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San Miguel de Tucuman, lunes 5 de octubre de 2026

Circular N° 8/2026

DE: Direccion de Educacion Fisica
A: Direccion de Educacion de Nivel Secundario, Direccion de Educacion
Especial, Direccion de Educacion Piblica de Gestion Privada.

ASUNTO: Final de Deporte Adaptado — Juegos Estudiantiles Tucuman (JET)
2026

La Direccion de Educacion Fisica se dirige a ustedes a fin de informarles que el
jueves 15 de octubre de 2026 se llevara a cabo la Final de Deporte Adaptado, en el
marco de los Juegos Estudiantiles Tucuman (JET) 2026, en las instalaciones del

CEF N° 18, sito en calle Espaiia 3751 de la ciudad de San Miguel de Tucuman.
La instancia final se disputara en las siguientes disciplinas:

e Atletismo Adaptado

e Voley Sentado

e Futbol — Discapacidad Motora (PC) 5x5

e Futbol — Discapacidad Intelectual y Sordos 5x5

e Basquet — Discapacidad Intelectual y Sordos 5x5

e Bésquet — Discapacidad Motora 3x3 (silla de ruedas)

La participacién se organizara en las categorias Sub 15 (alumnos/as de hasta 15
afios de edad inclusive) y Mas 16 (alumnos/as de 16 anos de edad en adelante

inclusive), conforme a los reglamentos especificos de cada disciplina, los cuales se

adjuntan a la presente circular.

Se informa que desde el 5 de octubre y hasta el 13 de octubre de 2026 inclusive, (en
el sitio oficial de los JET - https://lwww.educaciontuc.gov.ar/juegos-estudiantiles/)

S “eaiara disponible el formulario de inscripcién digital, asi como las planillas de

l
e

/ ’ mscﬂpcnén correspondientes, a fin de que las instituciones interesadas puedan

mscn\bff a sus alumnos/as participantes.
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Se solicita a las instituciones educativas dependientes de las Direcciones
destinatarias difundir la presente entre la comunidad educativa y prestar la
colaboracién necesaria para garantizar la participacion de los/as alumnos/as con
discapacidad en esta instancia final, en articulacion con los equipos docentes,

profesionales y familias intervinientes.

Ante cualquier consulta, podran comunicarse con la Direcciéon de Educacion Fisica al
teléfono (0381) 4526408 o al mail juegosestudiantilestucuman@gmail.com

Finalmente, adjuntamos el anexo con los reglamentos de las siguientes disciplinas:
Atletismo Adaptado, Véley Sentado, Futbol Discapacidad Motora PC 5x5, Futbol
Discapacidad Intelectual y Sordos 5x5, Basquet Discapacidad Intelectual y Sordos

ox5, Basquet Discapacidad Motora 3x3.

/ NA S.OTERO
TORA DE EDUCACION FISICA
CRETARIA DE ESTADO CF EDUCACION
AINISTERIO DE EQCUCACION
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ANEXO |

JET ADAPTADOS 2026

Reglamentos por Deporte

Direccion de Educacion Fisica — Ministerio de Educacién de Tucuman
Sede: CEF 18
Categorias: Sub 15 y mas de 16 (todos los deportes)
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indice de deportes

1. ATLETISMO ADAPTADO

2. VOLEY SENTADO ADAPTADO

3. FUTBOL — DISCAPACIDAD MOTORA (PC) 5x5

4. FUTBOL — DISCAPACIDAD INTELECTUAL Y SORDOS 5x5

5. BASQUET — DISCAPACIDAD INTELECTUAL Y SORDOS 5x5

6. BASQUET — DISCAPACIDAD MOTORA 3vs3 (SILLA DE RUEDAS)
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1. ATLETISMO ADAPTADO

El atletismo es una disciplina que, mas alla de los desafios fisicos, celebra el espiritu
de superacion y la determinacion. Para las personas con discapacidad, el atletismo
se convierte en una plataforma poderosa donde se pueden desafiar las expectativas,
superar barreras y demostrar habilidades excepcionales. Este deporte inclusivo no
solo promueve el bienestar fisico, sino que también impulsa la autoestima, fomenta

la integracion social y permite a los atletas descubrir su verdadero potencial.

DESTINATARIOS

Alumnos con discapacidad intelectual, sensorial, motora y PC

CATEGORIAS
SUB 15 — MAS 16
REGLAMENTACION GENERAL

1.1 CANTIDAD DE PRUEBAS

Cada atleta podra participar como maximo en 2 (dos) pruebas individuales (una de
pista y una de campo).

1.2 APOYO A DEPORTISTAS

Las personas acompafiantes y guias de atletas son las (nicas que pueden
acompanar a los/as atletas a la pista, o a las zonas de lanzamiento y saltos. Dichos
acompanantes y guias deben ir claramente identificados/as.

El método del/de la guia lo elige el/la atleta y podra escoger entre ser dirigido/a por
un/a guia. Ademas, el corredor/la corredora podra recibir instrucciones verbales
dellla guia. Los/as guias no pueden utilizar ni bicicletas ni cualquier otro medio de
transporte.

El/la guia no puede, en ningin momento, tirar del/de la atleta ni empujarlo para darle
impulso. Nota: Si por alguna circunstancia excepcional se incumple esta regla, sera
responsabilidad del guia.

7 OUCIN
/;0 Slr(fgmbargo no se permlten modificaciones visuales en la instalacion existente. En

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Ministerio de :
0 23N\
Educacién | I, ";.,\| GOBIERNO DE

| V255 ) TUCUMAN

Educacién Fisica

Nota: Para asegurar el mayor silencio posible, se procurard que no coincidan

pruebas donde se prevea utilizar sefales acUsticas con otras pruebas de carreras.

Se reconocen las necesidades especiales de los/as atletas y el deseo de animarlos y
facilitar su participacion en las competiciones. Cuando haya deportistas participando
en una competicion puede ser necesario realizar algunas modificaciones de las
reglas actuales. Dichas modificaciones sélo se permitiran previa aprobacion del
director o directora de prueba. En principio, no se permitira ninguna modificaciéon que

cause desventaja a otros competidores/as.

1.3 PISTA

Aquellos/as atletas que participen de pie, podran solicitar los tacos de partida a la

organizacion, si previamente fue informada su utilizacién en la planilla de inscripcién.

1.4 LANZAMIENTOS

e Los elementos seran provistos por la organizacion.

e Los/as atletas que se encuentren en posibilidad de hacerlo, podran optar por
realizar los lanzamientos de pie, adecuandose a la categorizacion
correspondiente.

e los/as atletas que lancen sentados tendran la opcién de utilizar el banco de
lanzamiento provisto por la organizacién, salvo aquellos atletas que cuenten
con un banco propio o la silla de ruedas, en este caso, la silla sera sujetada
por cuatro amarres provistos por la organizacion. No se permitira que los/as
asistentes técnicos sujeten la silla de ninguna forma distinta a la descripta con

anterioridad.

1.5 LANZAMIENTO DE BALA

Los/as atletas pueden ser ubicados y orientados por su guia en el aro hasta el

momento del lanzamiento sin entrar en el espacio de lanzamiento.

Durante el lanzamiento y luego de éste, las ayudas sélo podran ser acusticas.

1.6 SALTO EN LARGO

@ﬁ:}e\kcaso de los/las atletas con discapacidad intelectual y/o sordos se utilizaran las

Y
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El/la entrenador/a puede dar sefales acusticas o visuales para orientar al/a la atleta

antes, durante y luego de la prueba.

Se utilizara una zona de pique mas amplia (de un metro por el ancho de la tabla)
cubierta por tiza para poder medir el salto desde la huella marcada por el/la atleta
(marca mas cercana a la zona del cajon) hasta la zona de caida (marca mas cercana

a la zona de pique). Los/as atletas pueden optar por saltar con o sin carrera.

1.7 ACLARACIONES

Los lanzamientos y los saltos para todas las discapacidades seran tres (3) Unicos no
consecutivos sino por orden de listado de competencia y se medira el mejor de estos

como valido.

1.8 LAS CARRERAS

En todas las carreras de 80, 100, 150 metros se disputaran las series por tandas,
dependiendo de la cantidad de participantes, obteniéndose la clasificacion final, de

acuerdo con los tiempos obtenidos en las mismas.

ACLARACION — PARTICIPACION DE PERSONAS CON SINDROME DE DOWN

(Rige para todos los deportes)

SUBLUXACION ATLANTOAXIAL: Es una mala alineacion de las vértebras
cervicales C1 (atlas) y C2 (axis) en el cuello. Esta condicion expone a las personas
con Sindrome de Down a la posibilidad de una lesion, si ellos participan en

actividades que hiperextienden o flexionan radicalmente el cuello o la parte superior

de la columna vertebral.

Restricciones de participacion en estas actividades de las personas con sindrome de
Down que padezcan esta patologia, cuando los padres, madres, tutores u otros
responsables no estén notificados de la naturaleza y alcance de la condicién de la
SUBLUXACION ATLANTOAXIAL: deberan presentar la documentacion medica

correspondiente que exija la organizacion.
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2. VOLEY SENTADO ADAPTADO

DESTINATARIOS

Alumnos con discapacidad intelectual, sensorial (sordo o hipoacusico), motor y PC

1.1 CATEGORIAS

Se participara en las categorias:
e Sub 15
e Mas 16

1.2 INTEGRANTES

Cada equipo Mixto, estara integrado por 3 (tres) jugadores/as con discapacidad
(minimo) y 3 sin discapacidad (caso de voleibol de 6x6).

En el caso de voleibol de 3x3 seran uno/a jugador/a con discapacidad y los otros 2
sin discapacidad, o viceversa.

1.3 EQUIPO INCOMPLETO

Si el equipo no pudiera completar la formacion requerida, solo podra competir como
Equipo incompleto: si un equipo no cumple con la regla de dos jugadores con
discapacidad en cancha se declara incompleto y podra seguir compitiendo en forma

PROMOCIONAL. Queda imposibilitado de clasificar a la rueda final si esta condicién
continua.

1.4 REGLAMENTACION
Esta disciplina se regira por el Reglamento Oficial de la WorldParaVolley.

1.5 SET

Todos los encuentros se disputaran al mejor de 3 sets, bajo el sistema Rally Point a

17 puntos con una diferencia minima de dos (2) puntos.

1.6 ALTURA DE LA RED

Se colocara la misma a 1.10 m.

1.7 CRITERIOS DE DESEMPATE
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En la Fase Regular y Final en la "Zona A" para dos equipos se definira por el

Sistema Olimpico: resultado del partido entre si.

Si el empate fuera de mas de dos equipos, solo se tomaran como validos los tantos
de los partidos entre los equipos implicados en el desempate. Se utilizaran por orden

de prioridad los siguientes criterios:
e Mayor cantidad de sets a favor.
e Menor cantidad de sets en contra.
e Menor cantidad de puntos en contra.
e Mayor cantidad de puntos a favor.

e Sorteo.

1.8 AREA DE JUEGO

Dimensiones: 10 x 4 m (las dimensiones del area podran ser adaptadas en caso de

ser necesario). Espacio libre de 3 m sobre los laterales y 4.5 m de fondo.

1.9 VESTIMENTA

No podran utilizarse pantalones o shorts con material mas grueso o acolchado. Las

camisetas deben estar numeradas del 1 al 99.

1.10 POSICIONES

En el momento en que el sacador golpea la pelota, todos los jugadores deben estar
dentro de su campo a excepcion del sacador. No hay posiciones, excepto el turno de

saque, que debe ser ejecutado por el jugador como lo indique la planilla de juego.

1.11 ACCIONES DE JUEGO
Faltas al jugar la pelota.

"Despegarse”: en todo momento durante las acciones de juego, los jugadores deben
permanecer en contacto con el suelo con alguna parte de su cuerpo entre las nalgas
y los hombros. El despegue esta permitido s6lo en una accion defensiva, siempre y

cuando la altura del balén no supere la altura de la red.

/': DwEs obhgatono realizar como minimo un pase en la recepcion de saque antes de

envraﬁla pelota al campo contrario. En defensa no podra enviarse intencionalmente
e Ia pelot\é en el primer golpe, quedando a criterio del arbitro.
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Jugador en la red

Penetracion por debajo de la red: esta permitido penetrar debajo de la red al espacio

contrario siempre y cuando no interfiera con el juego.

Contacto con la red: el contacto de un jugador con la red no es una falta a menos

que interfiera con la jugada.
Bloqueo

Blogueo de saque: esta permitido bloquear el saque.

1.12 SUSTITUCIONES

El suplente ingresara automaticamente por el comparero del equipo que rote a la
posicion del saque. Todos juegan; los jugadores sin discapacidad rotaran con el

jugador sin discapacidad.

Limites de sustituciones regulares: 1 por set. Sustitucion regular: puede realizarse un
cambio; el jugador que ingresa podra permanecer dos puntos. El cambio se cierra

una sola vez por set, pero en este caso volvera a la rotacion flotante en el saque.

10
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3. FUTBOL — DISCAPACIDAD MOTORA (PC) 5x5

DESTINATARIOS

Alumnos con paralisis cerebral

1.1 NUMERO DE JUGADORES

5 (4 + arquera) / 5 (4 + arquero)

1.2 TIPO DE SUPERFICIE

Césped natural o sintético.

1.3 MEDIDAS DE LA CANCHA Y SUS ACCESORIOS

e Todas las categorias: min. 20m x 40m

Circulo central: 4 mts de radio

Area chica: 9mts x 4mts

Area grande: 17mts x 9mts

Arco: 3m x 2m

1.4 PELOTA

N°5 (medio pique)

1.5 TIEMPO DE JUEGO

2 tiempos de 10 minutos / entretiempo de 10 min.

1.6 CAMBIOS

llimitados.

1.7 TOTAL DE PARTICIPANTES

10 personas por equipo.

1.8 REGLAS DE CONTACTO FiSICO

Contacto fisico: el contacto fisico esta limitado para proteger la integridad fisica de

3 (m‘!ugadores Las faltas se sancionan mas estrictamente que en el fatbol tradicional.

(AXS
/‘f Uso db las manos: los jugadores no pueden usar las manos para tocar el balén, a
81 ,f"f‘: 2
s excepcnon del portero dentro del area de penal.
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1.9 ADAPTACIONES

Los equipos tienen la libertad de adaptar sus estrategias y tacticas para abordar las

capacidades especificas de cada jugador.

1.10 SANCIONES Y PENALIZACIONES

Faltas: se sancionan con tiros libres o penales, dependiendo de la gravedad y la

ubicacioén de la infraccion.

Tarjetas: se utilizan tarjetas amarillas y rojas para sancionar comportamientos
antideportivos o faltas graves.

1.11 ARBITROS Y OFICIALES

Los arbitros y oficiales estan capacitados en las reglas especificas del futbol

adaptado para asegurar que el juego se desarrolle de manera justa y segura.

12
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4. FUTBOL — DISCAPACIDAD INTELECTUAL Y SORDOS 5x5

DESTINATARIOS

Alumnos con discapacidad intelectual / sensoriales asociados a una discapacidad
intelectual

1.1 SUPERFICIE DE JUEGO

Los partidos deberan jugarse en superficies lisas, libres de asperezas y que no sean
abrasivas, preferentemente de madera o de un material sintético, de acuerdo con el
reglamento de la competicion. Se deberan evitar las superficies de hormigén o
alquitran. De manera excepcional, y (inicamente para competiciones nacionales, se
permitiran las superficies de césped artificial.

1.2 MARCACION DE LA SUPERFICIE

La superficie de juego sera rectangular y estara marcada con lineas. Dichas lineas
perteneceran a las zonas que demarcan y deberan diferenciarse claramente del
color de la superficie de juego. Las dos lineas de marcacion mas largas se
denominaran lineas de banda; las dos mas cortas, lineas de meta. La superficie de
juego estara dividida en dos mitades por una linea media, que unira los dos puntos
medios de las dos lineas de banda.

El centro de la superficie de juego estara marcado con un punto en la mitad de la
linea media, alrededor del cual se trazara un circulo con un radio de 3 m. Se debera
hacer una marca fuera de la superficie de juego, a 5 m de cada area de esquina y
perpendicular a la linea de meta, para senalar la distancia que debera observarse en
la ejecucién de un saque de esquina (anchura de la marca: 8 cm). Se deberan hacer
dos marcas adicionales en la superficie de juego, a 5 m del segundo punto penal, a
izquierda y derecha, para sefalar la distancia minima que debera observarse en la

ejecucion de un tiro desde el segundo punto penal (anchura de la marca: 8 cm).

1.3 DIMENSIONES

e Longitud (linea de banda): minimo 25 m, maximo (segun reglamento de la

T e, e
Z <L 'Jiv:;;;;}.\competlmon)
) '-‘.ji’;?pngitud (linea de meta): minimo 16 m, maximo (segun reglamento de la

'qqtnpeticién)

)
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1.4 AREA PENAL

Se trazaran dos lineas imaginarias de 6 metros de longitud, desde el exterior de
cada poste de meta y perpendiculares a la linea de meta; al final de estas lineas se
trazara un cuadrante en direccion a la banda mas cercana, con un radio de 6 metros
desde el exterior del poste. La parte superior de cada cuadrante se unira mediante
una linea de 3.16 metros de longitud, paralela a la linea de meta entre los postes. El

area delimitada por dichas lineas y la linea de meta sera el area penal.

1.5 ZONAS DE SUSTITUCIONES

Las zonas de sustituciones seran las zonas en la linea de banda, situadas frente a
los bancos de los equipos. Cada zona se situara frente al area técnica y se
extendera 5 m, marcada con dos lineas en cada extremo de 80 cm de largo (40 cm
hacia el interior y 40 cm hacia el exterior de la superficie de juego), de 8 cm de
ancho. El area situada frente a la mesa de cronometraje (5 m a cada lado de la linea
de medio campo) permanecera libre. La zona de sustitucion de un equipo estara
ubicada en la parte de la superficie de juego que defienda dicho equipo,

cambiandose en el segundo periodo del partido y en los tiempos suplementarios, si

los hubiera.

1.6 EL BALON
e Sera esférico.
e Sera de cuero u otro material aprobado.
e Tendra una circunferencia no superior a 64 cm ni inferior a 62 cm.
e Tendra un peso no superior a 440 g ni inferior a 400 g al comienzo del partido.
e Tendra una presion equivalente a 0.6-0.9 atmésferas (600-900 g/cm?) al nivel

del mar.
e No debera rebotar menos de 50 cm ni mas de 65 cm en el primer bote,

efectuado desde una altura de 2 m.

1.7 JUGADORES

/‘-c,{‘?F{ par‘udo lo disputaran dos equipos formados por un maximo de cinco jugadores

‘*\

cada ‘yno, de los cuales uno jugara como guardameta. El partido no comenzara si
uno de\os equipos tiene menos de tres jugadores. El partido se suspendera si en la

“ uperﬂc de juego quedan menos de tres jugadores en uno de los dos equipos.
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Procedimiento de sustitucion: una sustitucion podra realizarse siempre, esté o no el

balén en juego, observando estas condiciones:

e Eljugador saldra de la superficie de juego por la zona de sustituciones de su
propio equipo.
 El sustituto no podra entrar en la superficie de juego hasta que el jugador al

que debe reemplazar no haya abandonado la superficie de juego.
e El sustituto entrara en la superficie de juego por la zona de sustituciones.

e Una sustitucion terminara cuando el sustituto entre en |a superficie de juego
por la zona de sustituciones; desde ese momento, se convierte en jugador, y

el jugador al que sustituye se convierte en sustituto.
® Un jugador sustituido podréa volver a participar en el partido.

® Todos los sustitutos estaran sometidos a la autoridad y jurisdiccion de los
arbitros.

e Siun periodo se prolonga para ejecutar un tiro penal, un tiro desde el
segundo punto penal o un tiro libre directo sin barrera, no se permitira ninguna
sustitucién, con excepcion de la del guardameta defensor.

Infracciones y sanciones: si un sustituto entra en la superficie de juego antes de que
haya salido el jugador que sustituird, o entra por un lugar que no sea la zona de
sustituciones de su propio equipo, los arbitros interrumpiran el juego, amonestaran al
jugador y le ordenaran salir. El juego se reanudara con un tiro libre indirecto a favor
del equipo adversario, desde el lugar donde se hallaba el balén en el momento de la

interrupcion.

1.8 LA AUTORIDAD DE LOS ARBITROS

Los partidos seran controlados por dos arbitros —arbitro y segundo arbitro—,
quienes tendran la autoridad total para hacer cumplir las Reglas de Juego del Futsal

en dicho encuentro.

1.9 PODERES Y DEBERES DE LOS ARBITROS

e Haran cumplir las Reglas de Juego del Futsal.
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e Se aseguraran de que los balones y el equipamiento de los jugadores

cumplan las exigencias reglamentarias.
e Tomaran nota de los incidentes en el partido.

e Interrumpiran el partido cuando lo juzguen oportuno, por infraccion a las

reglas o por interferencia externa.

e Interrumpiran el juego ante una lesion grave y se aseguraran de que el
jugador sea transportado fuera de la superficie de juego; sélo podra regresar

tras la reanudacion del partido.

e Permitiran que el juego continde hasta que el balén esté fuera del juego si la

lesion es leve.

e Se aseguraran de que todo jugador que sufra una hemorragia salga de la

superficie de juego, y solo podra reingresar tras la senal de los arbitros.

e Permitiran la ley de la ventaja y sancionaran la infraccion inicial si la ventaja

prevista no sobreviene.

e Castigaran la falta mas grave cuando un jugador cometa mas de una falta al

mismo tiempo.

1.10 DECISIONES DE LOS ARBITROS

Las decisiones de los arbitros sobre hechos relacionados con el juego, incluido si se
ha marcado gol o no y el resultado del partido, son definitivas. Podran modificar su
decision Unicamente si se dan cuenta de que es incorrecta, o conforme a una
indicacion de los arbitros asistentes, siempre que no hayan reanudado el juego o
finalizado el partido. Las decisiones del arbitro prevaleceran sobre las del segundo

arbitro en caso de desacuerdo.

1.11 PERIODOS DE JUEGO

El partido durara dos periodos iguales de 20 minutos cada uno, salvo que por mutuo
acuerdo entre el arbitro y los dos equipos participantes se convenga otra cosa, antes

del inicio del partido y conforme al reglamento de la competiciéon.

,,..._.1.42 INTERVALO DEL MEDIO TIEMPO
¢ D LJ(‘/' i
Loé)jl{gadores tendran derecho a un descanso en el medio tiempo, que no debera

’r, as de quince minutos.
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1.13 GOL MARCADO

Se habra marcado un gol cuando el balén haya atravesado completamente la linea
de meta entre los postes y por debajo del travesano, siempre que el equipo anotador
no haya cometido previamente una infraccion a las Reglas de Juego del Futsal. Un
gol no sera valido si el guardameta del equipo atacante lanza o golpea el balon
intencionadamente con la mano o el brazo, desde su propia area penal, y es el
ultimo jugador que toca o juega el balon; el partido se reanudara con un saque de

meta a favor del equipo adversario.
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5. BASQUET — DISCAPACIDAD INTELECTUAL Y SORDOS 5x5

DESTINATARIOS

Alumnos/as con discapacidad intelectual y/o sensorial auditiva.

CATEGORIAS
Sub 15 — Mas 16 (Mixto)

INSCRIPCION

La lista de buena fe estara compuesta por 5 jugadores/as como maximo y dos

personas de Staff, preferentemente una de cada género.

MEDIDAS Y DIMENSIONES

1.1 El campo de juego tiene una superficie de 14 metros de largo por 14 de ancho.

1.2 La altura del cesto estara a 3,05 m.
1.3 Medidas del area restrictiva: 3,8 metros de largo por 2 de ancho.

1.4 La linea de tiros libres estara a 3,8 metros desde la linea final y a 3,00 m del aro.

1.5 El tablero estara 0,80 m dentro de la cancha.

BALON DE JUEGO

1.6 Se jugara con pelota de basquet N°7 (masculino) y N°6 (femenino).

TIEMPO DE POSESION

1.7 Se utilizara el reloj de posesion en 24 segundos.

PUNTUACION

1.8 Linea de 2 puntos: existira una zona donde la conversion tendra un valor de 2
puntos, por detras de una linea eliptica ubicada a 4 metros del aro de conversion. La
zona de canasta de 2 puntos de un equipo es todo el terreno de juego excepto el
espacio cercano a la canasta de los oponentes, delimitado por 2 lineas paralelas que
parten de la linea de fondo y perpendiculares a esta, con su borde mas alejado a 3

m de las lineas laterales, de una longitud de 1,5 m desde la lipea final, y un
e
o ot : & Ze EDUAR
semicirculo eliptico ubicado a 4 metros del aro de conversion. /ge‘« Cf‘r';\_

A
AN
=%

A3
NUMERO DE JUGADORES / ?—"1"}\
a ; =)
i
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1.9 Cada equipo estara formado por hasta 5 jugadores, de los cuales 3 comenzaran
el juego y 2 estaran en la banca. No podra darse comienzo al juego si alguno de los

equipos participantes no tiene 3 jugadores en cancha.

SUSTITUCIONES

1.10 Las sustituciones son libres, como en el basquet 5vs5.

EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

1.11 La identificacion de los jugadores sera la que el equipo decida, debiendo ser
numérica y del nimero 0 al 99, utilizando esa camiseta elegida durante toda la

competicion. Se recomienda tener dos juegos de camisetas numeradas, una clara y

otra oscura.

EL ARBITRO Y MESA DE CONTROL
1.12 El juego sera controlado por un arbitro de juego.

1.13 En la mesa de control estaran el planillero, el cronometrista y el operador de los

24 segundos.

DURACION DEL PARTIDO

1.14 Cada partido estara compuesto por dos periodos de 10 minutos cada uno, con

un intervalo entre periodo de 2 minutos.

1.15 Tiempo muerto: los equipos podran solicitar 1 tiempo muerto en el primer
tiempo y 2 tiempos muertos en el segundo tiempo. En caso de jugarse tiempo

suplementario, podran pedir 1 tiempo muerto por tiempo extra jugado.

1.16 En caso de empate al finalizar el partido, se procedera a un periodo

suplementario de 3 minutos hasta romper la igualdad.

INICIO Y REINICIO DEL PARTIDO

1.17 El juego se inicia con un palmeo entre dos jugadores de distintos equipos

ubicados en el circulo central de la mitad de cancha.

1 18 El proceso de posesion alterna se utilizara para dirimir qué equipo debe

.»-'
5(,‘3 ‘q’uj;darse con el balén luego de la reanudacion del partido, de sus tiempos
/‘c-_; suplementanos o cuando no quede claro quién tiene la posesion o existan

.'djscrepanmas arbitrales. En todas esas situaciones, los equipos iran alternando la
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posesion del balén para efectuar un saque desde el punto mas cercano a donde se

produjo la situacion de salto.

VALOR DE LA CANASTA

1.19 El equipo ofensivo, por dentro de la linea de dos puntos, convierte por un valor
de 1 punto.

1.20 Detras de la linea de 2 puntos, el lanzamiento convertido tendra un valor de 2
puntos.

1.21 Los tiros libres convertidos tienen un valor de 1 punto.

FALTAS PERSONALES Y DE EQUIPO

2.0 Cada jugador podra realizar hasta 5 faltas personales antes de tener que
abandonar el campo de juego.

2.1 Cada equipo tendra hasta 2 faltas de equipo por periodo antes de entrar en
penalizacion.

2.2 Foul en situacién de tiro de un punto sin conversion: 1 tiro libre; en situacién de
tiro con conversion, sigue el juego.

2.3 Foul en situacion de tiro de 2 puntos sin conversion: 2 tiros libres; en situacion de

tiro con conversion, sigue el juego.

PELOTA FUERA DE CANCHA

2.4 Tanto el fuera de campo como la reposicion desde fuera de campo se realizaran

segun normas consideradas por el arbitro.

DEFENSAS

2.5 Sera obligatorio que los equipos participantes propongan defensas individuales,
en cualquiera de sus formas y tipos. Quienes no lo cumplan seran pasibles de que
se penalice al entrenador con una falta técnica, considerada una violaciéon. Estan
prohibidas las defensas zonales y las defensas mixtas, y las situaciones de atrapes

con pelota viva.

NORMAS QUE NO SE TENDRAN EN CUENTA

2.6 Campo atras.
2.7 Regla de los 5 y 8 segundos.
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Todas estas acciones quedan a criterio de los Jueces del partido, quien arbitrara

justicia en estos casos.

YO

P Dins
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6. BASQUET — DISCAPACIDAD MOTORA 3vs3 (SILLA DE RUEDAS)

DESTINATARIOS

Alumnos con discapacidad motora.

CATEGORIAS

Sub 15 — Mas 16 (masculino - femenino)

NIVEL DE PARTICIPACION

Para jovenes con discapacidad motora, debiendo tener alguna limitacién fisica en
miembros inferiores como minimo. Es importante aclarar que para participar del
deporte deben utilizar si o si la silla de ruedas, aunque su discapacidad le permita

trasladarse con otro tipo de elemento ortopédico o sin elemento ortopédico.

INSCRIPCION

La lista de buena fe estara compuesta por 4 jugadores como maximo y dos personas

de Staff, preferentemente una de cada género.

MEDIDAS Y DIMENSIONES

1.1 El campo de juego tiene una superficie de 14 metros de largo por 14 de ancho.
1.2 La altura del cesto estara a 3,05 m.

1.3 Medidas del area restrictiva: 3,8 metros de largo por 2 de ancho.

1.4 La linea de tiros libres estara a 3,8 metros desde la linea final y a 3,00 m del aro.

1.5 E| tablero estara 0,80 m dentro de la cancha.

BALON

1.6 Se jugara con pelota de mini basquet N°5.

TIEMPO DE POSESION

1.7 Se utilizara el reloj de posesion en 24 segundos.
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sgpacio oercand 2 18 canasta die los oponentes. delimitado por 2 lineas paralelas que
parien de la linea de fondo y perpendiculares 3 esfa con su borde mds alejado a 3
m de las fincas laterales de una longitud de 15 m desde la linea final vy un
samicircuio sfiptico ubicado a 4 metros del aro de conversidn

NUMERO DE JUGADORES

1.9 Cada equipo estard formado por hasta 4 jugadores, de los cuales 3 comenzaran
&l juago y 1 estard en la banca No podra darse comienzo al juego si alguno de los
equipos participantes no Sene 3 jugadores en cancha

SUSTITUCIONES

1 10 Las sustituciones son libres, como en el basquet Svs5.

EQUIPAMIENTO DE LOS JUGADORES

1,11 La identificacion de los jugadores sera la que el equipo decida, debiendo ser
numérica y del nimero 0 al 99, utiizando esa camiseta elegida durante toda la
competicion. Se recomienda tener dos juegos de camisetas numeradas, una clara y
ofra oscura.

112 Las sillas de ruedas pueden ser tanto deportivas como ortopédicas, pero estas
UMimas deben poseer dos ruedas grandes para que el atleta se traslade
ndependientemente.

EL ARBITRO Y MESA DE CONTROL

1.13 El juego sera controlado por un arbdro de juego.

1 14 En la mesa de control estaran el plandlero, el cronometrista y el operador de los
24 segundos

DURACION DEL PARTIDO

1 15 Cada parido estard compuesto por dos penodos de 7 minutos cada uno, con
un intervaio entre penodo de 2 minutos.
!.ir_{_-sgruwom' los equipos podidn solicitar 1 tempo muerto en el primer
myzmedmw En caso de jugame hempo
(W podian pedy 1 bempo Mueno por lempo extia jugado.
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117 En caso de empate al finalizar el partido, se procedera a un periodo

suplementario de 3 minutos hasta romper la igualdad.

INICIO Y REINICIO DEL PARTIDO
1.18 Tanto el inicio como el reinicio del juego se realizaran segun normas FIBA

aplicadas por el arbitro del encuentro.

1.19 El juego se inicia con un palmeo entre dos jugadores de distintos equipos

ubicados en el circulo central de la mitad de cancha.

1.20 El proceso de posesion alterna se utilizara para dirimir qué equipo debe
quedarse con el balén luego de la reanudacion del partido, de sus tiempos
suplementarios, o cuando no quede claro quién tiene la posesion o existan
discrepancias arbitrales. En todas esas situaciones, los equipos iran alternando la
posesién del balon para efectuar un saque desde el punto mas cercano a donde se

produjo la situacion de salto.

VALOR DE LA CANASTA

2.0 El equipo ofensivo, por dentro de la linea de dos puntos, convierte por un valor

de 1 punto.

2.1 Detras de la linea de 2 puntos, el lanzamiento convertido tendra un valor de 2

puntos.

2 2 Los tiros libres convertidos tienen un valor de 1 punto.

FALTAS PERSONALES Y DE EQUIPO

2.3 Cada jugador podra realizar hasta 5 faltas personales antes de tener que

abandonar el campo de juego.

2.4 Cada equipo tendra hasta 2 faltas de equipo por periodo antes de entrar en

penalizacion.

2 5 Foul en situaciéon de tiro de un punto sin conversion: 1 tiro libre; en situacion de

tiro con conversion, sigue el juego.

2.6 Foul en situacién de tiro de 2 puntos sin conversion: 2 tiros libres; en situacion de

tiro con conversion, sigue el juego.

PELOTA FUERA DE CANCHA
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2.7 Tanto el fuera de campo como la reposicion desde fuera de campo se realizaran

segun aplicacion de reglamento a través del arbitro.

DEFENSAS

2.8 Sera obligatorio que los equipos participantes propongan defensas individuales,

en cualquiera de sus formas y tipos. Quienes no lo cumplan seran pasibles de que

se penalice al entrenador con una falta técnica, considerada una violacion. Estan

prohibidas las defensas zonales, las defensas mixtas y las situaciones de atrapes

con pelota viva.

NORMAS QUE NO SE TENDRAN EN CUENTA

2.9 Campo atras.

2.10 Regla de los 5 y 8 segundos.

ANEXO — DEFENSA INDIVIDUAL

Conceptos:

Cada jugador defiende a un oponente del equipo rival.

La defensa individual se puede tomar desde cualquier lugar de la cancha; no
todos los jugadores estan obligados a tomarla en el mismo sector de la
cancha.

Estan prohibidas las defensas de doblaje o de atrape, excepto cuando la

pelota esta muerta.

Los cambios de marca en situacion de cortinas u otra situacién de juego, las

ayudas defensivas y los equilibrios defensivos no son consideradas defensas
zonales.
Por defensas mixtas se entiende aquellas donde algunos jugadores marcan

defensa individual y otros, defensa zonal; también estan prohibidas.

Todas estas acciones quedan a criterio de los Jueces del partido, quien

arbitrara justicia en estos casos.
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