Manual de Escuelas de
Menores



INTRODUCCION

* Porque un Manual de Escuelas de Menores.
* Alcance

* Brindar herramientas que permitan crear estructuras mas solidas y
duraderas con sistemas simples de organizacion.

* Fortalecer a las instituciones deportivas en sus estructuras para que
sus politicas no se vuelvan “Inestables”

* Vision a Largo Plazo
* Desarrollar y Fomentar el golf
* Mejora Continua



FUNDAMENTACION

* Mandamientos:
" Contrato de Franquicia
= Pilares

" Generar las condiciones para que la escuela crezca y se
desarrolle.

= Escuelas de Menores Eficientes



TRASMITIR PASION
COLOR EN LAS ESCUELAS

* CONTAGIAR
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MANUAL DE ESCUELAS
DE MENORES

Organizacion y Metodologia

th\PROGRAMA NACIONAL
. DE DESARROLLO DE GOLF

0§

PROGRAMA NACIONAL
DE DESARROLLO DE GOLF

Aprender
jugando

i‘»&} ASOCIACION ARGENTINA DE GOLF




ESTRUCTURA




EVALUACION Y
SEGUIMIENTO DEL
PROYECTO

ADMINISTRACION
SECRETARIA

DISPONIBILIDAD
DE DIAS Y
HORARIOS

AN
‘. J \‘h

. ORGANIZACION™"4

COMUNICACIONES

MATERIALES

DE LA ESCUELA ECONOMIA

ESPACIOS FISICOS

DISPONIBLES EQUIPO DE TRABAJO



PLANIFICACION




DALP

MANUAL DE ESCUELAS
DE MENORES 77 actividades y juegos. 96 variantes

Actividades y Ejercicios

* Manipulacion y Control de Objetos
)& e Técnicas de Locomocion.

PROCGRAMA NACIONAL
DE DESARROLLO DE GOLF

gty 4 - e Técnicas Agilidad, equilibrio, coordinacion
y velocidad.

b & & 4 e Técnicas de Estabilidad Funcional

Aprender
jugando
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PROGRAMA NACIONAL
DE DESARROLLO DE GOLF

Aprender
jugando

{:ﬁf} ASOCIACION ARGENTINA DE GOLF

* 46 actividades y juegos. 64 variantes.
 Alineacion

* Control de distancia

 Caidas

* Juegos y competencias



e 35 actividades y juegos con 63 variantes.
* Postura
of * Alineacion

PROCRAMA NACIONAL
DE DESARROLLO DE GOLF

* Secuencia

* Chipping/Pitching/Globo/Bunker
 Sistemas de puntos

* Juegos y Competencias




JUEGO LARGO
MANUAL DE ESCUELAS o _ i
DE MENORES * 46 actividades y juegos. 64 variantes.
Actividades y Ejercicios ° Grlp
i * Postura
s o  Alineacion
“%/ -
| e Secuencia y uso del suelo
| * Diferentes lies
Aprender
iene (SR | * Vuelos de pelota
Bz  Juegos de habilidades




CANCHA

MANUAL DE ESCUELAS
DE MENORES

Actividades y Ejercicios

PROGRAMA NACIONAL
DE DESARROLLO DE GOLF

Al

Aprender
jugando

{:‘.f.! ASOCIACION ARGENTINA DE GOLF

e 16 actividades y juegos. 18 variantes.

* Modalidades

* Juegos de estrategia
 Juegos de habilidad
* Juegos competitivos



lTPROCRAMA NACIONAL
s DE DESARROLLO DE COLF

PROGRAMA NACIONAL

DE DESARROLLO AAG

li PROGRAMA NACIONAL
"% DE DESARROLLO DE COLF

APRENDE A JUGAR PLANIFICACION ANUAL
Mes
Eventos deportivos con handicap
sin handicap
Putt
Objetivos Juego Corto
Full Swing
Entrada en calor
Numero de Clase 1 2 3 4 5 6 7 8
Manipulacion 22 1 17 7 13 6 15
SRR Locomocion 24 35 40 38 25 29 32 23
Agilidad / Velocidad 45 55 52 49 51 58 53 48
Estabilidad 59 60 77 61 62 69 63 68

Tecnicas de Golf

Full Swing

10

18

7al12

13

24

14

22

Actividades en cancha

Actividades especiales




25 JUEGO DE MANCHAS: PUENTE,
CURITA, ANIMALES, CARRITO.

%ﬁbﬁ; Velocidad, Cambio de direccidn,
Ll

Desarrallo: Tocar al compafero. Puente:
{separar las plernas arn que un compafiera
pase por abajo y lo salve), Curita: Debe
mantener & mano UO e 05 tocado y a la
tercera ver debe salir del juego y realizar
pruebas y saltar para mejorarse y entrar
nuevamente, Carrito: Se va‘:a]untando de 8
dos 8 medida que son manc

Dimensiones: Debe delimitarse un drea de
ego.

Equipamiento: No necesita.

Variantes: a) Varlando las partidas b)
Carreras de 10, 15 y 20 metros

24. CARRERA DE LIBRES EN LA SELVA.

Objetivo:  Velocidad. Cambio da  deccibn.

Fuerza, Agilidad

Deurrol\o Superar el circuito tiempo
combirando dlgznm tpos de saﬁo’v alturas

adaptodo » |n edad de los chicos (s un ple, con

@iras, hatia adelante, costado y atrds|

Cimensianes: Zons de 10 por 10 metros, Armar
on los lados las diferantes actwvidados.

EPAMB Vallas, 4 sogas de tres metros
(formando cruces o 20nas de salto) 1 bances, 5
Fuls huta,

Variantes: a) Combinas con un ejercicio de
equiibrio, b) Complefizar los saltcs

47, ESTATUAS OBEDIENTES.
Objetivo: Equilibrio, ritro.
[Desarrali; En @l juegn kos nifios bailan al

ritma de la misica ¥ deberdn quedarse _
quigtns cuando k3 midsica se apagee. .|

que haga un pequefis  movimiento
quedara eliminado.

Dimensiones: Espacio ablera.
Enuipamiente: Equipo de misica

48, 50L Y LUNA,

Objetivo: Velocidad. Agilidad. Cambio de
diracciin.

Desarrallo: Juego de persecucidn donde
quien  es  wcado  (lunal  queda
“congelada” hasta que alguben lo salve
{sol).

Dimensiones: Espacio Libre
Equipamiento: Minguno

Varizntas: alpenar dos lunas y un sol
&) Dos y dos.

25. ESCALERA COMBINADA
Dbietivo: Coordinacion, Agilidad

mmzug[ Combinar los diferentes pasos al
&sar por [a escalem El: Un ple por escalan.

jes adentra y dos pees afuera.
Lateralmente

ng,?gzﬁn% Normalmente farma parte de
un circuito de agiidad,

i 1 escalera de coordinacdn,
gn:garu pelotas  para  mas
:amplendn

Variantes: a) Aumentar la complejidad de
combinaciones b} atrapar pelotas
mientras pasa por ka escalera

26. RAYUELA

Objetivo;  Coordinacion  éculo-manual,
Saltos/ traslados,

Desarrollo: Acertar Jos némeros lanzando
un elemento y realizar saltos a uno y dos
pies sin tocar las lineas y el cielo [10),
Dimensiones: 1 por 3.5 metros

Equipaméento: dependiendo el lugar
puede utilizarse tiza, 10 hula hula o hilos
de colores y 27 tees.

Variantes: a) Lanzar con mano Inhabil.

43, CAMINAR SOBRE TALONES Y
PUNTAS DE PIE COM LOS QJOS
CERRADOS,

Objetivg:  Equilibrie.  Conciencia  del

BEpacio,

Desarrolla: En parejas uno de la pareja
con bos ofos vendados ¢ el otro delante
de el b debe gular a una 2ona
determinada  caminando  de  forma
alternada en punta de ple v talones.

Dimansiones: Zona de 5 por 5,

Equiparmento: 3 sogas individuales. 1
soga grande.

varlantes: a)

50. CAMINAR SOBRE LISTONES
SOBRE DISTINTAS PARTES DEL
PIE.

e Equillbria, Coordinaciin.
ngil-uaa.

Desarrollg; Circuite con una largada v
Ibagada

Dirmensiones: 10 por 10 metros.

Equiparniento:  Listones de madera,
s0gas, bancos.

arigntas; a) Con ojos carrados guiando a
un comgal

‘et
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35. CAZADOR DE SOMBRAS.

Objetive:  velocidad.  Cambia  de
direccidn. Agilidad

Desarrolks: El juego consiste en Intentar

pisarle la sombra a otro jugador.
[imensiones: Espacio abierto,
Enuipamients: Minguno

varlantes: a) quitarle la soga al 2oro.

Par ko cual se dabe disponer de una
50Fa, 0 una tela colorida,

36. EL GATO ¥ EL RATOM.
gPlg_LLuz Valogidad, Agilidad, Cambic de

FECCHan.

Dcsnrmlll:- Denl:n:- de la_ronda [ratdn) y

afuera que farman |2 cadena

Ie'-an:aranﬁ l:lramsp a dmrullral ratim

L‘Iurs bajaran para nd e;ar entrar a|
ientras gira u ronda wan cantanda: Ratén
ue= te atrapa el , ratdn gue t= atrapara,

; no ko hace a [a noche, de madrugada b
ara.

gﬁw: Ronda de 10 metros de
ametro.

Equipamiento: Ninguno

Variantes: &) Dos gatas y un ratdn.

55. JUGAR AL MEDIO CON LAS
MANOS.

Obietivo:  Velocidad. Cambio  de
diraccidn, Agilidad

Desarrolio: Establecer una zona de juego.
£l jugador que va al medio Intentara

interceptar el pase de manos de los
demds jugadores. Si la pelota cae al suelo

quien no atrapa va también al medio,
Dimensiones: Espacio ablerto.

Equipamiento: 1 pelota.
Variantes: a) Medio con el pia.

56. CARRERAS O CIRCUITOS
PEGANDOLE A UN ELEMENTO.

Objetivo: Coardinacién. Agilidad. Cambio de
direcddn

Desarrollo: Carreras de  posta  llevanda
distintos elementos, Pateando una pelats,
pegindole con un palo de hockey,
empujando una pelota suiza, pegéndole con
una raqueta de tenis,

Rimensiones

Equipamiento: 1 pelota de; futhol, tenis,

suiza,

Variantes: a] Mantener una pelota en el
awres dandole golpes.

37, JUMPING.
Objetive: Coordinackén. Agilidad. Fuerza

Desarrolla: Saltar la soga individual o |
saltos en grupa. ;

Dimensiones: Zona de 5 por 5,

Equipamiento: 3 sogas individuales, 1 ‘f‘ "'\ * '
s0Fa grande, Jr \

Varlantes: a) Carreras saltando la soga
b} Difarentes formas de mover la
S0g3

38. CARRERA DE EMBOLSADOS.
Obiativg; Coprdinacidn, Agilidad,
Fuerza

Desarrollg;  Establecer wna  mona  de
largada v otro de llegada,

Dimensiones: zona de 5 por 10 metros.

Eguipamiento: Bolsas de arplilera.

Warianges: a} Carraras con pies juntos. B)
carreras con desplazamiento lateral.

57. SEMAFORO .
Objetivo: Coordinackon. Agilidad. Fuerza

Desarrollo: Circuito donde a la voz de
rojo, amarillo o verde, corren, trotan o ® @

caminan.

Dimensiones: Zona rectangular de 5 por

10.

Equipaméento: 4 conos, 4 °
Variantas; a) Spring de 20 metros, 3 ?

58. TRANSPORTADOR .

Objetivo: Coordinacion. Agilidad.
Fuerza.

Desarrollo: Carreras llevando globos con
la cabeza. Puede ser postas.

Dimensiones: zona de 5 por 10 metros
Equipamiento: 10 globos, 4 conos

Variantes: a) Circuito llevando una pelota
CON UNa ragueta,




7. CABLES ELECTRIFICADOS

Objetivo: Alineacion. Cara del palo y recorrido de la pelota. Da
la nocidn de paralelo a la linea de juego.

Desarrollo: £l objetvo, s que la pelota pueda rodar de punta
a punta, sin tocar los “cables electrificados”. La modalidad de
acverdo al nivel puede ser: a) 51 pasa avanza. b Si no pasa
retrocede o permanece en ef lugar. ¢} Sumar los golpes que
necesita pars pasar skn tocar los cables.

Dimensiones: Se colocan de forma paraleta, cinco hilos o sogas
preferibdemente de distintes colores, variando la distancla
entre las sogas. {15, 20, 30y 40 em)

Equipamsento requerido: Cinco Milos de colares dé 3 metros.
10 tees,

Variantes: a) Mayor o menor separacion. b) Putt con leve
caida.

'ﬂ

43. BOCHAS GOLF
Obistive: Juego competitivo

Qem.m{in: Se conforman dos grupos y s utilizan
Siete pelotas de un color, siete de o1ro color y un
“bochin® pintado de otro color. El *bochin® lo thka
una vez cada equipo y el objetivo del juego es
dejar la mayor cantidad de pelotas mas cerca ded
bochin, que la mejor pelota del equipo contrario.
Cada pedota que esté mas cerca que la mejor del
equipo rival, vale un punto. Puede realizarse en
cualquier lugar de la cancha v en las situaciones
mas complicadas.

Dimensionas; Putting green,
Equipamiento requerido: b pelotas blancas, 6
pedotas de EE—:es, 1 pelota negra

Variantes; 3} Alternar tiros dentro y fuera del
putting green

8. EL QUE LO ENCUENTRA SE LO LLEVA

Obietvo: ARneadidn, control de distancia y lectura de
Green.

Desarrollo: Se desparraman conos o aros al azar scbre e
green, Indaddual 0 an aquipos, se asigna un numero de
pelotas y los jugadores tiran putts hacia ks marcadores
colocados en ef green. A cads elemento se le asigna un
puntaje. For #: 1 punto azul, 3 puntos verde y 5 puntos
rojo. El equipo que emboca ¢ toca e cono se to lleva, El
#quipo con mas puntos es el ganadar.

Dimensiones: Los jugadores se colocan = 5 mis de
o5 elementos.

Equipamesnto: Conos, aros p fios, pel goal

e

Varlantes: a) Mayor distancia, b} Introducir objatos mds
o | I etc. cz Yariar los

¥ Como p tees, gol
tees de salida, d) blecer un zons de penal

Obetive: luego competitivo. Estrategia

Desarrollo: El golfito supone un gran
divertimento, no solo para los mas chicos. Su
confeccién va a depender de la creatividad v los
elementos con los que contemos,

Dimensiones: Putting green.

Equipanwento requerido: Sogas para definir log

limites, tees, ramas de Arboles carcanos, arena,
piedras, telas, etc.

Variantes: a} Todas fas posibies,

11, HUIR
Obietivo; Alineacion. Juego competitivo,

: Los jugadores se dividen en equipos y se
colacan detrds de los tees de sallda establecidos. Se
arman “corredores” con conos. Si la pelota pasa por el
“corredor” sin tocar ningdn cono, se saca un cona de (a
fita, comemnzando de atrds hacla delante. El primes
equul‘pto que pasa & pelotas sin tocar los “corredores”,
resulta ganador.

Dimensiones: Putt de 10/ 12 metros.

Equipamiento requerido; Pelotas, 40 conos o taes.

Varlantes: Varlar distancia y tamadfio del abjetivo.
r una 20na al final del “corredor” para afiadir un
elemento de control de distancia.

41. POOL

Objetive: Juego competitivo,

Desarrollo: Confeccionar una Ares rectangular
con aberturas en las esguinas y en el centro.
Cinco pelotas de coloras, cinco blancasy una
"bocha negra”. Por turnos los jugadores
intentaran it embocando o sacandoc ias pelotas
de 1a "mesa”. Es wgador que primer emboca
todas sus pelotas y a bocha negra es ef ganador,

Dimensiones: Zona de 2.5 por 5 metros.

Equipamiento: 12 Tees. &S conos

Variantes: 3} Confeccionar mini zonas y ef
objetvo es dejar las palotas en las distintas
0N3S.

12. ARCOS

Objetivo: Alineacion. Juego Competithve

- Se colocan distintas arcos de tees, cada ver
mas raducidos y una zom gofpen, Se comienza °ﬂ el
ACO Mas ancho y sl em pasa al sigulente arco, sino
retrocede.
DRimensionas: Zona de 2 par 2.5 metros.
Equipamiento reguerdo: 15 Tees

ymﬁ@;: Se pueda variar la ex ia, dependiendo el
gowe eju?eo. a} Una rona detrds de los tee hasta
noe pueds llegar ia pelota.

Objetiva: Juego competitivo.

Dasarrolio: Sels o mis jugadores y armar dos
2quipos. En orden cada jugsdor juega un putt de
dos metros, S errs &l putt a & una ona de
penslidad. Si mete podrd: mandar a un jugador del
Squipo contraro a la 20na de penaidad o salvar a un
compaibero de la 20na de panalidad, Gana el equipo
que dej:: todo &l otro equipo en ks zona de
penalidad.

Dimensiones: Zona de 2 por 5 metros.
Equipamiento: Dos Tees, sets conos.

Variantes: a] Con las mismas mﬁsln, marcar una
franja © zona y tiando-desde 58 matros y que =l
|uego ses de control de distancia.
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1. GRIP CON STICKER (MANOS
QUE SE TOCAN)
Obgativo: Grip

Desarrollo: Colocar en las manos stickers
o pintar con un marcador Jos puntos
donde las manos deben tocarse.

Dimensiones: Driving.
Egquipamiento: 1 marcador o stickers

Variantas: a) Presionar un papel o
monada entre |as manos y mantenerlas
durante el swing. b) Marcar flechas
indicando el sentido de las manos.

2. GRIP: PALO PARALELLO A LOS
PIES

Objetivo: Gip

Desarrollo; Tomar ef palo con la mano

izquierda y colocar el palo en el suelo con
la cara tocando |a punta del pie derecho,
Luego con el palo enfrente al cuerpo,
tomar el palo con la mano derecha.

Dimansiones: Driving
Egquipamiento: Ninguno

DEDOS A LA RODILLA

Obistiva: Postura

Desarrollo: Desde una posickdn  erguida,
colocar fas palmas de la manos en los
cuadriceps. nclinarse desde la cadera e ir
bajando hasta gue la punta de los dedoes,
este justo par encima de |2 rotula. A medida
que e cuerpo se ncling, las rodilas
adguieren una leve flexion.

Dimensiones: Driving

Equipamiento:

Variantes: a] Con la mano derecha tocar la
parte de atras de la roda derecha para
golpes con el driver,

ON DE LOS
CICIO DE LA

Objetiva: Address

Desarrollo: Sujetanda el palo con ks brazos
Furnl:los al suelo formar un “Y" con el braza

wierdo estirado y & brazo derecho
fl:xmnndo Con los antebrazos rotados
levemente 2 ks derecha (pronade el braza
izquierdo y supinado el ante brazo derecho)

Dimensiones; Driving
Equipamieato; Hierra 7

!g_gﬁun Formada la pasicion bajar los
13205 y pegar,

MANO
‘.,(_u‘ HOJA

Obietivg: Grip

g?,u{ggg( Tomar el palo con lg mano
recha la parte mas bela del gr-o y
colocario en alto enfrente al cuerpo a 45°,
oon la cara del Pelo perpendicular al
objeto, Tomar el palo con la mano
izquierda en los dedos y lue e tomar la
mana derecha formando un gatilio.

Dimensiones: Driving

Eguipamienta:

Varisntes: a) Tamar el palo con fa mano
IGuierda at costado del cuerpo y luego
tomaria con la derecha

4. POSTURA: COLA DE PERRO
Objetivo: Postura

Desarrollo: Apoyar el palo frente al
cuerpo e inclinarse desde la cadera hasta
que el palo asome por atrds como
formando una “cola®. Luego flexionar
levemente I35 rodillas.

Dimensionas: Driving
Equigamiento: Driver

Variantes: a) Posicion de arquero b)
Saltos laterales c) Saltar y amortiguar
la caida.

7. ALINEACION: GUIAS EN EL
SUELO

Objetivo: Alineacion,
Desarrollo: Usando guias para la cara del

palo, posicidn de |a pelota y posicidn de
los ples.

Dimensiones: Driving

Equipamiento; Utilizar pinturs, varas,

flechas.

Variantes: a) Alternar tiros con guias y
sin guias. b) Alineacidn desde lomas
c)Alineacion para diferentes vuelos de
pelota.

. ALINEACION: POSICION L'L
PELOTA. EIERCICIO DE LA

Objetivo: Alineacion

Desarrollo; Utilizando varas en forma de
"T" para alineacion y posicion de pelota,
Dimansiones: Driving

Equigamiento: 2 varas

Variantes: a} Posicidn de pelota para
distintos vuelos de pelota b) Posicién
de pelota para un lie en subida o
bajada.

9. FULL SWING ALTERNATIVO

Objetivo: Golf adaptado

Desarrollo:  Actividades de  golpeo
utilizando palos especiales (snag o
simidlar) flota flota, varas, etc Y pelotas
de espuma o pelotero (de mayor
tamafho). El objetivo es practicar el gesto
técnico de manera simple a través de los
mas variados juegos posible: El; Limpiar
Ia casa. Penales. Volteos, etc,

Dimensiones: Driving

Equipamiento: Hierro 7, B, 9.

iantas; a)

10. PEGAR TIROS APOYADO EN EL
PIE 1IZQUIERDO Y APOYADO EN
EL PIE DERECHO

Objetivo: Pivat. Agilidad. Conclencia del
CUBrpo.

Desarrollo: Pegar solo con el pie
izquierdo, solo con el pie derecho y con
los pies juntos @ intentar mantener el
equilibrio. Pegar golpes siempre con tee,

Dimensiones: Espacio libre
Equipamiento: Set de palos,
Variantes: Pegar con kos pies juntos

17. USO DEL SUELO: BEN HOGAN
Objetivo: Uso del suelo. Secuencia.

; Comenzando con los pies
juntos, dar medio paso a la deracha {pie
derecho) y levantar el palo. En I3
transicion {antes de que el palo llegue al
tope) dar medio paso con el pie izquierdo
¥ pegar. Se comlenza con los pies juntos
para luego tomar el stance normal.

Dimensiones: Driving

Eguipaméento: Set de palos

Variantes: a) Colocar 4 0 5 pelotas sobre
un tee en linea a unos 30 an una de
otra y pegar caminando.

215. VELOCIDAD. LONG DRIVE

O%Etn\:: Ventana de  oportunidad:
Velocidao

Desarrolly: Campeonato de  long  drive,
Marcar un fairway y jugar un campeonato
rar tategorfas. £l tomeo puede ser también

zando 0 golpeande con un bate de

Dirensiones: Driving o cancha
Equipamiento; Driver

Variantes: a) Swings con varas haciendolas
sumbar ¢} Swings con una toalla grande. d)
Swings de derecho y de urda &) Swings con
carrers de derecho y de 2urdo,

11. DAR UN PASO HACIA
ADELANTE
Objetivo: Pivat, Cambio de presiones,

Desarrollo: El jugador debe dar un paso
hada adelante rdpidamente después de
golpear la pelota.
Dimensiones: Driving

Equigamiento: Heerro 7, B.

Variantes: a) Pegar y levantar el pie
derecho en el finish.

12. QUEDARSE PARA LA FOTO
Obijetive: Pivot

Desarrollo: L3 consigna &5 mantener un
buen finish en balance por wunos
segundos después de haber golpeado la
pelota

Dimensiones: Driving

Equigamiento: Cualquier palo.

Variantes: Colocar un sticker en la suela

del pie derecho y que tenga que mostrar
el sticker.

19. HABILIDADES: VUELOS DE
PELOTA

Objetivo: Vuelos de pelota. Manejo de
cara del palo y path,

Desarrollo: Colocar una vara en la linea
de juego y pegar tiros con draw y con
fade

Dimensiones: Espacio libre

£auipamiento: Set de palos.

Variantes: Push draw, pool slice, tiros
altos y bajos.

31. PRECOMPETITIVOS: CIRCUITO
DE PUNTERIA

Objetivo: Agudizar la punteria

Desarrolio: El Juego consiste en sumar -
puntos cumpliendo distintos objetivos

que pueden ser; Voltear objetos de los
mas variados (tachos, conos, botellas), B
pegarle a carteles o blancos.

Dimensiones: Espacio libre

Equipamiento: Set de palos.

Variantes: a) lograr puntos por pegar
diferentes tiros: Push draw, pool shce,
tiros altos y bajos



1. SCRAMBLE

Objetiva: luega en eguipe y de estrategia.

Desarrolle: De tres o custra jugsdares. Se=
elig= la mejor pelota y desde ahi vuelven a
pegar todas bos jugadores, Las salidss tienen
un maximo de eleccién de 3 para un jugadar
en 9 hoyos. Los demds golpes son de libre
eleccidn hasta embocarka en el hayo.

Damensignes: 9 hoyvos [3 saldas max, por
jugadar)

Equipamiento:

Variantes: Dios contra dos y dnco salidas
COMO masima,

2. LAGLUMEADA,

jative:  Juego  en  equipn v dae
Bstrategla.

Dﬁarmllu D triss o CUatnd jugadores, Se

?e ellge Ta mejor pelota o las dos mejores
pelotas. Se respetan las distancia de las
salidas de acuerdo a la categoria o sa
puede establecer un  handicap  por
jugador.

Dimensiones: % hoyos.
Equiparmienta: 5et de palas.
Variantas: La mejor ¥ |a paor pelota,

9. JUGAR A QUIEN HACE MAS
APROACH Y PUTT.
Objative; Juego corto

Desarrolla:  Independienternente de la
modalidad, los  jugadores juegan un
approach en cada hoyo desde diferentes
lugares, que da puntos para @l torneo,

Dirmenslones: &, 9 hoyos.
Enuipamiento: Set de palos,
Variantas; aj

10. JUGAR POR PUNTOS Al
SCORE, DRIVE EN FAIRWAY,
APPROACH Y PUTT, ETC.

Objativp; Estrategia

Desarrolla: Jugar assgnando puntajes pos:
pelota en el Fanvw |2 puntos). Acertar
Green [2 puntosh. Approach y putt |2
puntos). Par (2 puntos). Birdie [3 puntos).
Carnentario negativo [resta 2 puntas).

Dimansiones: Espacio likre
Eguiparmiento: Set de palas.

Varlantes: Birdies seguidos (multiplican)
berdle y bopgle [resta). Boggle y
berdie [duplica)

3. FOURBALL

Objetiva: ls=go =n =quipa

Desarrodla: En 2quipos de dos jugadares y s=
elig= la mejar pelots par hoyo. Cada jugador
desde su distanca por edad,

Dimengsones: & o 9 hoyes dependiendo la
edad.

Eguipamienta: S=t de palos.

Wariantes: a) Suma de ks dos pelatas.

4. FOURSOME

Objetivo: Juego en aquipos.

Desarrollg: Un jugador sale de los hoyos
paras y otro de los imparas ¥ pegan un
tire cada uno hasta embocar.

Dinensiones: 9 hayos.

Equinamianto: Set da palos.

Varlantes: a) Chatrnan: Los dos
ug.aﬂnre-s pegan la salida. Elsgen la
or',,l p an un tiro cada uno hasta
ocar. by Canadian: Los das

%am:re-s pegan la salida, cruzan de
5y ahi eligen la me]nr',' pegan
un tiro cada uno.

11. HOYDS PARES: PALOS PARES.
HOYOS IMPARES: PALOS
IMPARES

Objeativa: Tactica,

Desarrollo: Jugar los howos pares con
palos pares v los impares con palos
impares.

Dimensiones: 6, 9 hoyos.
Equigamiento: Set completo.

Mariantes; a} Combinar 3 howos palos
paras, 3 hoyos palos impares y 3
hoyos pegando medios tiros.

12, JUGAR A ERRAR GREEM Y
HACER APROACH ¥ PUTT
Objetivo: Téctica.

Desarrollo: Jugar a errar al Green. 5i el
jugador acierta al Green como penalidad
debs ir a 50 yardas de La bandara,

Dimensiones; &, % hoyos.
Equigamiento: Set completo.

Variantes: Lado bueno, lado mabo. 5l erra
por el lado malo [50 yardas de
penalidad)

5. JUGAR COM TRES PALOS
Ohbietin; Tactica

[esamrglly; Los jugadores deben elegir
tres pabos de su bolsa para salir a jugar,
la modalidad peede ser  variada,

individual o en equipos.
Dimensignes; &, 9 hoyos
Equiparniento: 3 palos

Varlantes: JUgar en grupos NuUnerosos

s0lo con un pala.

6. JUGAR HOYOS CRUZADDS
Objetivo: Tactica.

Imyentar  hoyos v jugar

individual o @n equipos.
Dirnensiones: Espacio libre

Eguipamient: 1 pale, 3 palos o set
completo a eleccidn de los jugadores,

varlantes: Shot out: Por eliminacidn los
thaanres gue emgatan el hoyo debsan
Jusgar un approach de alrededor del
green y el gue la deja mas lejos gueda

eliminada.

13. SITUACIONES

Objativg:  Tactica.  Resolucion de
problemas.

Beala: lugar howos solo desde situacionas
marcadas, Desde lomas, rough, oross
bunkers, debajo de kos arboles.

Dimansiones: % hayos,
Equipamiento: Set completo.

Varlantes: En equipos con distintas
rodalidadeas.

14. TARJETAS (Juegn)

Oibjetinvea: Tactica.

Desarrollo: %= confeccionan tarjstas con los
ditinios palos de la bolsa y un comosding
Csda jugadar del =guips debe sacsr uns
I:urJHa v jugar con el palo correspondierts
-:,ala. tir. Com el comodin & jugador elige el
ki,

Dimenzignes: 3 hoyos.
Equippmignty: St compheto,

Warianies: Cuandg la pelota esta wolando el
]Lﬁudur anunices & los demds con gue
o jugara el prigimo golpe, 5ine dice
nada sus contranios elijaran el pale

7. ALTERMAR DISTANCIAS
Objetivo: Tactica.

Desarrollo: Varlar la distancia habitual de
Juega. Jugar algunos hoyos del tee de
damas y otros mas larges de manera de
Jugar “canchas distintas®. O jugar toda la
vuelta del tee de damas o toda la vuela
del tea de negras.

Dimensiones: 6 3 hoyos.
Equigamientn; Set da palos.
Variantes: a) Jugar un par 6.

8. SALIR EM PAR 4 Y 5 COM PALOS
ALTERMADOS 5IN REPETIR
Objetiva: Estrategla.

Desarrollo; El tire de salida en los par 4 y
5 es con palos alternados qua no pueden
repetirsa en la vuelta, Se puaden jugar
todas las modalidades.

Dimansipras: Espacio ibra
Equipanibento: Set de palos.
varlantes: Jugar sin los sand.

15 HOYD COM CIFEREMTE
GEFGRTIVOS Busga

Olbjutiv: Estratogia.
En equipos de & & 10 jugadores, Disefisr un

m“i ﬁ Jﬂﬂim IlI'I1WI1i Hllﬂ Elﬁéﬂgﬁﬁ

n u nn RN
1Iﬂrwrenll:-uprqdnr. P" qua

5 ELEMENTOQS

ol or
Por trnos cada | EOlpES con

ugRdnnes o Pumaran y temn :dJFado cata
un !rnenm-“ HFILEI : Fan ¥
ﬁ -%, i
Dimensiones; Espacio libme

Equipamientg:
Wpriantes: Dferentes bpos de pelotes [bamafos,
=a0s]

16. HOYO POR TIEMPO {Juego)
Dbjetivo: ES[I&'I&EIB. Trahap:- BN equipo.

Desarrallo:
Limensignes: Ln par 3,

Equipamients; 1 raqueta, 10 pelotas,
difarentes objetivos a golpear, etc

Variantes: a) pelota lanzada por el
mismao jugador b) pelota lanzada por
n companiern,
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