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Seminario de Educación Física

Experiencias en Primaria

	JUSTIFICACIÓN
En el ámbito de la Educación Física, la esgrima es un deporte poco conocido y escasamente practicado, ya que por un lado, no se dispone del material necesario y por otro lado, es susceptible de relacionarlo con aspectos asociados al fomento de actitudes violentas o poco apropiadas con la formación de los alumnos. En este sentido, es importante destacar que la práctica de un deporte no lleva implícita una relación unívoca con determinadas actitudes, sino que debe recaer en la figura del profesor la responsabilidad de transmitir las actitudes formativas que poseen estos deportes de oposición directa.

Vamos a  utilizar sables de goma espuma, puesto que estamos  trabajando con niños, que no tienen ningún concepto sobre este deporte, evitando así todo tipo de lesiones y daños.

El  “sablespuma” es un instrumento  que nos permite un desarrollo  del “pensamiento táctico”, de la “segunda intención” y el “sentido del tiempo”.

“Realizar una acción con el objetivo de provocar en el contrario una reacción y aprovecharnos de esta para realizar la acción definitiva que nos permita tocar en el momento justo.”

Además lo que se pretende es que a través del aprendizaje de este deporte se consigan los siguientes objetivos.
OBJETIVOS

1-. Aceptar y cumplir las normas de seguridad existentes en los juegos para evitar lesiones propias o de los compañeros.

2-. Lograr un clima distendido en el que los alumnos sean capaces de generar sus propias estrategias para solucionar los problemas motrices planteados.

3-. Conseguir un acercamiento a la esgrima como un deporte con grandes valores educativos.

4-. Conseguir fluidez y ritmo en distintos movimientos.

5-. Conocer y valorar la diversidad de actividades físicas y deportivas y a la vez los entornos en los que se desarrollan.

	CONTENIDOS
1-. Ejercicios de familiarización con el material.

2-. Ejercicios de familiarización para perder el miedo a ser tocado.

3-. Desplazamientos con extensión del brazo.

4-. Ejercicios encaminados a desarrollar la actitud activa y la iniciativa.

5. Ejercicios d velocidad de reacción, distancia y tiempo.

6-. Aplicación de las habilidades básicas en situaciones de juego.
METODOLOGÍA

La metodología que utilizaremos para llevar acabo todos los objetivos propuestos, será variada e irá alternándose, siendo las más utilizadas.

Enseñanza recíproca: A partir de la información inicial que da el profesor. Se separan en parejas, mientras uno hace el gesto el otro le observa, y este le dice lo que ha hecho mal para poder corregirlo. (Siempre con respeto)

Asignación de tareas: El profesor  describe la tarea a realizar y los alumnos la realizan, se podrían poner estaciones para ir rotando, y en cada estación una hoja recordatoria de lo que tienen que realizar.

Resolución de problemas: El profesor propone unas cuantas formas de atacar, estos lo practican y luego el profesor los observa a ver que tal han cogido el concepto.
Instrucción directa: Se caracteriza por una organización estricta y clara, se repite una y otra vez lo que el profesor ordena.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

1-. Muestra actitudes de respeto y juego limpio.

2-. Identifica errores propios y ajenos y aporta soluciones.

3-. Participa activamente en las actividades planteadas.

4-. Conoce los elementos y movimientos básicos del deporte del esgrima.

5-. Utiliza de forma adecuada las habilidades básicas en distintas situaciones y formas de ejecución para el aprendizaje del esgrima.


SESIONES

1ª SESIÓN:

RETO: Desde el aula al gimnasio, cada alumno con el sable en equilibrio horizontal (con los brazos).

· Explicación de la nueva unidad didáctica y normas de seguridad.

· Conceptos nuevos de la unidad: esgrima, sable=churro de corcho pan.

MOMENTO DE CALENTAMIENTO:

· Juego de persecución con el sable: Se la queda uno o dos alumnos y cuando pillen a alguien tocándole con el sable se cambian los roles.

MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN DEL APRENDIZAJE:

· Equilibrios con diferentes partes del cuerpo: colocando el sable vertical u horizontal desplazarse por todo el espacio. 

· Por parejas, con el sable en equilibrio vertical sobre el suelo, a la señal cambio de sitio y coger el del compañero.

· Variante: “Las esquinitas”: En grupos de 3 o 4 alumnos a la señal cambio de sitio y coger el sable del compañero.

· Por parejas, uno enfrente de otro, pases con el sable en horizontal y en vertical.

· Dos equipos, uno colocado en línea horizontal y el otro igual a unos 10 metros, uno de los equipos con un sable por alumno, a la señal van corriendo donde están los del otro equipo, tienen que dejar en equilibrio el sable y volver corriendo, después le toca al otro equipo.

MOMENTO DE VUELTA A LA CALMA:

· En gran grupo colocados en círculo, colocan el sable en el suelo en vertical y a la señal cambio de sitio hacia la derecha para coger el del compañero antes de que se caiga la suelo.

· Comentarios sobre el trabajo de la sesión.
2ª SESIÓN:

RETO: Desde el aula al gimnasio, cada alumno con el sable en equilibrio horizontal (con los brazos).

· Explicación de la nueva unidad didáctica y normas de seguridad.

· Conceptos nuevos de la unidad: esgrima, sable=churro de corcho pan.

MOMENTO DE CALENTAMIENTO:

· Todos con un sable y situados por todo el espacio, se van desplazando y a la señal del profesor lo lanzarán y tendrán que ir a coger el de otro compañero.

MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN DEL  APRENDIZAJE:

· Cada alumno con un sable y un balón, conducirle libremente por todo el espacio, después esquivando conos.

· “Lazarillo”: por parejas, uno de ellos con el sable, hacer un pequeño circuito (conos, aros, bancos…) para que lo pasen con ayuda del sable.

· Por parejas con los dos sables sujetos por los extremos, transportar colocando por encima un balón. Por todo el espacio y esquivando obstáculos.

· Lanzamiento del sable (jabalina), aumentando la distancia (todos a la vez desde una línea).

· Variantes: Lanzamientos de precisión intentando meter el sable en el círculo central de la pista de futbito o en el  triángulo formado por bancos suecos.
MOMENTO DE VUELTA A LA CALMA:

· “Pasar el aro”: En gran grupo colocados en un círculo sujetando con cada mano un sable, sin soltarse pasar el aro por todo el círculo.

· Comentarios sobre el trabajo de la sesión.
3ª SESIÓN: 
RETO: Desde el aula al gimnasio, cada alumno con el sable en equilibrio horizontal (con los brazos).

· Explicación de la nueva unidad didáctica y normas de seguridad.

· Conceptos nuevos de la unidad: esgrima, sable=churro de corcho pan.

CONCEPTOS BASICOS DE LA SESIÓN

La guardia.
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- Guardia de piernas. En la posición de guardia, los pies determinan la línea base o directriz, que es aquella línea imaginaria que pasa por la mitad del talón del pie posterior y atraviesa el pie delantero hasta el contrario. Por esta línea base es por la que se desplazará el tirador la gran mayoría de las veces. El pie del brazo armado se coloca delante; el pie trasero se coloca separado aproximadamente la anchura de hombros en ángulo recto con relación al primero. Las piernas están flexionadas. La rodilla de la pierna delantera caerá un poco más adelante que su talón. La rodilla de la pierna posterior caerá sobre la punta de su pie.

- Guardia de brazos en sable. 
La guardia fundamental en sable, es la que se comienza a enseñar y en la que se permanecerá normalmente durante el asalto. El brazo debe colocarse formando ángulo recto por el codo. La muñeca, en ligera extensión, y la punta, más alta que la mano, casi amenazando al contrario. Cuanto más alta esté la punta más defensiva será la guardia.

MOMENTO DE CALENTAMIENTO:

- Por parejas: tocar el pie del compañero con nuestro sable y evitar que nos lo toquen.

MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN DEL  APRENDIZAJE:

- “Norte y Sur”: Todos los participantes dispuestos en dos filas, colocados espalda con espalda. Un equipo será el Norte y el otro, el Sur. Entre las dos filas se colocarán varios sables en el suelo. Cuando el profesor diga ¡Norte!, este equipo se dará la vuelta, cogerá un sable cada uno e intentará atrapar a algún participante del equipo contrario, realizando un tocado sobre alguna parte del cuerpo del contrario. En caso de decir ¡Sur!, éstos salen corriendo hacia el equipo Norte. Es un excelente juego para trabajar la velocidad de reacción.

- “Los Mosqueteros”: Grupos de 4 , por parejas y a caballo (uno encima del otro). El de arriba con un sable en la mano ha de intentar realizar un tocado a la otra pareja.


-  “Al asalto”: En grupos de tres, dos de ellos se sitúan encima de un banco sueco con un sable cada uno. El otro participante hace el papel de juez, marcando las distintas fases del asalto: en guardia, ¿listos?, adelante y ¡alto! y señalando los tocados. Al mejor de tres tocados, se produce cambio de roles. Con este juego, introducimos a nuestros alumnos/as en la dinámica real del asalto.

MOMENTO DE VUELTA A LA CALMA:

- Por parejas realizaremos un masaje al compañero rodando el churro por las diferentes partes del cuerpo.

- Comentarios sobre el trabajo de la sesión.

4ª SESIÓN: 

RETO: Desde el aula al gimnasio, cada alumno con el sable en equilibrio horizontal (con los brazos).

· Explicación de la nueva unidad didáctica y normas de seguridad.

· Conceptos nuevos de la unidad: esgrima, sable=churro de corcho pan.

MOMENTO DE CALENTAMIENTO:

- “La muralla china”, los alumnos/as deberán pasar de un lado al otro del gimnasio, pero en el medio habrá una persona con sable que intentará impedirlo, si toca a alguien esa persona deberá colocarse también en la línea central y también se la queda. Cuando el nuero de alumnos que se la quedan sea 7 (el número dependerá del tamaño de gimnasio) los que se la quedan ya no podrán moverse.
MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN DEL  APRENDIZAJE:

- ``Dando y a lo loco´´,  El agrupamiento es libre por toda la pista. La actividad consiste en que todos los alumnos con armas utilizarán todo el espacio disponible y desplazándose libremente tienen que intentar  tocar con el arma a todo el mundo pero evitar ser tocados. Más adelante podemos incluir variantes como que el arma se utilice para no ser tocados, cambiar de mano el arma, tocar en diferentes partes del cuerpo, variando el espacio (mayor o menor), por parejas agarrados de la mano, etc.
- ``Galleta´´, Se formarán grupos de 8 personas, todos ellos con armas. Cuatro de esos ocho se colocarán dentro de un círculo como el del centro del campo de fútbol y los otros 4 fuera alrededor de ellos. El juego consiste en que los de dentro y los de fuera tienen que intentar tocar con el arma a los del otro grupo pero evitar que les toquen. Los del grupo de dentro no pueden salir y los del otro no pueden entrar. Al principio no se puede utilizar el arma para evitar que te toquen. Variantes: después si se podrá utilizar el arma evitando que te toquen, cambiar de miembro dominante, cuando uno es tocado se tiene que sentar en el suelo pero puede seguir tocando, gana el equipo que sienta a todos los contrincantes.
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- “Globo y sable”,  organizados individualmente, con un arma y un globo, encontrar el mayor número de malabarismos posibles sin que el globo caiga al suelo.

· Variante: organizados en gran grupo, 4 ó 5 alumnos no tienen globos y deben robar un globo de los compañeros/as. El alumno/a que pierda su globo debe buscar otro.

- “De campo a campo con sable” organizados en gran grupo, se hacen dos equipos con un arma y globo por persona; se delimita la cancha en 4 sub espacios de igual dimensión, que se enumeran de 1 a 4, ascendentemente. El juego comienza con todo el alumnado en el campo 1 que deberán realizar acciones de 1 x 1 con el objetivo de conseguir que al adversario se le caiga el globo al suelo y mantener el suyo en el aire. Cuando esto ocurre, el jugador/a pasa al campo 2 y establecerá una nueva acción de 1 x 1, y así sucesivamente hasta llegar al campo 4. Gana el equipo que consigue mantener a un jugador en el campo 1 o en el más próximo a este.
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MOMENTO DE VUELTA A LA CALMA:

- Comentarios sobre el trabajo de la sesión.

5ª SESIÓN: 

RETO: Desde el aula al gimnasio, cada alumno con el sable en equilibrio horizontal (con los brazos).

· Explicación de la nueva unidad didáctica y normas de seguridad.

· Conceptos nuevos de la unidad: esgrima, sable=churro de corcho pan.

MOMENTO DE CALENTAMIENTO:

- `` El sable entre las piernas´´. Individualmente se colocarán en una línea de fondo, colocándose el sable entre las piernas de forma que a la señal del profesor tienen que salir corriendo hacia el otro extremo intentando que el sable no se caiga de las piernas. Si se cae se tendrá que volver al punto de partida. Variantes podrían ser un juego de relevos entre diferentes grupos.
MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN DEL  APRENDIZAJE:

- “Relevos adelante y atrás” En grupos de 4 o 5 personas vamos a incidir en los desplazamientos más a fondo. Será sin arma. En fila, situados a una distancia de una pared o línea del suelo. Habrá que hacer relevos, ida hacia delante (marchando) pisar la línea y volver rompiendo.

- “Robar el pañuelo”, Organizados por parejas y con los brazos semi-extendidos, cada alumno/a debe quitar el pañuelo que tiene su compañero atado a su muñeca e intentar que se lo arrebaten.
[image: image13.emf]- “Duelo final”, en parejas, cada uno con un arma, se sitúan sobre las líneas del campo, realizando enfrentamientos duales (1 x 1) para tocar en el cuerpo.
MOMENTO DE VUELTA A LA CALMA:

- Sentados por el gimnasio, realizaremos ritmos golpeando  el sable contra el suelo.

- Comentarios sobre el trabajo de la sesión.
INFORMACIÓN DEL ESGRIMA

En la esgrima actual existen tres modalidades de armas, que son el florete, la espada y el sable. Son armas fabricadas con acero templado, cada una tiene una longitud máxima de hoja de alrededor de 89 cm., siendo el peso máximo para florete y sable de unos 500 g y para la espada 770g.
El florete es considerado el arma básica y se enseña a todos los tiradores de esgrima novatos. Es un arma ligera y flexible que se usa para conseguir tocados embistiendo con su punta roma; la hoja es rectangular en sección transversal. La espada, como el florete, es un arma de embestida, pero tiene una campana o protección de mano más grande, además de ser más pesada y de tener una construcción más rígida. El sable moderno deriva del arma que usaban antes los soldados de caballería. Tiene un protector en forma de hueco, que se curva bajo la mano, y una hoja en forma de “T” en sección transversal. Los tocados o puntos se pueden conseguir embistiendo con la punta o, produciendo un corte con el filo de la hoja. La competición de sable resulta rápida y emocionante para los espectadores.
Hay otra modalidad que se usa para la aplicación en los colegios y no en lo que es la competición, es el llamado “sablespuma”. Es una modalidad en la que, como el mismo nombre indica, el arma es de espuma, no de acero como las armas tradicionales. Se usa como aplicación en el aula de los colegios para el aprendizaje de la disciplina de la esgrima. Su misión no es, en ningún caso, competir con las armas tradicionales sino complementarlas. Su diseño está pensado para que permita al alumno a aprender jugando, en grupos numerosos, con bajos costes económicos y sin riesgos (Ampudia García, Miriam; 2003). Si con el material tradicional el alumno podía comenzar su iniciación con ocho o nueve años, el “sablespuma” permite que niños de cuatro o cinco años aprendan esgrima.
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TÁCTICA Y TÉCNICA

La frase de armas o frase de esgrima.

Es el intercambio seguido de acciones entre dos tiradores, hasta que se produce un tocado o una pausa sin acciones, (Alarcia González, Leoncio; 2000) es decir, es el producto del intercambio interrumpido de golpes-acciones, unas veces ofensivas, otras defensivas y otras contraofensivas, que se dan en un asalto. Una frase de esgrima puede tener las siguientes acciones:
Acción ofensiva: cuando el tirador A lanza un golpe con la intención de tocar al tirador B.
Acción defensiva: cuando el tirador A lanza un golpe y el tirador B neutraliza con su arma el golpe lanzado por el tirador A.
Acción contraofensiva: Cuando el tirador A lanza un golpe para tocar al tirador B y éste lanza otro golpe con la intención de tocar al tirador A sin que le importe parar el golpe que le habían lanzado.
Continuación de la ofensiva: cuando el tirador A lanza un golpe para tocar al tirador B y éste retrocede sin hacer nada más y el tirador A sigue con un golpe nuevo.
Preparaciones: Cuando el tirador A para lanzar el golpe al tirador B hace varios desplazamientos, golpea o toca con su arma el arma de B, sin intención de ir a tocar con una acción ofensiva.
La guardia.

La guardia es la posición que permite al tirador estar en todo momento dispuesto para el ataque y la defensa. Se distinguen las siguientes guardias:
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- Guardia de piernas. En la posición de guardia, los pies determinan la línea base o directriz, que es aquella línea imaginaria que pasa por la mitad del talón del pie posterior y atraviesa el pie delantero hasta el contrario. Por esta línea base es por la que se desplazará el tirador la gran mayoría de las veces. El pie del brazo armado se coloca delante; el pie trasero se coloca separado aproximadamente la anchura de hombros en ángulo recto con relación al primero. Las piernas están flexionadas. La rodilla de la pierna delantera caerá un poco más adelante que su talón. La rodilla de la pierna posterior caerá sobre la punta de su pie.

- Guardia de brazos en sable. El brazo no armado se coloca en jarras sobre  la cadera. Se dispone de dos sistemas de guardia, pero en la iniciación solo se ve el primer sistema, que es el que vamos a tratar. Todas las acciones ofensivas y contraofensivas se realizan comenzando en tercera, que es la guardia en que se encuentra normalmente el tirador.

Tercera: es la guardia fundamental en sable, es la que se comienza a enseñar y en la que se permanecerá normalmente durante el asalto. El brazo debe colocarse formando ángulo recto por el codo. La muñeca, en ligera extensión, y la punta, más alta que la mano, casi amenazando al contrario. Cuanto más alta esté la punta más defensiva será la guardia.

Cuarta: desde tercera, dejando fijo el codo, se lleva la mano al lado no armado y se eliminará la extensión de muñeca.

Quinta: el brazo está horizontal, mientras que el antebrazo se coloca perpendicular. La mano y la punta se dirigirán adelante, permaneciendo la punta más alta que la mano. 

[image: image4.png]



Guardia de 3ª   Guardia de 4ª  Guardia de 5ª

Los desplazamientos.

Marchar ( son desplazamientos adelante. Comienza con el desplazamiento del pie delantero apoyando sólo el talón; después, al mismo tiempo que se apoya la planta del pie delantero, se aproxima el trasero. 

Romper ( son desplazamientos atrás. El desplazamiento es idéntico, pero inverso a la marcha. 

[image: image5.emf]
Salto adelante o atrás ( es una progresión (adelante) o un retroceso (atrás) simultáneo de los dos pies hacia atrás. Esa progresión o retroceso puede ser por impulso simultáneo de los dos pies o por impulso preponderante del pie de atrás y caída simultánea de los dos pies. La combinación del salto adelante más un fondo (que es el siguiente desplazamiento que explicaremos) se denomina palestra, y, es en sable, un desplazamiento muy utilizado.
Fondo ( desplazamiento más común para tocar. Comienza con la extensión del brazo armado, continúa con el lanzamiento del pie delantero y finaliza con la extensión de la pierna trasera. El pie de atrás no debe moverse de la posición inicial.
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Vuelta a la guardia ( es la acción de obtener la posición de guardia, después de haber hecho un fondo. Se realiza hacia atrás (mediante una extensión de l apierna adelantada y una flexión simultánea de la de atrás) o hacia delante (flexionando la pierna de atrás, para llevar este pie a la distancia de guardia y el pie de delante no se mueve, se realiza cuando el contrario se marcha).
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Flecha ( es un desplazamiento que no se puede realizar en sable de competición, pero sí en florete y espada. Se realiza una fuerte extensión de la pierna adelantada hacia delante, lanzando el brazo armado a buscar el tocado. El pie de atrás pasa al de delante en el aire, y será el primero que toque tierra.
Los golpes. 
Normalmente el tirador parte de la guardia de 3ª. Son:

Golpe de cabeza: se ejecuta yendo a tocar con el filo a la cabeza. 
Golpe a la figura: se ejecuta yendo a tocar con el filo a la figura. 
Golpe al flanco: se ejecuta yendo a tocar con el filo al flanco. 
Golpe de travesón: acción ofensiva dirigida al tronco del lado contrario del brazo armado. 
Golpe de punta: acción ofensiva que se dirige al pecho del contrario. 
Las paradas.

Las paradas son los movimientos de la hoja dedicados a bloquear un ataque. Hay ocho tipos principales de paradas -primera, segunda, tercera, cuarta, quinta, sexta, séptima y octava- a la que hay que añadir una novena, creada para hacer frente a las nuevas técnicas de ataque. Las paradas que se trabajan fundamentalmente con los niños son la parada de tercera, de cuarta y de quinta.

Parada de quinta: termina en la guardia de quinta (partiendo de la guardia de cuarta o tercera) y se realiza para neutralizar con el arma una acción ofensiva dirigida a la cabeza.

Parada de tercera: se realiza para neutralizar con el arma una acción ofensiva dirigida al flanco o a la figura y termina en la guardia de tercera y comienza desde cuarta.
Parada de cuarta: se realiza para neutralizar con el arma una acción ofensiva adversa de travesón o de punta. Se puede comenzar en tercera o en quinta. 
El contraataque a la manchette.
Es la acción contraofensiva dirigida al antebrazo. Se pueden realizar con el filo o con el contrafilo. 

REGLAMENTO TÉCNICO BÁSICO

Ataque 

El ataque es la acción ofensiva inicial que se ejecuta extendiendo el brazo y amenazando continuamente la superficie válida del adversario, precediendo al desencadenamiento del fondo o de la flecha. Es simple cuando se ejecuta en un solo movimiento (directo en una única línea e indirecto en una línea distinta de la inicial) y compuesto cuando se ejecuta en varios movimientos. 

Punta en línea 

La punta en línea es una posición particular en la cual el esgrimista mantiene el brazo armado extendido y amenaza continuamente con la punta de su arma la superficie válida de su adversario 

Terreno 

La pista mide 14 metros de largo por 1,5 ó 2 metros de ancho. 

   +--------+-----------------+----------+-----------+----------------+---------+

   |        |                 |          |           |                |         |

   |        | <----- 5m ----->|<-- 2m -->| <-- 2m -->|<----- 5m ----->|         |

   |        |                 |          |           |                |         |

   +--------+-----------------+----------+-----------+----------------+---------+

          final            línea       centro     línea             final

          pista           guardia                guardia            pista

Los asaltos se disputan por todo el largo de las pista, pero si se salen por la línea de final de pista, serán penalizados con un tocado en contra. Si la salida es lateral e involuntaria, se penalizará con una disposición de un metro más atrás. 

Llamada tiradores 

El tirador llamado en primer lugar debe colocarse a la derecha del Arbitro, salvo en el caso de un match entre un diestro y un zurdo, si el llamado en primer lugar es el zurdo. 

Alto 

Después de la voz de Alto, el tirador no puede iniciar ninguna nueva acción; únicamente el golpe lanzado se dará  como válido. Todo lo que ocurra a continuación no tiene ya validez 

Cuerpo a Cuerpo 

Hay cuerpo a cuerpo cuando los dos adversarios están en contacto; en tal caso, el árbitro detiene el combate. 

Al florete y al sable, esta prohibido provocar el cuerpo a cuerpo (incluso sin brutalidad ni violencia).

Esquivas - Desplazamientos y rebasamientos 
Está prohibido durante el combate dar la espalda al adversario. En el caso de cometer esta falta, el árbitro sancionará al tirador culpable y el tocado dado por el tirador que comete la infracción será anulado. 

En caso de intercambio de tocados durante el rebasamiento, el tocado dado inmediatamente es válido; el tocado dado después del rebasamiento es anulado, pero será válido el tocado dado inmediatamente por el tirador que ha sufrido la acción ofensiva, incluso volviéndose. 

Brazo no armado 

La utilización de la mano y del brazo no armado está prohibida tanto en ofensiva como defensiva. En el caso de cometer tal falta, el tocado dado por el tirador que la comete será anulado.

Al florete y al sable, está prohibido proteger o sustituir una superficie válida por otra parte del cuerpo. 

Durante la duración del combate, la mano no armada del tirador no debe, en ningún caso, coger una parte cualquiera del equipo eléctrico. 

Traspaso de los límites 

Cuando un tirador traspase con los dos pies uno de los límites de la pista, el árbitro debe dar inmediatamente la voz de Alto y anular todo lo que haya sucedido después del traspaso de dicho límite, a excepción del tocado recibido por el tirador que haya franqueado el límite. 

Cuando uno de los tiradores sale de la pista, solo puede ser contabilizado el golpe dado en estas condiciones por el tirador que queda sobre ella, aun cuando haya golpe doble.

El tirador que traspase uno de los límites a consecuencia de cualquier caso fortuito (por ejemplo, un empujón) no es merecedor de ninguna penalización. 

Traspaso de los límites posteriores 

Cuando un tirador traspasa completamente, con los dos pies, el límite posterior de la pista, es declarado tocado. 

Traspaso de los límites laterales 

Si un tirador franquea con un solo pie el límite lateral de la pista, no sufre penalización, pero el árbitro debe dar la voz de Alto. 
El tirador que traspasa con los dos pies uno de los límites laterales es penalizado: Al ponerse nuevamente en guardia, su adversario avanzará un metro con relación al lugar que ocupaba en el momento de la acción, debiendo retroceder el tirador penalizado para guardar la distancia necesaria. El tirador que por aplicación de esta penalización se encuentre con los dos pies fuera del límite posterior, es declarado tocado.

REGLAMENTO PARA LA MODALIDAD DE SABLE DE GOMAESPUMA
La superficie en la que se puede tocar es todo el cuerpo del contrario.

Se permite dar los tocados con la punta, el filo y el contrafilo del sable. Con cualquier otra superficie no será válido y el combate no se detendrá.

El tocado válido es el que llega primero cumpliendo los dos requisitos anteriores. En caso de no poder determinar que tocado llega el primero serán declarados tocados los dos tiradores.

Los asaltos se realizan a 5 tocados, en 3 minutos. En caso de empate, se continúa hasta que haya un tocado.

Después de cada tocado se detendrá el asalto y se decidirá el tirador tocado.

Los tiradores cambiaran el arma de mano a cada tocado. Se pondrán en la línea de puesta  en guardia y cuando estén listos los dos se reanudarán el asalto. 

La pista será un cuadrado de 7m de lado con una línea de puesta en guardia, centradas dentro del cuadrado y separadas 2 m entre sí.

Los tiradores permanecerán dentro de la pista, al salirse será tocado en contra.

Al inicio del combate  los dos tiradores se saludarán con el arma, así como al árbitro. Al finalizar el asalto los tiradores, además de saludarse con el arma, se darán la mano no armada.

El árbitro mandará a los tiradores ponerse en guardia en la línea de puesta en guardia con la voz “EN GUARDIA”. Preguntará a los tiradores si están preparados con la voz de “¿LISTOS?”, a lo que los tiradores deben responder si o no, en función de lo que corresponda. Una vez que los dos tiradores han respondido afirmativamente o transcurridos unos segundos  sin que haya respuesta, el árbitro dará la voz de “ADELANTE”, con lo que el asalto se inicia. Hasta ese momento los dos tiradores  tienen que permanecer en guardia sin iniciar ninguna acción.

ESGRIMA APLICADA AL MEDIO ESCOLAR

ADAPTACIÓN

El  desarrollo de aprendizaje será algo diferente a la de una clase de esgrima normal. Para la adaptación adecuada utilizaremos “sablespuma”.

Las adaptaciones no eliminan los valores de la esgrima, es más, también es posible que potencie algunos de estos, pero sí desaparecen algunos inconvenientes.

Las adaptaciones que proponemos son las siguientes:

Se puede tocar en todo el cuerpo, lo que a la vez permite que sea más real. (en esgrima sólo se podría tocar por encima de las caderas)

El espacio donde se desarrollaría la actividad podría ser un círculo, o un  cuadrado, es decir, dependiendo del espacio que dispongamos, para permitir todo tipo de desplazamientos (laterales, vueltas, delante y atrás.)

Así conseguiremos que los ejercicios se lleven a  cabo con naturalidad, sean divertidos y sobre todo dinámicos. (En competición estos desplazamientos no están permitidos.).

El tocado válido es el que se produce en primer lugar. (En competición       si hay dos tocados, se aplica la convención). Así la persona que ejerza de árbitro lo tendrá mucho más sencillo.

Cada vez que se produce un tocado,  el arma se deberá cambiar de mano, así obligaremos que también cambien la posición del cuerpo. Además con este tipo de adaptación eliminaremos los inconvenientes de los deportes unilaterales. (En competición está prohibido cambiar de mano, excepto cuando se permita).
