capturar el Catchball sólo por los brazos amarillos. Si un jugador captura el Catchball por cualquiera de los otros 4 brazos, ese jugador está fuera del juego. El primer equipo en quedarse sin jugadores ha perdido el juego-

(Ver ilustración)
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Juego 5

Selecciona 2 equipos. Pasa el Catchball de un equipo a otro, intentando obtener el mayor número de puntos. El primer equipo que acumule 32 puntos gana el juego.

Si un jugador coge el Catchball por el brazo amarillo, su equipo pierde un jugador. Si un equipo pierde todos sus jugadores antes de alcanzar 32 puntos, su equipo pierde el juego.

(Ver ilustración)
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Juego 6

Los niños mayores pueden usar Catchball para practicar habilidades matemáticas en multiplicación, división, adición y sustracción.

El jefe del juego dice un número y el jugador que captura el Catchball tiene que sumar, restar, multiplicar o dividir ese número por el número del extremo del brazo capturado. También puede jugar la persona que coja el Catchball diciendo el número cogido y el líder del equipo diciendo un número en el que sumar, restar, multiplicar o dividir.

Juego 7

Los individuos pueden jugar Catchball solos lanzando la pelota al aire y capturándola, sin ganar puntos o sumando puntos hasta que alcanzan un resultado de 32.

Juego 8

Los individuos pueden jugar solos o en equipos de dos o más situando dos anillos como hula hoops (no incluidos) aproximadamente separados 30 pies sobre el suelo.
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