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PRESENTACION

Este Fichero de Juegos es un complemento prdctico de ORIENTACIONES DE LA PRACTICA PEDAGOGICA: Lo
educacion Fisica en I escueln, que ofrece conceptos, variables, fundamentos y principios de infervencion coherentes con
la metodoldgica del Programa. Sabemos que existen numerosas dasificaciones sobre el juego pedagdgico, sin embargo,
y con el fin de establecer una propuesta basada en la Metodologia de Juega Mds — Escuelas Adivas, este material ha sido
estructurado y organizado por ciclos escolares con la intencion de facilitar su incorporacion en la planeacion, ejecucion y
evaluacion de contenidos de la asignatura de Educacion Fisica.

Como foda propuesta, este fichero siempre se encuentra en construccion, de tal manera que esperamos que los docentes lo
apliquen y enriquezcan con mds posibilidades que favorezcan el aprendizaje de las nifias y nifios en la escuela. Se sugiere
que cuando los alumnos hayan logrado éxito en la version inicial, éste se considere como el momento de estimular nuevos
aprendizajes, desarrollando otras formas de juego o haciendo uso de variables pedagdgicas como: personas, recursos,
tiempo, espacio, gestos y funciones.

Para brindar una mayor posibilidad de planear aprendizajes esperados adecuados, este fichero se fundamenta en los 4
pilares de la educacion con la orientacion que describimos a continuacion, como punto clave para desarrollar los actividades:

Es lo manifestacion conjunta de la personalidad, experiencia y saberes de una persona que la identifica como ser
humano unico e integral. En cada desempeiio se presentan valores y perspectivas que ponen de manifiesto sus virtudes,
habilidad y cultura con un sentido de pertenencia, justicia, trascendencia y verdad.

TABLA DE JUEGOS

SIN MATERIAL

CONOS

CUERDAS

AROS

PELOTAS

SER
O Se refiere a aprender y ejecutar movimientos, a desarrollar técnicas eficientes de desempefio en funcion del nivel de
i(_fﬁ la destreza. Este pilar también se identifica por el senfido éfico, prddiico y el modo en que se puedan construir nuevas
formas de solucion a partir de la practica.
R Significa usar el conocimiento para que se pueda seguir construyendo y aprendiendo toda la vida. En Educacion Fisica se
- Q - relaciona con la forma en que se estructura el movimiento y su respuesta integral, desde el pensamiento hasta moverse
en consecuencia, poniendo de manifiesto el nivel de desempeiio motriz para resolver tareas con base al conocimiento.

COMPLEMENTARIOS

Es el descubrimiento del oiro, y desarrollar un senfido profundo de comunidad cooperativa, que sume de manera
@ arménica la participacion de todos con responsabilidad, empatia y sobre todo ética. Es relacionarse y enfrentar las
dificultades que acontecen hoy en dia, como la violencia, la discriminacion, la desigualdad y la injusticia desde las
relaciones que se dan en las comunidades escolares.
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Los componentes de las partes de las fichas de juegos han sido organizados con el siguiente formato para una
mejor comprension, el cual se describa confinuacion:

MODALIDAD (INDIVIDUAL O COLECTIVO)

Identificador del cido escolar Nombre del juego

(CJ DESCRIPCION

Informacién bésica y formas de organizacion para desarrollar el juego.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Intervalo de minutos
recomendados para
la prddica

Caraderisticas y dimensiones (antidad y fipo de materiales
de la instalacion requeridos para realizar el juego

&) ¢QUE SE APRENDE? <®> ¢ QUE OBSERVAR?

Obijetos y metas de desempefio de los alumnos

sobre el proceso de desarrollo de patrones Elementos verificables sobre aprendizajes
bdsico de movimiento y la incorporacion de adquiridos y evidencias que permitan mejorar
conocimientos que abonen a 4 pilares de la la planeacién y prdctica docente.
educacion(ser, conocer, hacer y convivir)




Los alumnos se desplazan por todo el espacio disponible simulando estar en el bosque e imitando a un animal, cvando
escuchen la indicacion de “estatuas” asumirdn una posicion estdfica de la forma que estaban representando. Es importante
observar a quién se mueva primero para dedarar fin de la postura y se vuelve a comenzar el tiempo para continuar con
ofros desplazamientos, en cada nueva oportunidad se podrd cambiar de animal representado e incluso se puede incorporar
variantes con temas de inferés de los alumnos: superhéroes, oficios, elementos naturales, efc.

Un metro cuadrado

por participante Sin material. 10 minutos

Permanecer atentos a los variables de expresion
corporal y desenvolvimiento natural de los
alumnos.

Desarrollo del equilibrio, ajuste postural y
coordinacion dindmica general.

Formando parejas en forma aleatoria, se asignan roles donde una persona es el robot y la ofra es su guia; cada pareja
debe establecer su cadigos o sefiales para el movimiento del robot, tales como: toque en la nariz el robot camina hacia
adelante, toque en la nuca el robot camina hacia atrds, toque en el hombro derecho camina hacia la derecha y en el
hombro izquierdo camina hacia la izquierda, palma en la espalado es alto, etc. Se determina un fiempo experimentar y
ajustar el codigo y luego se propone un para el cambio de las funciones que complete la actividad.

Espacio amplio para

. Sin material. 10 a 15 minutos
hacer recorridos

La forma en que los alumnos consiruyen cédigos
de comunicacion entre ellos y la creafividad para
establecer recorridos divertidos al asumir ambos roles.

Desarrollo de frases y alfabetizacion corporal que
favorecen la comunicacion no verbal.

El profesor dard palmadas ritmicas para que los alumnos se desplacen libremente siguiendo el ritmo por el espacio, al
detenerse las palmadas deberdn ir dando saltos de canguro hacia una marca del piso que puede tener color o forma
previamente determinad, los canguros podrdn saltar con los pies juntos o separados segun se les facilite. Cuando todos los
alumnos estén parados en una de las marcas se podrd reiniciar el juego con variantes en la velocidad del de ritmo en las
palmadas, las condiciones en la forma de saltar o bien limitando las marcas.

Un cuadrant | | |
n w?d;::;f?c :E;l?urws Sin material. 10 a 15 minutos.

Ubicacion espacial y acoplamiento del movimiento La veloddad de reaccion con la que los alumnos
a diferentes ritmos. se orientan y ubican la marca mds cercana para

llegar a ella.

Se organiza al grupo en tercias distribuidas por todo el espacio disponible. Dos de los integrantes se toman de las manos para tener el rol de
“casa”, que cuando se encuentren desocupadas tendrdn los brazos en alto como sefial de vacante y cuando se ocupen, los brazos se bajan en
sefial de ocupada. El juego inicia con las casas ocupadas por el tercer integrante de la tercia, que se encuentra protegido dentro de una casa, ala
sefial el profesor “cambio de casa” los alumnos que las forman sin soltarse de las manos levantan los brazos y los que estaban dentro deberdn
salir corriendo a buscar otra. Después de 5 minutos se indica que los que corren se vuelvan casa y las casas se instalen en el papel de corredores
y asi sucesivamente se van cambiando ya que es importante que todos los alumnos tengan la oportunidad de experimentar ambos roles.

Patio disponible o

. . Sin material. 10 a 15 minutos
espacio amplio.

Velocidad de reaccion y La resolucion de problemas a través de forma en los
ubicacion espacial. alumnos con base al conocimiento de si mismos.




Se organiza a los alumnos en filas de hasta de 5 personas -con el fin de evitar demasiado el tiempo de espera- y se colocan
frente a cada una, hileras de 4 conos con 50 cm de separacion entre cada uno. Se van dando diferentes tareas por turnos,
asi los alumnos pasardn poniendo a prueba sus habilidades: en zig-zag, pasado solo con un pie por arriba del cono en
forma alternada, saltando pies juntos, rodeando cada cono si perder el mismo es decir de iba serd con carrera frontal y
de regresa de espalda a la fila, etc.

Cancha o patio escolar

libre de obstdculos 10 a 15 minutos

El desempefio de movimientos fluidos de los alumnos al
asumir las diversas formas de resolver la tarea en cada
pasarela, con base a su experiencia y habilidad

Ajuste postural, reafirmacion de la lateralidad y
coordinacion motriz 6culo-pédica

Cada alumno tendrd una cuerda que colocard en el piso y pasard sobre ella caminando y saltando de todas las formas que
se le ocurra, después se indicard que cada cuerda se transforma imaginariamente en una vibora y los alumnos deberdn
darle forma para simularla, después a una sefial determinada podrdn pasar corriendo por todas cuerdas disponibles sin
pisarlas, se puede incorporar de manera opcional un fondo musical para mayor motivacion en la ejecucion de la tarea y
también a un fiempo determinado o cuando se encuentre de regreso con su cuerda original podrdn cambiarle la formar
y seguir jugando.

2 metros cuadrados

por alumno (uverdas individuales 10 minutos

Ubicacion espacial y ajuste del centro de masa para La fluidez del ajuste postural en cada desplazamiento asi
adecuar la postura en cada movimiento. como la eficacia en librar las cuerdas.

Se organiza al grupo en equipos de 4 integrantes y se define un drea a la que tendrdn que “transportar” 5 conos. Se
pondrd la condicién de que solo uno de ellos podrd utilizar las manos en cada viaje, solo podrdn llevar un cono ala vez y si
éste se cayera, deberdn inicior de nuevo el recorrido. En cada viaje podrdn parficipar todos los integrantes para asegurar
la llegada el cono al ofro extremo de zona, hasta que un cono sea depositado en la zona de llegada podrdn ir por el ofro.
La actividad finaliza cuando el equipo transporta todos los conos.

15 metros de distancia entre la zona _
de salida y la de llegada para 15 a 20 minutos.
cada equipo.

Imaginacion creativa de movimientos coordinados l-‘{ 'f°"“° en que los equipos Se organizar para
enfre pares, comunicacion y trabajo colaborativo utilizar su habilidades y descubrir ofras a partir de
la ayuda de sus compaieros.

Se organiza el grupo en tercias, donde dos de ellos sujetan una cuerda estirada por cada extremo, el tercer alumno em-
pieza saltando a nivel de piso y los sujetadores poco a poco le van subiendo altura hasta que el saltador se dedare incapaz
de librar la cuerda, en ese momento sustituye a uno de los que sujetan la cuerda para que realice el mismo proceso, asi
hasta que todos participen. El objefivo del juego es saltar sobre cuerda en su etapa mds alta y cada equipo determinard
los niveles de altura para aumentarse de manera convencional, por ejemplo: piso, tobillos, media pantorrilla, rodilla y
muslo medio.

Suficiente para que cada equipo esfire

. (verdas individuales. 20 minutos.
su cuerda sin chocar con ofro.

Estimulacion del aparato vestibular a partir de la coordinacion Bl acoplamiento y la respuesta motora que se

intermuscular para lograr cada salto y realizar ol mismo tiempo manifiesta en cada altura que representa un nuevo
un ajuste postural que lo haga mds eficiente desafio




Haciendo uso de postes fijos o estructuras como columnas, jardineras, porterias, efc. que permitan sujetar el resorte,
el profesor con ayuda del grupo “tejerd” con un resorte muy largo una telaraiia lo mds abundante e irregular posible.
Después, les pedird a los alumnos que fraten de pasarla en el menor fiempo posible, la experiencia puede resultar muy
desafiante y especialmente divertida i los participantes se imaginan un escenario real. También se pueden ir incorporando
otras condiciones como pasar en parejas, tercias o grupo completo, no focar con alguna parte del cuerpo el resorte, entre
otras.

Lugar de piso firme y regular con

. Resorte. 20 minutos
postes sujetadores

El diseio de estrategios que cada alumno emplea
al ajustar su cuerpo para pasar por la telarafia y la
forma de relacion en el trabajo colaborativo.

Ajuste postural y estimulacion del pensamiento logico a
través de la resolucion de problemas motrices.

Cada alumno tendrd un aro y se desplazardn por el espacio con la tnica condicion de que lo hagan girando el aro simu-
lando que manejan un carro, y con base al dominio que tenga sobre el implemento podrd determinar su velocidad de
avance. El juego consiste en que cuando “choquen” con ofro aro y pierdan el control deberdn intercambiar su aro con
ese compaiiero -es importante vigilar que los choques sélo sean de aros para evitar lesiones-, y al término del tiempo de
préctica el profesor podrd hacer preguntas para concientizar lo realizado, por ejemplo ;Cudntas veces chocaron?, ; Por qué
chocaron? ;Cémo hacemos para no chocar?

Espacio amplio delimitado
como un cuadrante

15 a 20 minutos

Manipulacion  de  implementos en  movimiento, El control ejercido al conducir los aros y las estrategias
diferenciacion de velocidades y trayectos. empleados por los alumnos para evitar los choques.

Cada alumno tendrd una pelota y durante 5 minutos para hacer exploracion del implemento, podrdn lanzarla, rebotarla,
rodarla, efc., después se pedird que lancen lo mds alto posible y ejecuten el mayor nimero de saltos mientras la pelota
se encuentre en movimiento. Conforme se domine el ejercicio el profesor deberd aumentar la dificultad de la tareas por
ejemplo incorporando giros, aplausos, agarres y desplazamientos antes de que la pelota deje de moverse.

Patio escolar Pelotas 20 minutos

o i _ La forma de acomodar el cuerpo para ejecutar lo
Coordinacién - 6culo-manual, lateralidad y - ajuste respuesta motora y el uso de habilidades en funcion

postural en funcién del dominio. de la dindmica dictada por cada pelota.

Organizar dos equipos con igual ndmero de jugadores posiciondndose en lados contrarios de una cancha dividida por
una red o eldstico. Dar una pelota a cada alumno y al oir la sefial de inicio, los alumnos deberdn pasar la pelota hacia el
ofro lado “limpiando la casa”; siempre que una pelota llegue a su espacio, rdpidamente deberdn regresarla al terreno
contrario. El equipo que tenga menos pelotas en su espacio cuando se oiga la sefial de término del juego gana. El juego
puede repefirse cuantas veces sea necesario siempre y cuando se mantenga el entusiasmo y a tencion de los parficipantes.

Cancha o patio escolar. Pelofas. 20 minutos

Velocidad de reaccion, juste postural al realizar Las relaciones, estrategios y comunicacion que
lanzamientos mulfiples, respeto a las reglas y trabajo logra cada equipo, ademds de la mejora del control
en equipo corporal para realizar lanzamientos




Se organiza al grupo en equipos de 3 alumnos y se les da un globo. A la sefial lo lanzardn al aire y tienen que mantenerlo
en movimiento golpedndolo con cualquier parte del cuerpo, el reto consiste en no dejarlo caer, para ello serd necesario
que ajusten su participacion para lograr la tarea. Una vez dominado, se hace un alto se juntan dos equipos, ahora serdn 6
personas y tendrdn el mismo reto con dos globos. Posteriormente, de acuerdo al nivel de dominio y organizacién logrados
se pueden induir mds globos o mds participantes, también es posible delimitar el espacio o especificar la parte del cuerpo
vdlida para golpear el globo y de esa manera podemos desarrollar mayores habilidades.

De 3 a 4 metros cuadrados
por alumno. Globos. 5 minutos por etapa.

Integracion  de habilidades motrices bdsicas en La forma en que los 0'“'“'10.5 ajustan la postura'y
combinacion para la resolucion de la tarea y cdlculo ponen de manifiesto el dominio de sus habilidades y
de tiempo. la mejora del conocimiento de su cuerpo.

Los alumnos tendrdn un aro que podrdn colocar en el espacio que ellos decidan para trabajar y, deberdn explorar los
posibilidades de rodearlo, saltar dentro-fuera y otras formas de relacionarse con el implemento. A la sefial se pedird que
intenten hacerlo girar en el piso y cuando crean que es el momento preciso deberdn saltar dentro antes de que el aro
detenga su movimiento y gritar “dentro del pozo” para indicar que ha logrado la tarea. La dificultad se puede aumentar
pidiendo a los alumnos que traten de calcular cada vez con mayor precision su salfo.

2 a 3 metros por alumno. 2 a 3 metros por alumno. 10 minutos.

Se estimula el cdlculo mental con las variables tiempo, La forma en la que el alumno ajusta su cuerpo en
velocidad y ritmo, asi como la ufilizacion de patron cada salto para lograr la tarea cada vez con mayor
motor para realizar un salto certero dentro. fadilidad.




INDIVIDUAL REPRESENTA LA CANCION

I DESCRIPCION

Elegir frases de canciones que sean conocidas por los alumnos y hacer una grabacion previamente editada. Para iniciar
el juego se puede utilizar alguna dindmica de infegracién para introducir a los alumnos a la adtividad. El juego empieza
indicando que escuchardn una pista musical y deberdn interpretarla con mimica, se hace un alto y se les pregunta a los
alumnos cudl es la cancion?, ;de qué otra manera podemos le podemos llamar? Se reanuda el juego utilizando otra
pista y se pide a los alumnos el mismo reto, realizar gestos corporales, ahora, hasta que descubra cudl es la cancidn y lo
verhalicen. Es importante buscar frases musicales que oriente algin mensaje positivo.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
2 metros cuadrados Pista musical
por alumno. pregrabada. 10 minutos
& ¢QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR?
Se fortalece la alfabefizacion corporal a Se recomienda poner atencion a la expresion corporal
través del estimulo musical. y las manifestaciones emocionales
INDIVIDUAL CONOS CAMBIADOS

) DESCRIPCION

Organizar filos de hasta 5 integrantes y proporcionarles 6 conos, colocar 3 conos de frente a 0.5, 1y 1.5 m de distancia
y el resto dejarlos al frente de cada fila. La adtividad consiste en salir corriendo con un cono en la mano y cambiarlo por
alguno de los colocados a distancia, con la mayor velocidad posible. Al terminar, el alumno regresa con el cono final y se
lo entrega a su compaiiero en forma de relevo para que éste realice la misma accion. La actividad termina cuando todos
los integrantes de la fila hayan pasado a realizar la tarea. Es importante que se repita el ejercicio varias veces y paulati-
namente se incorporen dificultades en el trazo del cambio de conos.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Media cancha de bdsquethol. Conos. 15 a 20 minutos.
&) ¢QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR?
Disociacion de segmentos corporales, pensamiento E manejo de ojuste postural ol realizar
estratégico, manejo del centro de masa y coordinacion desplazamiento a velocidad, el dominio de la lateral
dculo manual. y el manejo de la nocion espacial.

£sCUELAS A

JuEGA MAS

INDIVIDUAL CACERIA

) DESCRIPCION

A cada alumno se le da un paliacate que deberd colgarse en la cintura y se le indica que habrd un espacio limitado en el
que podrdn desplazarse. Al oir la sefial de inicio, los jugadores intentaran capturar los paliacates de los demds, evitando el
contacto fisico y cuidando el propio, y aclarando que no se permite amarrar o esconder el paliacate. Después de un tiempo
determinado, la actividad concluye y cada alumno deberd contar los paliacates capturados de sus compaiieros. Se puede
repetir varias veces el juego para asegurar que la mayoria de los alumnos tengan la oportunidad de lograr capturas y
formular nuevas estrategics.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Cuadrante de 20 a 30 por lado. Palicates. 15 minutos.
&) ;QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

La relacion entre el uso de los habilidades y el
disefio de estrategia que presentan los alumnos para
resolver la tarea.

Ubicacion espacial, velocidad de reaccion
y pensamiento estratégico.

COLECTIVO DERRUMBAR EL CONO

G2 DESCRIPCION

Organizar al grupo en dos equipos cuidando mantener la equidad en habilidades y nimero de parficipantes. Los equipos
deben distribuir en su cancha de 10 a 15 conos delante de la zona reservada a los equipos; cada equipo empezard el
juego con 3 pelotas y, a la sefial de inicio, los alumnos deben lanzar y/o patear las pelotas con el objefivo de derrumbar
los conos del equipo contrario y el equipo que derrumbe todos los conos contrarios primero serd el ganador. Es posible
repefir el juego para dar oportunidad de que los equipos puedan ganar de manera alterna. Dependiendo de la efectividad
y velocidad con que se resuelva el juego se pueden aumentar la cantidad de pelotas y conos.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Dos cuadrantes delimitados. Coonos y pelotas 5 minutos.
%)  ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Respeto a las reglas, eficienca de la vtilizacion
del patron motor y la organizacién dentro de cada
equipo.

Patrones hdsicos de movimiento, lanzar y patear en
tiros de precision y trabajo colaborativo.

scuetAs ATV

JuEGA MAS



INDIVIDUAL MOLINOS

I DESCRIPCION

Se forman equipos de 5 a 8 integrantes y se les asigna una cuerda. Se les pide que formen circulos y que un alumno per-
manezca en el centro girando junto con su cuerpo la cuerda cercana al suelo, como si fuera el puntero de aspa de molino.
Los demds integrantes tienen que saltar cuando la cuerda pase cerca de ellos, el alumno que sujeta la cuerda aumenta la
velocidad hasta que alguien pise o interrumpa el giro de la cuerda, cuando ocurra eso, el alumno se cambia a hacer girar
la cuerda para que siga el juego.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Amplio con base a i
largo de los cuerdos. Cuerdas. 15 minutos.
& ¢QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR?
Velocidad de reaccién, cdlculo de Control de la postura de cuerpo en movimiento
fiempo y espacio. y el desarrollo del patrén del salto en funcion de

velocidad de la cverda.

INDIVIDUAL ULA ULA
) DESCRIPCION

Se asigna a cada alumno un aro y se da fiempo para que exploren y manipulen de manera libre el implemento. Una
vez familiarizados con él, se indica que lo hagan girar de forma ritmica y continua con diversas partes del cuerpo como
las manos, los antebrazos, brazos, el cuello, las piernas, el pie y la cintura, siendo este Gliimo el mayor desafio para los
alumnos ya que la idea es lograr dominio.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
4 metros cuadrados
por participante. Aros. 20 minutos.
&) ;QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?
Coordinacion intramuscular con base a movimientos El ajuste postural de los segmentos corporales y el
ritmicos imegrqles d implememo ucoplumiemo de las respuestas motoras que realizan

los grupos muscular al control del ritmo.

JUEGA MAS

EscuetAs ATV

COLECTIVO CUERDA ELECTRICA

) DESCRIPCION

Se designa un espacio delimitado pero amplio y se proporciona una cuerda larga para todo el grupo. Se pide a dos alumnos
que tomen la cuerda por los extremos y que vayan tocando al resto de sus compagieros con el implemento. Al ser tocados,
los alumnos pasan a formar parte de la cuerda eléctrica y colaboran para tocar a los demds; el juego termina cuando sean
tocados todos los integrantes del grupo. La actividad se puede repetir las veces que sea necesarias; es posible aumentar el
o redudir espacio de desplazamiento para dificultar la tarea.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Cancha o cuadrante
ampli. (uverda Larga. 15 a 20 minutos.
& ;QUE SE APRENDE? <> ;QUE OBSERVAR?
Orientacion, ubicacion espacial Estrategia y organizacion de equipo, desempefio
y pensamiento estratégico. motor en la utilizacion de habilidades para escapar
de la cuerda.
COLECTIVO CRUCE DE RIO

G2 DESCRIPCION

Se organiza al grupo en 3 equipos con 10 aros cada uno y se acuerda con los alumnos cudles serdn los bordes del rio.
Los equipos se sitdan en un borde y colocan sus aros en un montén al frente. Para iniciar el juego, se explica que deben
designar a una persona que serd la que cruce de un lado al otro del “rio” con la ayuda de sus compaiieros, quienes irdn
poniendo aros en linea al frente para que simule piedras por los que se puede pisar. Es importante que cada equipo se
organice para hacer la colocacion con la mayor velocidad. Se puede repefir el juego para dar oportunidad a cambiar de
persona que cruce y también es una oportunidad para que mejoren su estrategia como equipo.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
20 metros lineales por equipo entre la
salida y la meta. Aros. 20 minutos.
&) ;QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?
Patrones bdsicos de movimiento en general, trabajo Las respuestas motrices para resolver lo farea en
colaborativo y pensamiento estratégico. el rol que cada uno asume y la participacién en el

esfuerzo del equipo.

scuetAs ATV

JuEGA MAS



INDIVIDUAL SIN DEJAR CAER

I DESCRIPCION

Se proporciona una pelota de vinil a cada alumno y se comienza con ejercicios de exploracion del implemento (rebotes,
agarres y lanzamientos simples a una y dos manos) con el fin de que los alumnos tengan nociones de peso y velocidad de
su pelota. El juego consiste en mantener la pelota en el aire, se puede golpear con cualquier parte del cuerpo, al dominar
en posicion estdtica se van incorporando desplazamientos, giros, palmadas o movimientos combinados.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
4 metros cuadrados
por alumno. Pelotas 15 a 20 minutos.
&3 ¢QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR?
Percepcion sensorial - motora, afinacion de patrones combinados El conocimiento y dominio de los segmentos
de habilidades para calcular el vuelo del implemento, y la forma corporales en movimiento con base las caracteristicas
de golpear para mantener controlada la pelota. del implemento.
INDIVIDUAL YO SOY

) DESCRIPCION

Preparar previamente dibujos con diferentes posibilidades de formacién de figuras acrobdticas, arquitectonicas o perso-
najes conocidos de sencilla interpretacion. Distribuir a manera de drcuito las figuras con la cara al piso de manera que no
puedan ser vistas por los alumnos y organizar al grupo en equipos de 3 a 5 infegrantes. A la sefial del profesor uno de los
integrantes seleccionard un dibujo en forma aleatoria y deberd colocar otro en el piso. El alumno, tendrd que representar
por 20 segundos la figura elegida y sus compaieros tratardn de adivinar. El equipo cambiard de persona que representa
en cada estacion hasta completar el circuito. Al final reunir al grupo y comentar la experiendia.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
5 metros entre cada dibujo. 10 a 15 dibujos en cartulina. 15 minutos.

&% ;QUE SE APRENDE? &> ¢QUE OBSERVAR?

Ajuste postural, imaginacion, alfabetizacion y frases El uso de recursos que los alumnos utilizan para
corporales para la conformacion de la corporeidad. realizar sus representaciones.

escueLas A°°

JUEGA WMAS

COLECTIVO ATAQUE AL CASTILLO
) DESCRIPCION

Formar dos equipos con igual nimero de jugadores y asignarle 5 conos y una pelota a cada uno. En cada extremo del
patio o cancha se debe construir un “castillo” con los 5 conos apilados y trazar con gis un circulo alrededor que delimite el
espacio. Cada equipo se encargard de defender su castillo y a la vez, atacar el del equipo contrario con la pelota. Al oir la
sefial de inicio, los jugadores infentardn avanzar para derrumbar el castillo adversario por medio de pases. No se podrd
avanzar mds de dos pasos cuando se tenga posesion de la pelota y los jugadores no pueden invadir el drea delimitada
alrededor de los castillos. Cada vez que el equipo derrumbe uno o mds conos, se anota un punto a favor de su equipo.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
(ancha de
voleibol 2 pelotas y 10 conos. 15 a 20 minutos.
&5 ;QUE SE APRENDE? <> ;QUE OBSERVAR?
Al 'ser un juego con reglas se aprende lo formalidad de respetarlas La organizacion estratégica del equipo para alcanzar
para poder intervenir, ademds de mayor destreza para realizar el obieﬁvo de derrumbar el castillo y la habilidad
lanzamientos de predision y trabajo de tdcfico en equipo. individual de desplazamiento y velocidad de reaccion.
COLECTIVO FRISBEE

G2 DESCRIPCION

Se divide al grupo en dos equipos de igual nimero de participantes y se definen dos lineas de base o meta en los extremos
opuestos del patio. El juego se inicia con un equipo en posesion del frishee que se ubica como “atacante”, y fiene como
objetivo avanzar mediante sucesivos pases del disco entre sus jugadores hasta llegar a la zona de anotacién. El equipo
anota un tanto cuando un jugador del equipo atacante recibe dentro de la zona de gol del ofro equipo, un pase de un
compaiiero. Mientras tanto, el equipo “defensor” buscard interceptar un pase del ofro equipo y cambiar de rol. Durante el
desarrollo del juego se puede permitir a cada equipo hasta 2 pausas cortas para reorganizar su estrategia.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO
Cancha deportiva o 3 discos de plsico o frishee. 20 minutos.
cuadrante amplio.
&%) ¢ QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?
Desarrollo de habilidades combinadas de lanzamiento, El desempefio en la integracién de la respuesta motora
mejora de vision periférica, respeto a las reglas y individual para el control y manejo de un implemento
estrategias de tddica en equipo. poco comdn y la forma de organizacion del equipo.
JEGA MAS



COLECTIVO CALLES CALLEJONES

I DESCRIPCION

Se realiza en drea marcada por cuadrantes, también se pueden pintar ya que solo se ocupardn las esquinas, en juego
consiste en dividir al grupo en dos equipos donde uno de ellos serd la ciudad y su vigilante y el otro las calles y callejones.
Ala seiial el equipo que es la cuidad se para en una equina con los brazos extendidos el ofro equipo podrd transitar en
ellos sin ningin problema la siguiente sefial serd de “cuidador de la ciudad” que gritard callejones y los alumnos giran ala
derecha y fratardn de atrapar a los transedntes, se cambiaran los roles en para que todos tenga la experiencia.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Patio con cuadros 20 por lado. Cverdas. 15 minutos.

€ ¢QUE SE APRENDE? &> ; QUE OBSERVAR?
Ubicacion espacial, velocidad de reaccion y Las formas en los equipos se organizan para lograr y

irabajo en equipo. la forma que utilizan cada vez con mayor eficiencia
su velocidad de reaccion.

COLECTIVO ATRAPADOS

G2 DESCRIPCION

Uno grupo reducido de alumnos (5 aprox.) persiguen al resto a condicion de que los que sean atrapados sirvan de ayuda
colocdndose como estatuas méviles para atrapar al resto dl grupo. Es recomendable darles un tema para representar los
estatuas y cambiar de alumnos inicio en cada ocasion en que se reinicie el juego.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Patio escolar libre de obstdculo. Ninguno. 20 minutos.

&9 ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Mejorar de patrones bdsico de movimiento para
realizar posturas y control del centro de masa para
cambiar el cuerpo de direccion a difetentes velocidades.

La habilided de los alumnos para utilizar su
corporeidad al resolver la tarea de acuerdo al rol que
cada alumno estdn desarrollando.




_mowwua | cRUZ DANESA | wowoua | EL BALERO

Emulando al juego tradicional del balero, esta adtividad consiste en lograr 10 “capiruchos” ufilizando dos conos por alumno.
Es importante que se dé tiempo suficiente para que se realicen ejercicios de familiarizacion y manejo del implemento en
forma libre por parte de los alumnos, y después se asigna la tarea. Una vez dominado se puede ir subiendo el nivel de
complejidad por ejemplo usar la mano menos hébil, subir el nimero de logros o bien, usar los conos en forma inversa que
es un agarre mds incomodo.

Marcar una cruz en el piso por cada alumno y pedirles que elijan una e identifiquen los 4 cuadrantes. Se inicia colocando
los pies de la siguiente forma: pie derecho en cuadrante 1 adelante y pie izquierdo en el cuadrante 2 adelante, posterior-
mente, se pedird que realicen giros incrementando el nivel de dificultad con las siguientes consignas: 1/4 de giro, 2/4 de
giro 3/4 de giro, giro completo y mds de un giro hasta su mayor alcance sin pisar las lineas y manteniendo el equilibro.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

ruces marcadas o dibujadas en el De 2 a 3 metros cuadrcs _—
piso con una separacion de 2 metros Gis o cinta adhesiva. 20 minutos. oor dumng minutos.

entre cada una.

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? 2 ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

El dominio y manipulacion del implemento tanto con la
mano hdbil como con la contrariay el logro de la tarea con
economia de esfuerzo.

El control y dominio del cuerpo en la desireza de combinar
Orientacion, lateralidad cruzada, giros con base a la postura, pensamiento matemdtico y la
conciencia corporal. ubicacién espacial de los segmentos corporales

Coordinacion 6culo-manual, precision, ajuste postural y
manipulacion disociada de implementos.

_ wowoss | RUEA | wowoun | SOBRE LAS OLAS

Emulando al juego tradicional del balero, esta adtividad consiste en lograr 10 “capiruchos” ufilizando dos conos por alumno.
Es importante que se dé tiempo suficiente para que se realicen ejercicios de familiarizacion y manejo del implemento en
forma libre por parte de los alumnos, y después se asigna la tarea. Una vez dominado se puede ir subiendo el nivel de
complejidad por ejemplo usar la mano menos hdbil, subir el nimero de logros o bien, usar los conos en forma inversa que
es un agarre mds incomodo.

Disefiar una “ruleta” con ayuda de los alumnos con una flecha en el medio y con varios movimientos bdsicos de gimnasia
como posible resultado de su giro, estos deben ser adecuadas a las caradteristicas y habilidades ejecucion del grupo. Un
alumno ol azar debe girar la ruleta y laimagen en que pare la ruleta serd la tarea a ejecutar por todo el grupo. Se puede
establecer un nimero minimo de repeficiones de cada ejercicio con el fin establecer estimulos importantes que mejore la
forma fisica de los alumnos e involucrarlos en el desafio construir nuevos retos para la ruleta.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

. . De 2 a 3 metros cuadras .
2 a 3 metros cuadrados Sin material. 100 15 minutos. | 15 minutos.
por alumno. por alumno.

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? 2 ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

El dominio y manipulacion del implemento tanto con la
mano hdbil como con la contrariay el logro de la tarea con
economia de esfuerzo.

Coordinacion dculo-manual, predision, ajuste postural y
manipulacion disociada de implementos.

Técnicas bdsicas de la gimnasio, ademds de habilidades
fisicas generales con conocimiento y prdctica de ejercicios
de fuerza y elasticidad.

La ejecucion técnica correcta de los ejercicios con el fin
de cuidar la postura y evitar lesiones musculares.




Se organiza al grupo en equipos de 5 a 7 personas. El juego consiste en que cada equipo redlice diferentes formaciones como
cuadrantes, fridngulos y flechas, y que se acomoden estdticamente en la forma elegida. Los alumnos deberdn memorizar la distancia
entre sus compaiieros y su ubicacion dentro de la formacion. Después, uno de integrantes serd nombrado lider y se colocard frente a
su batallon, tendrd la mision de moverse de lugar de forma rdpida y sorpresiva para ubicarse en otro espacio y lugar diferente. El resto
del batallon deberd seguirlo hasta lograr colocarse de frente y con misma formacion inicial. Durante el desarrollo del juego se debe
cambiar de forma y lider constantemente para brindad la oportunidad que todos los parficipantes vivan la experiencia.

BATALLONES MOVILES

G DESCRIPCION

2 DESCRIPCION

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Espacio amplio de movimiento, puede

ser una cancha deportiva. Sin material. 15 a 20 minutos.

ARO MOVIL

Cada alumno tendrd un aro para realizar diferentes formas de lanzamiento, rodamiento y manipulacion del aro para
reafirmar su control y manejo, a la sefial los alumnos infentard pasar su cuerpo a través del aro que estard colocado en
forma vertical y horizontal de manera alterna para verificar que son capaces de ajustar postura para el logro de la tareq,
una vez dominado cada alumno lanzard el implemento haciendo que gire en el aire y el reto consiste en calcular el
momento adecuado para meterse dentro del aro antes de éste caiga al piso.

&) ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Lateralidad, velocidad de reaccion, pensamiento ldgico, Trabajo colaborativo y la habilidad de ubicarse rdpido en
comunicacion y ubicacion espacial. funcion a un punto de referencia externo.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Patio escolar. 10 a 15 minutos.

&) ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Manifestacion general de la corporeidad, pensamiento Es importante poner atencién a la forma en que cada
estratégico y adecuacion postural con base a las alumnos disefia su estrategia y ajusta una postura propia
caracteristicas del implemento. como forma de resolver la tarea.

m CUATRO ESQUINAS

Se organiza al grupo en equipo de 5 personas, donde 4 de ellos formardn un cuadrante y el 5° se colocard al centro de este. El objetivo
del juego es que los cuatro que ocupan las esquinas cambien aleatoriamente a la mayor velocidad posible de lugar y que la persona
que ocupa el centro trate de llegar primero a una esquina desocupada; cuando eso sucede, el alumno que se queda sin esquina pasa
a ocupar el lugar del centro y se reinicia la adtividad. Es posible usar patios marcados para aseguras la referencia de esquinas de los
cuadrantes y cuando no se tenga este recurso se pide que antes de iniciar el juego los alumnos tracen las marcas requeridas.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

20 a 30 metros

Sin material. i
cuadrados. 20 minutos.

__mowoua | oS PELOTAS

Se reparte una pelota a cada alumno. La adtividad inicia con la instruccion de que los alumnos realicen una serie de
ejercicios de manipulacion, golpeteo, lances, pateo, rebotes y formas variadas de atrapar el implemento. A la sefial se
pide que forme parejos para que puedan tener dos pelotas y puedan experimentar movimientos diferenciados (una pelota
en cada mano) el uso y manipulacion de dos pelotas donde se incorporen de forma progresiva el mayor nimero de
dominadas, lanzamientos, rodamientos, rebotes, etc.

&% ;QUE SE APRENDE? <> ;QUE OBSERVAR?

Velocidad de reaccion, cambios de direccion, anficipacion La estrategia que cada alumno emplea con base a sus
y vision periférica. habilidades intelectuales y motrices.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

4 a 5 metros por alumno. Pelotas 20 minutos.

&) ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

Disociacion de segmentos corporules y conformacién de El nivel de control que se ejerce sobre las pelotas en cada tareq, da
destreza motrices combinadas como |qnzar.atrqpqr, evidencia de afirmacion lateral, coordinacion 6culo-manual, éculo-
soltar-atrapar, rebotar-desplazar. pedial y manejo del centro de masa para ajustar la posicion del cuerpo.




m PASE VALE MAS m EL LABERINTO

= orscaraon

. . . L . El juego inicia dividiendo ol grupo en equipos de 4 personas con dos aros cada uno; la instruccion inicial es que una persona coloque el aro en forma
En un espacio predeterminado se distribuyen pares de conos a una distancia de 2 a 4 metros uno del otro. Se organiza al 19%9 FIpA SR GQEpS & R ' due unap ‘

grupo en dos equipos con nimero igual de participantes y se les asigna una pelota. Al recibir la sefial de inicio, los alumnos
deberdn realizar el mayor nimero de pases con la pelota pasando entre los conos. Cada vez que la pelota pase entre los
conos, se anotan dos puntos para el equipo. Los demds jugadores que no estén con la pelota deben intentar bloguear el
pase entre los conos, recuperar la pelota e intentar pasarla a los miembros de su equipo. El objefivo es que obtengan el
mayor nimero de puntos por equipo durante el fiempo determinado para la pradica.

vertical y la ofra en forma horizontal para que entre ambos formen una “L”. Los ofros dos parficipantes, deberdn pasar entre los aros sin tocarlos, y
si lo hacen deberdn regresar a la posicion inicial y empezar de nuevo su trdnsito. Una vez logrado el reto, los alumnos que sostienen los aros podrdn
hacer mds dificl el trdnsito ol acercar el aro horizontal cerca del piso y el vertical con un poco de indlinacién; después de varias rondas, los roles se
cambian para que todos parficipen. Posteriormente y con la experiencia anterior el grupo reorganiza por equipos de 8, luego 16 y después de la mitad
del grupo sosteniendo aros y la otra pasando. Cando ya son muchos aros los alumnos podrdn disefiar un laberinto fipo video juego para hacer més
divertida la actividad.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Cancha de bdsquethol (ancha de voleibol.

! Conos y pelotas. 20 minutos.
o voleibol.

20 minutos.

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? 2 ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Cdlcwlo mental para el .Iogro de lo tarea a través Diversificacion de gestos motores al generar pases certeros Ubl((].tlo.n espacial Y ojuste posturf]! con base .(1| La forma en que cada alumno? reestrucura su postura
del aumento de lo velocidad y fuerza del pase; que verificar I meiora de la técnica de eiecuds conodimiento de las dimensiones y habilidades de propio para librar los aros y su participacion en la suma de
) . Lo jora de la téenica de ejecucion. » 3

paulafinamente se mejore la postura en movimiento. cuerpo habilidades para colaborar con el equipo.

G2 DESCRIPCION 2 DESCRIPCION

Se divide el grupo en dos equipos, a su vez un equipo se organiza por parejas y se dota a cada una con cuerdas largas. Organizar pequeias canchas divididas con una red, eldstico u ofro material disponible y posicionar a cuatro jugadores en
Se pide a las parejas que se distribuyan de manera aleatoria por todo el espacio y comiencen a mover las cuerdas como cada cancha junto con una peteca. A la seial, uno de los jugadores de la pareja que fiene la peteca deberd realizar el saque,
grandes olas. El equipo contrario, se colocard en una zona de salida comdn e intentard pasa por todas las cuerdas en es dedir, golpearla con la palma de la mano abierta hacia el ofro lado de la cancha'y por encima de la red, el juego consiste
movimiento con las siguientes consignas: por debajo si focar, saltando una vez, dos y hasta tres veces en cada cuerda, en golpear alternadamente la peteca sin dejarla caer. Si la peteca foca el suelo, se anota un punto y se intenta un nuevo

etcétera. Después de la mitad del tiempo designado se cambian los roles de los equipos. Es posible disefiar en conjunto con saque por el equipo que lo haya marcado. El juego termina cuando uno de los equipos tenga el nimero de puntos acordados
los alumnos diferentes rutas para el disefio e instalacion de las cuerdas. previamente, en ese momento es posible rotar las parejas dentro de las canchas para llevar a cabo otro encuentro.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

5 a 6 metro entre cada

werda Cverdas y pelotas. 20 minutos. Cancha de voleibol. Petecas y redes 20 minutos.

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? 2 ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?
El principio de un juego e implemento tradicional y las
posibilidades de aplicar elementos técnicos deportivos en un

juego con reglas donde se ponen de manifiesto las habilidades
6culo-manual.

La forma en que alumnos se organizan como pareja
para interactuar y sus respuestas ludomotrices en cada
intervencion dindmica dentro del juego.

El uso del pensamiento estratégico y el conocimiento de las
posibilidades de solucion del problema con base a la imagen
y condiencia corporal

Ubicacion espacial, medida de fiempo, ritmo, agilidad,
coordinacion de la postura en movimiento.




COLECTIVO RESCATE

G2 DESCRIPCION

Organizar dos equipos formados por el mismo nimero de jugadores y con nifias y nifios posicionados equitativamente y
situarlos en lados opuestos de la cancha de voleibol. Cada equipo elige un jugador que se posiciona en el extremo opuesto
en la zona del saque, cada equipo recibe diez pelotas, al oir la sefial de inicio del juego, sale la pelota para su equipo y el
alumno que agarre la pelota sin que se caiga al suelo es rescatado y se dirige a la posicion de saque, convirtiéndose en otro
rescatador que ayuda a los demds compaiieros de igual manera. Termina el juego cuando un equipo que rescate primero
a todos los sus infegrantes.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Cancha de Pelotas.

voleibol. 20 minutos.

&5 ;QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR?

Fundamentos bésico de lanzamiento, trabajo colaborativo, La forma en que tanto rescatadores como rescatados
ubicacion espacial y efectividad de desplazamiento en una hacen uso de sus habilidades para que su equipo logre
zona delimitada. el objetivo en forma conjunta.

INDIVIDUAL PIENSA BIEN

) DESCRIPCION

Construir en grupo algunos desafios de movimiento ilusirados en tarjetas que se elaborardn junto con ellos, es importante que las actividades no
sean de alto riesgo y se puedan combinar en forma progresiva que obligue a generar diferentes formas y estrategias colectivas para realizarlos.
Se puede establecer una serie de puntos que los alumnos en forma individual o colectiva pueden obtener en cada turno, algunas de actividades
surgidas son: Tarjeta 1: Personas: Todos juntos, individual, parejas y frios, Tarjeta 2: Recursos: Silla, mesa, drbol, muro, Tarjeta 3: Organizar
Reglas: Vale adaptacion, no vale adaptacion, libre eleccion, Tarjeta 4: Tiempo: Segundos, minutos, Tarjeta 5: Espacio: Cualquier local, local
especifico, Tarjeta 6: Gesto: Por encima, por debajo, rodar, saltar. Al completar una tarea se recomienda que los alumnos reflexionen y lleguen
a ponerse de acuerdo para hacer frente a la siguiente tarea de esa forma asegurar el éxito de todo el grupo.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

3 metros cuadrados Tarjetas previamente

por alumno. elaboradas. 20 minutos.

&) ;QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Trabajo colaborativo, rescate de aprendizajes significativos de
aprendizajes motores experimentados en sesiones anferiores y
que pueden incorporar de forma natural a estas tareas.

El nivel de memoria notara para hacer uso de
aprendizajes y movimientos integrados en la resolucion
de cada tarea.

JUEGA MAS

scuLAs ACTIVAS
—



Se toma una bolsa de pldstico con una mano desde una esquina, esta deberd estar abiertas para que le entre aire, se
lanza hacia arriba con la intencion de atraparla con una sola mano y de la misma manera se hace con la ofra mano, es
preciso hacer lanzamientos cada vez altos y procurar que la bolsa para que no caiga al piso. Después se puede hacer con
desplazamiento, giros y tomar el tiempo o hacer retas en familia.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Un cuadro minimo Una bolsa de pldstico mediana .
T De 10 a 15 min.
2 por 2 metros. y limpias.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Fs una actividad 6culo - manual, donde se fortalece la motricidad fina y la Es importante observar en esta adfividad para empezar si el alumno logra

coordinacion en brazos, con lu infencion pedagdgica de poner a prueba su coordinar el lanzamiento con la recepcion de la bolsa para que no caiga al

pensamiento estratégico, en situaciones de juego, con el fin de diversificar piso, al ser una actividad 6culo - manual no deberd perder de vista las bolsas
y ajustar sus desempefios. cuando las eleve para poder recibirlas y volverlas a lanzarlos.

2 DESCRIPCION

El alumno comenzard lanzando la tira de papel hacia arriba con la palma hacia abajo y la deberd cachar con la palma hacia
abajo (preferentemente) evitando que ésta caiga, posteriormente se realizard lo mismo alternando manos, luego con dos
tiras de papel (una en cada mano) y, por dlimo, se ird haciendo cada vez mds pequeiia la fira de papel, quitando cuadritos
por cada logro hasta tener solo un cuadrito en cada mano.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Dos iras de papel de baiio

. 5 minutos.
de 5 cuadritos cada una.

(ualquier espacio.

&) ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Coordinacin 6culo manual, se mejora el control del ritmo Facilidad o dificuliod para realizar el refo motor, la

y se afinan las habilidades de precision al lanzar y atrapar. forma de alternar adecuadamente ambas manos para
logar atrapar el papel.

LABERINTO PROFA. ELIZABETH VILLEGAS
G2 DESCRIPCION

Trazar en el piso fres caminos entrelazados y seleccionar un camino para encontrar la salida,
dirigiendo una pelota con los pies.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Un espacio de 3 (inta o gis y una

por 3 mefros. pelota de vinil. De 5 a 10 minutos.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Que ol realizar los desplazamientos los alumnos logren
control de sus habilidades bdsicas de orientacion y
locomocion.

Patrones bdsicos de movimiento, para la mejora de la
coordinacion al ejecutar desplazamientos controlados.

REBOTA REBOTA PROFRA. BEATRIZ DE LA TRINIDAD VILLA
2 DESCRIPCION

Se coloca el contenedor en el piso y los 10 objetos pequefios alrededor de este, con el globo inflado se golpeard con la palma
de la mano como si estd fuera una raqueta sin dejarla caer, agacharnos y tomar uno de los objetos y depositarlo dentro del
contenedor asi hasta meter los 10 objetos, posterior cambiar de mano y repetir.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

10 objetos pequeiios(calcetines, boli-
1 metro cwadrado tas de papel, tapas, juguetitos), globo 5 minutos.
0 bolsa de pldstico, cubeta o cajo.

&) ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

Que el nifio pueda coordinar golpear el globo o bolsa sin
Coordinacion 6culo-manual, sincronizacion. que caiga y poder sincronizar sus movimientos al agacharse
y tomar los objetos y meterlos en el contenedor.




G DESCRIPCION

En la pantalla se compartirdn diferentes imdgenes de frutas y los alumnos tratardn de cortar la fruta con un movimiento
ninja. Pero al compartir la imagen de una bomba los alumnos no deben cortarla, de ser asi se les pedird que propongan otra
manera divertida de cortar la fruta.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Area de 2 por 3 metros. Imdgenes de frutas. 10 a 15 minutos.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Hﬂbilidﬂdes motrices deiCGS UI reUIiZGT movimientos con La formu en que (adu ulumno se expresa ul resolver su

diferentes segmentos corporales que cada alumno ird || fareay el ajuste de la velocidad y coordinacién ocular que

describiendo para afianzar su conocimiento. Desarrollar los se emplea al recbir el estimulo visual.
habilidades motrices.

2 DESCRIPCION

El material se coloca en forma de circulo: una cuerda extendida, luego el aro, cuatro conos y tres botellas llenas de agua. El alumno
caminard por la cuerda en equilibrio sin caerse tomando la pelota con el brazo derecho y ol terminar la cuerda estard el aro donde botard
la pelota con la mano derecha en el centro del aro agarrando la pelota con las dos manos, luego pasard entre las botellas en forma de
zig-zag, en seguida botard una pelota con ambas manos y a lanzard en repetidas ocasiones. Cada vez que repita el recorrido deberd
djusta su postura y precision y en la medida de lo posible hacer mds dificiles las estaciones y generar tareas cada vez mds complejas
(cambiar de direccion y velocidad, también se puede hacer uso de la creatividad para pasar por los obstdculos de cangrejito cargando la
pelota en su vientre, colocdndose la en la espalda, de gatito, de perrito, colocdndosela en las piernas y saltando efc.).

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Sala o comedor de lo casa que esté || Una cuerda, un aro, 4 conos chicos, .
libre de objetos que puedan causar un || tres botellas llenas de agua y una 15 a 20 minutos.
accidente. pelota de vinil.

&) ¢ QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Lateralidad, equilibrio, ubicacién espacio  fiempo,  ritmo,

sincronizacion, orientacion y combinacion de habilidades motrices

bdsicas, como es cachar, botar, desplozamientos en zig-zag y
rodamientos.

La forma en que cada alumno emplea su creatividad para
disefiar un drcuito que mejore sus habilidades motrices de
forma eficiente.

L4 oca MoTRiz

Sobre un tablero tipo Oca tradicional con la diferencia de que en cada casilla tendrd tareas motora propuestas por los alumnos,
cada uno de los participantes elegird una ficha de diferente color con la que avanzard a través del tablero, se respetard
los turnos para lanzar el dado y avanzar el ndmero de casillas que este marque y deberdn realizar lo accién marcada para
permanecer en la casilla. Se determinard el orden de avance (ndmero mayor avanza primero y asi sucesivamente). Las
casillas del tablero estdn numeradas, se debe respetar la accion que hay en cada una de ellos. Gana el que llegue primero
a la meta.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Sala o comedor de la casa que esté
libre de objetos que puedan causar un
accidente.

Tablero de la oca, fichas de diferentes 1 hora aproximadamente.
colores y un dado.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Acciones mofrices que liguen el control del cuerpo ol poner en || Que lo realizacion de los retos motores no implique un

préciica sus capacidades motrices en actividades que le implique || desgaste fisico que pueda llegar ol agotamiento y si la
un reto mofriz que se marca en cada casilla del juego. dosificacion de la adtividad es intensa se pueden modificar
en bajar el nimero de repeticiones.

2 DESCRIPCION

Los participantes tendrdn que moverse, ya sea brincando o agitando el cuerpo para que las pelofitas de papel salgan del
recipiente que se encuentra atado en la cintura y colocado a la mitad de la espalda.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Cualquier espacio libre (gjo de poiivelos  desechables,

de obstdculos. cinfuron o resorte y pelotitas de papel. Tres lapsos de 2 minutos

&) ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

La creatividad para elaborar el material diddctico en los
movimientos para hacer que las pelofitas salgan del
recipiente sin ocupar las manos.

Respetar reglas, usar la creatividad para buscar alternativas
de movimiento diverfidos.




m PROF. ALBERTO SOTO ANIMAS ADIVINA LA CANCION PROF. ISIDRO GARCILAZO MACHUCA
S scaraon

Los parficipantes tendrdn que moverse, ya sea brincando o agitando el cuerpo para que las pelotitas de papel salgan del Los alumnos mencionan 5 canciones en espafiol que sean de su agrado y que consideren que todos las conocen. El reto
recpiente que se encuentra atado en la cintura y colocado a la mitad de la espaldo. inicia cuando alguien elige alguna de las canciones para representarla con movimientos y los demds la tratan de adivinar
0 de seleccionar a otro compaiiero para que adivine. Los puntos son para el que represente y para el que adivine.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ;) ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

En cosa un espacio para poder
Tres lapsos de 2 minutos. moverse, en la escuela en un salon de
dlase o el patio.

Hojas, ldpices, pizarron, gises o
marcadores.

Cualquier espacio libre (gja de poivelos desechables,

de obstdculos. dnturon o resorte y pelotitas de papel. 30 minutos.

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? &) ¢ QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

La creafividad para elaborar el material diddctico en los Explorar y experimentar sus habiidades expresivas de manera || 1o creqcin de movimientos expresivos empleados de
movimientos para hacer que las pelofitas salgan del aeativa por medio de lo msica y el baile. Desarrollar patrones de || anera intencional en algunos elementos hésicos del baile
recipiente sin ocupar las manos. movimiento creativo y ufilizacién del lengudje corporal. y lo mésica.

Respetar reglas, usar la creatividad para buscar alternativas
de movimiento divertidos.

TIRO 4L BLANCO TENEMOS UNA EMERGENCIA

Delimita la zona en la que realizards la actividad, infla un globo y déjalo en la zona de juego. Con una raqueta (implemento)

golpea una pelota pequefia tratando de afinar ol globo. Para realizar el iro debes estar alejado ol menos dos pasos de El alumno se colocard en una linea de salida punto A, deberd correr hacia el punto B. Durante el trayecto un acompaiiante

distandia del gIOb?' Infenta finar un numero _de veces determinado de prueba. Posie'rlormeme trata de afinar 15 veces lanzard las pelotas o peluches intentando darle ol alumno. Durante el trayecto el alumno tratard de que ningin peluche o
al globo en un minuto o el menor tiempo posible. El reto se puede hacer tan complejo como la etapa de desarrollo del pelofa lo foque

estudiante lo permita implementar variantes.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Espacio disponible de acverdo al 1 pelota suave pequefia (de calcetin, papel

confexto del estudiante. 0 frapol, | vaquela (cartn sartén pequefo, 5 a 15 minutos. 2 m de la sala o cuarto amplio. Peluches o pelotas de papel. 15 minutos.
manopla, cuaderno, tapa), 1 globo (bolsa de

(2m x 2m minimo SUge"do)' pldstico, pelota de vinil, vaso de pldstico).

&) ¢ QUE SE APRENDE? > ;QUE OBSERVAR? &) ¢ QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

Se emplean capacidades percepfivo-motrices al poner en|| Queelimplemento (raqueta) noseademasiado pesado para Descubrimiento de reflejos, habilidades motrices bésicas, velogidad || Movilidad del alumno, capacidad de esquivar objetos, reflejos

prddtica la coordinacion (6culo — manual), la lateralidad y|| el estudiante. Que el estudiante coordine sus movimientos de reaccion y la mejora de la técnica de lanzamientos y ajuste de la || durante el trayecto del objeto. La parficipacion del alumno, la

la ubicacion espacial. Con la manipulacion de materiales se || y el golpe (raqueta - pelota) y ufilice libremente y de forma ubicacin espacio-temporal. coherencia de ejecucion de la adfividad, el desplazamiento de un
favorece el desarrollo de la Habilidad Motriz Bésica. optima su espacio. punto a otro sin perder a trayecoria.




GYMKANA PENTAGONAL

Serie de retos que involucran fundamentalmente habilidades motrices bésicas; superando los 5 retos de cada estacion:
Salto con pie derecho
Salto pie izquierdo
Abrir y cerrar compds
Desplazamiento tipo esqui
Saltos con pies juntos

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Area libre minima de

3% 3 metros. 5vasos numerados (1 al 5) 5 minutos por reto.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Desarrollo de la capacidad de resistencia empleando sus || Eficiencia en la ejecucion de cada reto y el ajuste postural
bagaje motriz en acciones motrices combinadas. al dominar el movimiento.

PROFESORES: ESTEFANY ALAVEZ ARIZA, SERGIO ROMERO MONTES DE
EL GLOBO VOLADOR OCA, JOSE ALFREDO ESPiNOLA BARAJAS Y EDUARDO GARCIA CERDA.

2 DESCRIPCION

Se utiliza un globo y con este se realizan distintos movimientos cada vez mds complejos, la tnica regla es mantener el
globo en el aire golpedndolo con diferentes partes del cuerpo sin dejarlo caer.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

El que se tenga en casa evitando tener
objetos alrededor para no causar un
accidente.

1 globo inflado. 15020 minutos por reto.

&) ¢QUE SE APRENDE? &> ;QUE OBSERVAR?

Desarrollo de habilidades motrices bésicas al experimentar

disintas posturas para resobver ln foren. La eficiencia del ajuste del esquema corporal.

m PROFESORAS: BERTHA MENDOZA, PAOLA HUERTA Y SONIA LOYA
G2 DESCRIPCION

El docente da la indicacion de realizar una accion comenzando por “El Rey pide. .."” (por ejemplo: una cuchara).

El primer alumno que traiga el objeto solicitado o que realice la accién le pondrd un reto al resto de sus compaiieros, como
por ejemplo hacer sentadillas, bailar una cancidn, etc. (importante establecer un listado de retos para evitar situaciones no
deseadas). El mismo alumno que fue el primero en traer el objeto pasard a ser “El Rey” y serd ahora el encargado de pedir
una accion u objeto.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

ObietOS caseros comunes que no causen
AI in‘erior de |0 casa. duﬁo: Vasos de plﬁsﬁcol ulmohqdusl 15 a 20 minUIOS.

prendas, pelotas, libros, envases.

&) ;QUE SE APRENDE? < ;QUE OBSERVAR?

Distintos desplazamientos, velocidad de reaccion La habilidad de los alumnos para ocupar su pensamiento
al escuchar indicaciones. estratégico para resolver las tareas.

PROFESORES: MONICA RiOS AGUILAR, REYNA ELIZABETH VILLEGAS
2 DESCRIPCION

En secuencias de tres, colocar huellas de pies y manos, distribuidos en forma aleatoria por toda la casa y pedir a los alumnos
realizar los dibujos en hojas recidables para evitar el gasto de papel y tinta. Se puede realizar en compaiiia de varios
integrantes de la familia.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Pasillo o cuarto. Adaptable a espacios

i Hojas, cinta y marcadores. 15 minutos.
abiertos o dentro de casa. jos, dnfa y marcad

&) ¢QUE SE APRENDE? & ;QUE OBSERVAR?

Desarrollo de la co.rpf)reldud, la coordln({aon yel eq'U|'||br|o La compleidad de construccon de cada participante y la
para mayor conocimiento de su lateralidad y dominio de velocidad para librar las marcas.
segmentos corporales.




e PROFESORES: NORMA BARRERA DURAN, KATHERINE CRUZ
PINGUINOS AL HIELO Y CHRISTIAN SANCHEZ ’

Consiste en que haya tantas hojas de papel periodico como parficipantes. Se deben ir haciendo diferentes desplazamientos
al ritmo de la musica, dentro de un drea designada y a la indicacion “Pingiinos al hielo”, todos deben estar sobre una hoja
de periédico. Cada ronda se debe ir quitando una hoja, para mayor dificultad. También se puede realizar con misica y al
pararla, todos deben estar sobre una hoja de periédico.

) ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Sala de estar o patio con espacio Hojas de papel periddico y Indefinido, dependiendo del nimero
amplio disponible en casa. msica de fondo. de participantes y rondas a definir.

&) ;QUE SE APRENDE? <> ¢ QUE OBSERVAR?

Control de los desplazamientos, velocidad de reaccion y || El ajuste postural que cada alumno lograr a empatar su
formas diversas de realizar los recorridos. cuerpo al ritmo de misica.

3 ] PROFESORES: BERNARDO SANTIAGO GUTIERREZ Y JORGE
EL BOTON DINAMICO EDUARDO RIZO VALENTIN

2 DESCRIPCION

Con un vaso pequeio de pldstico y dos botones amarrados por cada orilla en un hilo de 25 cm de largo tomard el vaso y
un botén de tal manera que el botén que cuelga tratara de introducirlo al vaso, se repetird de tal forma que ahora el boton
que cuelga caerd en la base del vaso, y como variante se pondrd en el piso a diferentes distancias para dejar caer el botén
dentro del vaso.

;) ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Area de 1.50 de didmetro. Botdn, vaso y 25 em de hilo. 10 a 15 minutos.

€ ;QUE SE APRENDE? & ¢QUE OBSERVAR?

Habilidad de coordinacion dculo manual y manejo de la

. Ajuste postural que en cada intento el alumno logra.
fuerza al controlar el implemento.

MARIA DEL CARMEN HERNANDEZ AGUILAR, HILDA LOZANO MEJiA,
G2 DESCRIPCION

Se juega con fodos los integrantes de la familia, se colocan dos cestos a los extremos del espacio disponible, se dividen a los
integrantes en dos equipos, tratardn de anotar el mayor ndmero de encestes posibles en el cesto del equipo contrario. Solo
se podrdn desplazar lanzando hacia arriba y cachdndolo sin que caiga al piso, de lo contrario pasard el peluche al equipo
contrario. Gana quien anote los primeros diez puntos.

ARMANDO M1 SILUETA

Armar una silueta con prendas diferentes, colocadas en una cajo. En un pequeiio recorrido toman una pieza de la coja y en
un espacio colocan cada prenda, una por una hasta formar una silueta humana, que puede ser una persona conocida, un
familiar o un personaje preferido.

) ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Sala de la casa o espacio amplio. Peluches, dos cestos/cubetas. 5 a 10 minutos.

ESPACIOS SUGERIDOS A RECURSOS MATERIALES TIEMPO RECOMENDADO

Pafio escolar o casa. Cajo, prendas de diferentes tamafios. 5 minutos por silueta.

&) ;QUE SE APRENDE? <> ¢ QUE OBSERVAR?

Desarrollor pensamiento estratégico, desarrollo de patrones
bdsicos de movimiento para lanzar, pasar y cachar. Respeto
a los reglas y mejorar de comunicacion y sana convivencia.

La eficiencia técnica y el trabajo en equipo
para lograr el objetivo.

&) ;QUE SE APRENDE? &> ¢QUE OBSERVAR?

Desarrollo de la creatividad, afirmacion de la imagen || La originalidad para representar con objetos y la estrategia
corporal y trabajo colaborativo familiar. de comunicacion que se emplea.




ANEXO II. INICIACION DEPORTIVA

ANEXO I. MALABARES

El malabarismo se entiende como un tipo de juego de habilidad o destreza en el que se manipulan, lanza y recepciona objetos,
manteniendo control sobre ellos y sin dejarlos caer al piso. Es el arte de ejecutar movimientos ritmicos y sincronizados con
ambos lados del cuerpo que a la vez mantiene equilibrio y bilateralidad de la respuesta postural. Mejora los reflejos y la
coordinacion dculo-manual con el beneficio de que cuando se plantea como una tarea de la asignatura de Educacion Fisica
representa una adtividad lidica, divertida y sobre todo desafiante a nivel fisico, intelectual y emocional para los alumnos
que a través de esta herramienta diddctica hacen consciente su propio proceso de aprendizaje.

PROGRESION DE ENSENANZA PARA MALABARES CON TRES BOLAS O CASCADA

La cascada con tres bolas es el patron més bésico de los malabares, por lo tanto, se recomienda que sea el primero en
aprender por su facilidad.

PASO 1 Para empezar a aprender el patron es importante adoptar una posicion de pie para lanzar y atrapar
comodamente una pelota encima de la cabeza, lanzdndola de la mano dominante a la no dominante y
después en viceversa. Cuando se pueda lanzar més de 7 veces en cada sentido sin dejor caer la pelota, se
puede dedir que estd dominado ese movimiento, y ese el momento ideal para avanzar ol siguiente paso.

PASO 2 Es el momento de aiiadir una sequnda pelota. Para empezar, se sujeta una pelota en cada mano y lanza
una de ellas con la misma trayectoria que en el paso 1. La sequnda pelota tiene que iniciar a vigjar por
el aire cuando la primera pelota llegue al punto mds alto, con una trayectoria similar a la de la primera,
pasando por debajo de la primera y en direccion contraria. Al finalizar el trayecto cada pelota debe
aterrizar en la mano contraria de la que salio, a este patrén motor se conoce como cascada de dos bolas.

PASO 3 Una vez que se domina el malabar con dos pelotas sin demasiado problema, se considera el momento
para incorporar la tercera pelota que debe ser lanzada entre la pausa que ocurre cwando has lanzado
las dos primeras. La préctica en funcion de tiempo-espacio-precision es la dave para ajustar la respuesta
motora que marque la velocidad y el ritmo de lanzamientos con sequridad y sin demasiadas caidas,
utilizando ambas manos con la misma habilidad.

PASO 3 Para este paso hacia el dominio del malabar de cascada con tres pelotas es necesario combinar todas
las habilidades desarrolladas en los ejercicios preparatorios antes mencionados, recordando que serd
importarte no avanzar hasta haberlos dominado uno a uno en el orden establecido. Para demostrar
el dominio del malabar completo se debe conseguir de 7 a 10 lanzamientos continuos; se recomienda
empezar con dos pelotas en la mano dominante (lanzamiento 1y 3) y mantener una postura comoda del
cuerpo con economia de esfuerzo y gestos motores cada vez mds autnomos y precisos.

FUTBOL

El futhol soccer, es el deporte colectivo mds practicado en el mundo. Se disputa en un campo rectangular por dos
equipos, con once jugadores en cada lado, que fienen como objetivo conducir un balon con el tren inferior del
cuerpo y ponerlo dentro de la porteria del adversario, los principales fundamentos téenicos son pase, dominio
del balon, conduccion del balon, firo y cabeceo. Nifios, jévenes y adultos consideran al fithol como el deporte
preferido para divertirse, aprender y aprovechar los beneficios de la actividad fisica.

SUGERENCIAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

«  Organizar juegos diversificados que sean capaces de incluir a todos en el proceso de
aprendizaje.

o Las habilidades motrices presentes en el futhol estdn orientadas de tres formas: habilidades
dirigidas a la propia persona (conduccion, control, finalizacion y cabeceo). Habilidades
colectivas (pase, futbol, finta y defensa); habilidades de actuacion en el partido (tdcticas
y estrategias). Ofrezca la oportunidad de aprendizaje de esas habilidades por todos los
alumnos.

«  Recordar que el pase es uno de los fundamentos mds importantes del fithol y se divide en
asistencia, lanzamiento, cruce y pase comin. Ese es el fundamento que convierte al futhol
en un deporte colectivo; estimilelo siempre.

«  Construir colectivamente las reglas con los alumnos permitiendo modificaciones en funcion
de los aprendizajes y niveles de habilidad;

«  Mantener siempre el equilibrio entre los equipos cuando los alumnos jueguen, con el objetivo
de garantizar disputas y desafios justos.




VOLEIBOL

El voleibol fue creado en 1895 por el estadounidense William G. Morgan, director de Educacion Fisica de la
Asodiacion Cristiana de Jovenes (ACM), en la ciudad de Holyoke, Massachusetts, Estados Unidos. En esa época, el
deporte de moda era el basquethol, una adtividad muy agotadora para personas edad avanzada; - Por sugerencia
del pastor Lawrence Rinder, Morgan idealizo un deporte menos agotador para los asociados mayores de ACM.
Se coloco una red semejante a la de tenis a una altura de 1,98 metros, sobre la cual una cdmara de pelota de
basquethol era rebatida por los jugadores, surgiendo asi el voleibol; - Para jugar voleibol son necesarios 12
jugadores divididos en dos equipos de seis jugadores.

Los equipos estdn separados por una red ubicada en la mitad de la cancha. El partido empieza con el saque por
parte de uno de los equipos. La pelota debe sobrepasar la red y sequir a la cancha del adversario donde los
jugadores intentan evitar que la pelota toque el suelo tocdndola. Los jugadores pueden ufilizar tres toques para
que la pelota siga hacia la cancha del adversario y para eso se ufilizan tres fundamentos: voleo, foque y remate
o caida. El equipo adversario puede intentar impedir el ataque ufilizando el fundamento de bloqueo. El objefivo
principal del juego es hacer que la pelota toque el piso del adversario. Cada vez que eso ocurre, se anota un
punto; - El voleibol es el 2° deporte mds reconocido en el mundo, después del futhol; El partido mds largo de la
historia durd 4 horas y 36 minutos y fue la final de los Juegos Olimpicos de 1976 disputado entre Polonia y la
Union Soviética.

SUGERENCIAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

« Iniciar la ensefianza del voleibol con actividades y juegos que no tengan exactamente las reglas
y los fundamentos oficiales: canchas mds pequefias; equipos de dos, tres o cuatro; pelotas mds
livianas, red a menor altura para permitir el éxito, etc.

«  Construir colectivamente las reglas con los alumnos permitiendo modificaciones en funcion de los
aprendizajes y niveles de habilidad.

«  Organizar diferentes partidos para estimular a que los alumnos jueguen en las diferentes
posiciones del voleibol: zaguero, atacante, etc.

«  Mantener siempre el equilibrio entre los equipos, con el objetivo de garantizar disputas y desafios
justos.

«  Recordar que el voleibol es un deporte de rebatida y que todos los juegos creados para enseiar
deben seguir esa lgica.

BASQUETBOL

El profesor de Educacion Fisica de la Asociacion Cristiana de Jovenes (ACM) de Estados Unidos, James Naismith,
fue desafiado por su director a crear una modalidad deportiva que pudiera practicarse en el riguroso invierno
de 1891, en espacios cerrados y también en locales abiertos, que estimulara a los alumnos y no fuera violenta.
De esa forma nacid el basquethol, utilizando dos canastas de duraznos fijadas en dos pilastras. Inicialmente,
cada vez que el jugador achuntaba el canasto, deberia subir las escaleras para retirar la pelota, solucionado
posteriormente con un agujero en la parte inferior de la canasta; - El basquethol actualmente se practica por dos
equipos con 5 jugadores de cada lado. Su objetivo principal es obtener el mayor nimero de puntos acertando la
pelota en la canasta adversaria ubicada en las extremidades de la cancha. En esta modalidad, el manejo de la
pelota se realiza solamente con las manos y los jugadores pueden utilizar el drible y el pase para progresar en
direccion al objetivo. Cada canasta de campo vale 2 puntos. Cuando se realiza antes de la linea de los 3 puntos,
vale 3 puntos. Finalmente, un tiro libre tiene el valor de 1 punto.

SUGERENCIAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

o Iniciar la prdctica del basquethol con adividades que desarrollen el manejo de la pelota como
pases y dribles

« Posicionar diversas canastas en diferentes alturas para estimular el éxito del tiro

«  Prestar atencion especial al fipo, peso y tamaiio de la pelota para que sea adecuada al tamaio
y edad de los jugadores

«  Estimular la autonomia de los alumnos, elaborando y construyendo reglas diversificadas con el
grupo

o (rear estrategios para que los alumnos jueguen en todas las posiciones del basquetbol: armador,
alero y pivot, efc.

«  Mantener siempre el equilibrio entre los equipos cuando los alumnos jueguen, con el objetivo de
garantizar disputas y desafios justos

« Integrar nifios y nifias, creando equipos mixtos




HANDBALL

El handball fue creado por Karl Schelenz en 1919 como una modalidad femenina del fithol. Sin embargo, una vez
difundida en Europa también pasé a ser practicada por hombres. Se jugaba en una cancha de fithol con equipos
formados por 11 jugadores. Un director de la Escuela de Educacion Fisica de Alemania convirtio la modalidad en
oficial en 1920. A causa del invierno europeo, con sus bajas temperaturas, los suecos propusieron la préctica de
la modalidad en locales cerrados y, de esa forma, el hdndbol pasé a pradicarse con siete jugadores por lado,
obteniendo popularidad después de la Segunda Guerra Mundial; Actualmente, el deporte se practica por dos
equipos, seis jugadores y un arquero. El equipo que esté con la pelota debe avanzar hacia la porteria mientras el
equipo contrario intenta la recuperacion de la pelota. Los jugadores no pueden dar mds de tres pasos con la pelota
en las manos y deben utilizar desplazamientos, pases y dribles para llegar rdpido a la cancha de ataque y pasar
por el equipo contrario y anotar un gol.

SUGERENCIAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

« Iniciar la préctica de la modalidad con actividades que desarrollen el manejo de la pelota con
los fundamentos de pase y drible

«  Construir colectivamente las reglas con los alumnos, permitiendo modificaciones en funcion de
los aprendizajes

«  Permitir que los alumnos jueguen en todas las posiciones: central, arquero, pivot, efc.;

«  Mantener siempre el equilibrio entre los equipos cuando los alumnos jueguen, con el objetivo
de garantizar disputas y desafios justos

o  Enseiiar el deporte con reglas diversificadas que estén de acuerdo con el nivel de habilidad de
los jugadores

ATLETISMO

E atletismo es la forma de competicion mds anfigua organizada por el hombre. Las primeras reuniones
organizadas de la historia fueron los juegos olimpicos, iniciados por los griegos el afio 776 a.C. El atletismo
surgid en los Juegos Antiguos de Grecia y desde esa fecha, el hombre ha intentado refinar y superar los limites
de sus movimientos esenciales como caminar, correr, saltar y lanzar. En la definicion moderna, el atlefismo es un
deporte con pruebas de pista (carreras planas, carreras con barreras o con obstdculos), saltos, firo, lanzamientos,
pruebas combinadas (decatlon y heptatlon), carreras de calle (en las mds variadas distancias, como el maraton
y carreras de montaiia); pruebas de cross country (carreras con obstdculos naturales o artificiales) y marcha
atlética. Considerado un deporte-base, por incluir todas las habilidades bésicas necesarias para la supervivencia
del hombre, el atletismo es el deporte que involucra multiples posibilidades de realizacion sin la necesidad de
muchas inversiones en materiales e infraestructura.

SUGERENCIAS DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA

«  Planificar actividades que permitan situaciones exitosas para los alumnos de diferentes niveles de
habilidades: distancias mds largas y mds cortas, alturas mds bajas y mds altas, etc.

«  Diversificar la enseianza de las modalidades del atletismo para que los alumnos puedan conocer y
pradticar todas: carreras, saltos, tiros, lanzamientos, combinaciones de pruebas, etc.

GIMNASIA

En la Grecia antigua la gimnasia ascendio a un lugar de destaque en la sociedad, convirfiéndose en una actividad
de fundamental importancia en el desarrollo cultural del individuo; - Ejercicios fisicos eran motivo de competencia
entre los griegos, préctica que se olvidd con el dominio de los romanos, a los que les gustaban mds los espectdculos
mortales entre hombres y fieras; - Durante la sangrienta Edad Media, hubo el desinterés total por la gimnasia
como competicion, y su provecho deportivo resurgio en Europa a principios del siglo XVIII. Se crearon la escuela
alemana, caracterizada por movimientos lentos y ritmicos y la sueca, con uso de aparatos. Ellas influyeron en
el desarrollo del deporte, en especial el sistema de ejercicios fisicos elaborado por Friedrich Ludwig Jahn (1778-
1852), el Turnkunst, matriz esencial de la gimnasia olimpica pradticada actualmente.

«  Organizar una secuencia pedagégica para la ensefianza de movimientos partiendo de los mds
simples y naturales a los mds complejos

« Inicior la ensefianza de la gimnasia por rodamiento hacia adelante y hacia atrds y saltos con
ayuda del profesor y de los compaiieros

«  Realizar con los alumnos un conjunto de movimientos que incluya diferentes fipos de gimnasias

«  Ayudar siempre a los alumnos en los movimientos mds complejos




Hecho para Jugar




