


REALIZACION:

yoquiero 6:’ yopuedo

Facilitamos el desarrollo humano, social y econémico

Hecho para Jugar

ALIADOS:




——

M A 5 es un Programa que promueve el juego, la actividad fisica y el deporte en
j EGA primarias poblicas de la Ciudad de México para inspirar a nifias y nifios a

s
ESCUELAS AcTIVA

— tener una vida mds activa, exitosa y saludable

SE SIENTEN MAS
CONECTADOS CON
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SE SIENTEN
MAS FELICES
Y MOTIVADOS

ACTIVOS
DESARROLLAN .
HABILIDADES APRENDEN MAS
Y MEJOR

IMPORTANTES
PARA LA VIDA \

_ NINAS Y NIRROS
( ,é ) FISICAMENTE

MEJORAN SUS
CALIFICACIONES




Las tarjetas pedagdgicas son parte integral del Manual de la Prdctica Pedagdgica: La Educacion Fisica en
la Escuela. Los actividodes propuestas ofrecen posibilidades de intervencion y prdcticas pedagdgicas coherentes con
los conceptos y fundamentos presentados en el manual para aplicarse en las clases de Educacidn Fisica en los diferentes
grados escolares.

Pero, recuerde que las actividades nunca estdn listas y terminadas. Como cualquier manifestacion cultural, los juegos
estdn siempre en construccion. Las tarjetas constituyen, de esa forma, una estrategia de una pedagogia de la Educacion
Fisica que valora la construccion colectiva y el aprender constante con los alumnos y las alumnas.

Las 20 actividades de este material estdn divididas en cuatro categorias:

m INDIVIDUALES TRADICIONALES
Fitbol Tenis Parkour Cuerdas
Voleibol Atletismo Orientacion Atrapadas
Basquethol Luchas Actividades de Circo Lanzamientos y
Handbol Gimnasia Ritmo y Expresion manipulaciones

Flagball Juegos infantiles
Tchoukball Saltos
Frishee

Para lo mejor ensefianza de las actividades y utilizacion de los tarjetas, se sugiere que cuando los alumnos hayan lo-
grado éxito en la prdctica de la version inicial de lo actividad, es el momento de estimular nuevos aprendizajes, utilizando
los variables pedagdgicas ya presentadas en lo manual:

5% PERSONAS | | A RECURSOS | | <@~ REGLAS
riEmpo | |C) espacio | | (" GEsTOS FUNCIONES

3% edicién — 2020




PRESENTACION

o | fijthol, en inglés association foothall o 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 tienen como objetivo poner lu pelota dentro del arco adversario;

© Los principales fundamentos de la modalidad son pase, dominio de la pelota, conduccion de
la pelota, tiro y cabeceo;

o Muy practicado en los diferentes comunidades del mundo, el fitbol mueve miles de millones de
ddlares en las mds variadas frentes de actuacin, ya sea con la venta de materiales deporfivos,
con lu presencia de un piblico gigantesco en los estadios o por la transmision de miles de
partidos todos los afios;

o Nifios, jdvenes y adultos consideran al fithol como el deporte preferido para divertirse, aprender
y aprovechar los beneficios de la actividad fisica.

SUGERENCIAS

o Organizar juegos diversificados que sean capaces de incluir a todos en el proceso de aprendizaje;

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

o Recordar que el pase es uno de los fundomentos mas importantes del fithol y se divide en
asistencia, lanzamiento, cruce y pase coman. Ese es el fundamento que convierte al fdtbol en
un deporte colectivo; estimdlelo siempre;

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

© Inicie lo ensefianza del fithol, diversificando al mdximo los espacios y materiales utilizados:
pelotas pequefias, grandes, livianas y mds pesadas, efc.;

© Adaptar espacios existentes en la escuela para crear pequefias canchas y,/o pequefios campos
de futbol para estimular partidos y juegos con los alumnos;

o Diversificar los espacios para prdctica observando que campos muy grandes para nifios pequefios
no son buenas estrategias. Organice los espacios en funcién de la edad de los practicantes;

o Utilizar pelotas de diferentes tamaios y pesos, considerando siempre el rango de edad y el
nivel de habilidad de los alumnos;

o (onstruir arcos con maderas u ofro material disponible en la escuela o en la comunidad;

o Construir pelotas con calcetines, trapos y sobras de tejido.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

© Ser cooperativo con los compafieros.
© Respetar las reglas y los acuerdos.
© Ser ético y jugar con Fair Play.
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® Jugar futhol de diferentes formas y en diferentes
espacios: en el campo, en lu cancha, en lu calle, etc.

o Varior las formas de ejecutar los fundomentos.

© Realizar bien los fundamentos del deporte: jugar bien.

‘J- SABER

o Conocer lus reglas, fundamentos y las diferentes for-
mas como se practica el fitbol en el mundo.

o Aprender sobre diferentes tdcticas para jugar fitbol.

o Conocer nuevos juegos que ensefien a jugar fithol y
desarrollar los fundamentos del deporte.

) convivir

© Construir colectivamente las reglas con los compafie-
ros considerando la participacidn de todos.

o Trabajor en equipo para solucionar situaciones de
conflicto y problemas.

o Convivir y respetar lus diferencias entre los compa-
fieros resultantes de la prdctica de las actividades.




DERRUMBAR EL CONO

© Organizar dos equipos con el mismo nomero de participantes, cada uno
equipo en su canch;

o Distribuir conos u ofro material semejante delante de la zona reservada
@ los jugadores;

© (ada equipo empezard el juego con 3 pelotas y, al sefializar el inicio, los
jugadores deben patear la pelota con el objetivo de derrumbar los conos
del equipo contrario;

o El equipo que derrumbe todos los conos primero serd el ganador.

@@ Aumentar o reducir la contided de jugadores, mantenien-
";ﬂ“’ do siempre la equidad entre los equipos.

Aumentar la cantidad de pelotas en uso; aumentar la
A canfidad de conos.

Aumentar o reducir el espacio entre los marcas.
Es posible crear mds canchas.

Patear lo pelota solamente con el pie derecho, después
solamente con el pie izquierdo.

Organizar dentro del equipo, defensores para defender
los conos, y atacantes, para patear la pelota confra los
conos adversarios.

PASE VALE MAsS

o En un espacio predeferminado, organice dos equipos con nimero igual de
participantes y distribuya por todo el campo o cancha pares de conos a una
distancia de 2 a 4 metros uno del ofro;

® (ada equipo recibird una pelota y, 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 esfén con la pelota deben infentar bloquear
el pase entre los conos, recuperar la pelota e intentar pasarla;

© (Gana el equipo que obtenga el mayor ndmero de puntos durante el tiempo
determinado.

@9 Aumentar o reducir el ngmero de parficipantes.
";ﬂ“’ Jugar en trios o cuarfetos.

VARIABLES PEDAGOGICAS

C Organizar canchas menores y mayores y fodos juegan en
J todas las canchas.

dT_"] Diversificar los gestos de pase: pasar con lu piemna domi-
nante, con la otra piema, efc.




PRESENTACION

© El voleibol fue creado en 1895 por el estadounidense William 6. Morgan, director de Educacin
Fisica de la Asociacidn Cristiana de Jévenes (ACM), en lu ciudad de Holyoke, Massachusetts,
Estados Unidos. En esa época, el deporte de moda era el basquethol, una actividad muy
agotadora para personas edad avanzada;

© Por sugerencia del pastor Lawrence Rinder, Morgan idealizd un deporte menos agotador para
los asociados mayores de ACM. Se colocd 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 tocndola. Los jugadores pueden utilizar tres toques para que la pelota siga hacia
la cancha del adversario y para eso se utilizan tres fundamentos: voleo, toque y remate o
caida. El equipo adversario puede intentar impedir el ataque utilizando el fundamento de
blogueo. El objetivo principal del juego es hacer que la pelota toque el piso del adversario.
Cada vez que eso ocurre, se anota un punto;

o El voleihol es el 2° deporte mds reconocido en el mundo, después del fithol;

o £l 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 Unidn Soviética.

SUGERENCIAS

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

o Construir colectivamente lus reglas con los alumnos permitiendo modificaciones en funcién de
los aprendizajes y niveles de habilidad;

o Organizar diferentes partidos para estimular a que los alumnos jueguen en las diferentes posi-
ciones del voleibol: zaguero, atacante, efc.;

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

o Recordar que el voleibol es un deporte de rebatida y que todos los juegos creados para ensefiar
deben seguir esa dgica.

ESPACIOS Y MATERIALES

© Adaptar espacios existentes en la escuela para crear canchas de voleibol de diferentes tamafios
y con redes de diferentes alturas para estimular actividades y juegos con los alumnos;

o Construir redes con los alumnos utilizando materiales disponibles en la escuela y comunidad
como eldstico, red pesca, efc.;

o Utilizar pelotas de diferentes pesos y tamafios considerando siempre lo edad y el nivel de
habilidad de los jugadores.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Desarrollar actitudes solidarias y cooperativas.

© Superar las limitaciones y dificultades de aprendizaje.

o Respetar los diferentes tiempos de aprendizaje de
los compafieros.
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© Realizar los fundamentos bdsicos del voleibol: saque,
recepcién-voleo, voleo-toque, ataque-remate-caida,
bloqueo y defensa.

o Practicar diferentes actividades y juegos incluyendo
los fundamentos del deporte.

© Jugar ufilizando sistemas fdcticos bdsicos: 6x0, 5x1
y 4x2.

‘J- SABER

© Conocer la historia del deporte, sus caracteristicas,
parficularidades y posibilidades.

o Aprender sobre las fdcficas y estrategias para jugar.

o Comprender lo ufilizacion de los fundomentos del
deporte: saque, recepcidn, ataque, blogueo y defensa
durante un partido de voleibol.

&) convivir

© Actuar en equipo en la solucién de situacidn - problema.

© Cooperar para el aprendizaje de los compafieros
de equipo.

o Mediar conflictos de manera pacifica y colaborativa.




LiMPIA CASA

o Organizar dos equipos con igual nimero de jugadores y posicionarlos en
lados opuestos de una cancha dividida por una red o eldstico y distribuir
una pelofa a cada alumno;

o Al oir la sefial de inicio, los alumnos deberdn pasar la pelota hacia el otro
lodo “limpiando su casa”. Siempre que una pelota llegue a su espacio,
rdpidamente deberdn rebatirla hacia el ofro lado y por encima de la red;

o El juego se realiza dentro de un tiempo determinado y el equipo ganador
serd el que tenga menos pelofas en su espacio cuando se oiga la sefial de
término del juego.

Aumentar o reducir el ndmero de pelofas. Agregar pelotas
de famafios y pesos diferentes.

Construir junto con los alumnos algunas reglas de conduc-
q& ta importantes, por ejemplo, no firar la pelota hacia el
ofro lado cuando haya terminado el fiempo.
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Alternar los brazos, utilizar los movimientos de toque,
saque, voleo para rebatir la pelota hacia el ofro lado.

VA

Definir junto con los alumnos los jugadores que serdn za-
Iex gueros, atacantes y drbitros. Alternar lus funciones.

RESCATE

© Organizar dos equipos formados por el mismo nimero de jugadores, con
nifios y nifias posicionados en canchas opuestas;

© (ada equipo elige un jugador que se posiciona en el saque, como si fuera
el “enterrador” en el juego que popularmente conocemos como “pelota
muerta”. Ese jugador recibe diez pelotas;

o Al oir lu sefial de inicio del juego, saca para su equipo y el jugador que
agarre lu pelota sin que se caiga al suelo es rescatado y se dirige a lo
posicién de saque, convirtiéndose en el sacador y ayudando al compafiero
a rescatar a los demds;

* (Gana el juego el equipo que rescate a todos los jugadores primero.

Definir junto con los alumnos lo manera de recibir o su-
jetar lo pelota. Iniciar sujetando y pasar ol fundamento
de voleo.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Aumentar o reducir la cancha.
Acercar el drea de saque para aquellos con mds dificultad.

Alternar los brazos, utilizar los movimientos de toque,
saque, voleo para rebatir la pelota hacia el ofro lado.

Permitir diferentes posiciones dentro del juego (sacado-
res, receptores, zagueros, atacantes, efc.).




PRESENTACION

o El profesor de Educacion Fisica de la Asociacidn 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 inverno de 1891, en espacios cerrados y también en locales abiertos,
que estimulara a los alumnos y no fuera violenta. De esa forma nacid el basquetbol, utilizando
dos canastas de duraznos fijadas en dos pilastras. Inicialmente, cada vez que el jugador achun-
taba el canasto, deberia subir las escaleras para retirar la pelota, solucionado posteriormente
con un agujero en la parte inferior de la canasta;

o El basquethol actualmente se practica por dos equipos con 5 jugadores de cada lado. Su objeti-
vo principal es obtener el mayor némero de puntos acerfando 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 e 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

© Iniciar la prdctica del basquetbol con actividades que desarrollen el manejo de la pelota como
pases y dribles;

© Posicionar diversas canastas en diferentes alturas para estimular el éxito del firo;

o Prestar atencion especial al fipo, peso y famatio de la pelota para que sea adecvada al tamafio
y edad de los jugadores;

o Estimular lo autonomia de los alumnos, elaborando y construyendo reglas diversificadas
con el grupo;

o (rear esfrategias para que los alumnos jueguen en todas las posiciones del basquethol: arma-
dor, alero y pivot, efc.;

o Mantener siempre el equilibrio entre los equipos cuando los alumnos jueguen, con el objefivo
de garantizar disputas y desafios justos;

© |nfegrar nifios y nifias, creando equipos mixtos.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Adaptar espacios existentes en la escuela para crear pequedias canchas de basquethol y “col
gar” canastas en diferentes lugares para estimular a los alumnos a jugar;

o Construir canastas de basquethol con aros de bicicleta o moto u ofros materiales disponibles
en la escuela y comunidad;

o Construir lus “redes” de los canastas con los alumnos utilizando cadenas, cuerdas y ofros
materiales existentes.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

© Ser ritico, responsable y correr riesgos inherentes a
la prdctica del basquethol.

o Persistir frente a los desafios propuestos por compa-
fieros y profesor.

o Ser cooperativo en lo organizacion y prctica de lus
actividades, ayudando a los compaieros a superar
sus desafios.

75 HACER

o Desarrollar las habilidades o fundamentos del bas-
quethol: firar, pasar y recibir, driblar y fintar.

© Organizarse para jugar colectivamente.

® Jugar de diferentes formas, con diferentes reglas y
canastas en diferentes alturas.

‘J* SABER

© (onocer las reglas y la historia del deporte.

© (rear tdcticas para jugar con los compafieros.

© Conocer nuevas formas de jugar basquetbol con dife-
rentes reglas creadas con los compafieros.

&) convivir

o Respetar los diferencias de habilidades y competen-
cias de los compafieros durante la prdctica de las
actividades.

© Solucionar conflictos y situaciones - problema de
forma amigable y con poca inferferencia del profesor.

o Organizar tdcticas y buscar soluciones en grupo para
los desafios propuestos.




BASQUETBOL POR ZONAS

o Formar dos equipos con igual cantidad de jugadores. Cada equipo divide
el equipo en defensores y atacantes;

© Los defensores se posicionan en la linea de voleibol y los atacantes en la
linea central del espacio, adelante del equipo adversario. Cada atacante
tiene una pelota en las manos;

o Al oir la sefial, los atacantes intentan cruzar la linea formada por los defen-
sores para conseguir realizar el tiro y se suma el ndmero de tiros exitosos;

o En la ronda siguiente, los funciones se invierfen, siendo que los alumnos
que afacaron pasan a defender y los que defendieron pasan o atacar;

o Se realizan varias rondas v, al final, el equipo que totalice mds puntos en
cada ronda serd el ganador.

Poner mds canastas en el fondo de lo cancha de dife-
A rentes tamanos.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Definir puntaje diferente para tiros exitosos en distan-
cias disfintas.

@@ @@
Lol O &
6% B &
o0 Bo &

INVASION

© Formar dos equipos con igual cantidad de jugadores;

© Posicionar los jugadores del lado A, equipo naranja, y del lado B, equipo azul;

® (ada equipo debe posicionar 3 alumnos del lado opuesto del espacio,
fuera de la linea demarcatoria, cada quien sujetando un arco que serd
la canasta mévil. Los alumnos que estdn sujetando los arcos (canastas)
pueden desplazarse libremente por lus laterales y fondo del su cancha.
Las canastas son mGviles;

© (ada equipo empieza el juego con una pelota y fiene la mision de uilizan-
do pases y dribles, invadir la cancha contraria para anotar puntos. Todos
pueden afacar y defender libremente, respetando su equipo;

o E objetivo es que el equipo realice el mayor ndmero de puntos o canastas.
(ada canasta vale 2 puntos;

© El juego termina de acuerdo a los reglas pactadas.

Aumentar o reducir nimero de pelotas dependiendo del
A rango de edad (mds fdcil o mds dificil).

Definir con los alumnos los criterios de falta y de con-
ducta de juego.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Aumentar o reducir el tamaio del drea de juego.
Determinar un drea donde el firo valga 3 puntos.

Realizar pase solamente de pecho y/o por arriba de la
cabeza o pase picado. Pasar solamente con lo mano de-
recha o izquierda. Driblar solamente con la mano derecha
0 izquierda.

Alternar los jugadores de ataque y defensa con los que
son canastas mviles.




PRESENTACION

o £l handbol fue creado por Karl Schelenz en 1919 como una modalidad femenina del fithol.
Sin embargo, una vez difundida en Europa también pasd a ser practicada por hombres. Se
jugaba en una cancha de fithol con equipos formados por 11 jugadores. Un director de lo
Escuela de Educacion Fisica de Alemania convirtid lo modalidad en oficial en 1920. A causa del
invierno europeo, con sus bajas temperaturas, los suecos propusieron la prdctica de lo modali
dad en locales cerrados y, de esa forma, el hdndbol pasé a practicarse con siete jugadores por
lado, obteniendo popularidad después de la Segunda Guerra Mundial;

o Actualmente, el deporte se practica por dos equipos, seis jugadores y un arquero. El equipo
que esté con la pelota debe avanzar hacia lo porteria mientras el equipo contrario intenta la
recuperacion de la pelota. Los jugadores no pueden dar mds de tres pasos con lo pelota en
las manos y deben ufilizar desplazamientos, pases y dribles para llegar rdpido a la cancha de
ataque y pasar por el equipo conrario y anotar un gol.

SUGERENCIAS

© Iniciar la prdctica de la modalidad con actividades que desarrollen el manejo de la pelota con
los fundamentos de pase y drible;

© (onstruir colectivamente las reglas con los alumnos, permitiendo modificaciones en funcién
de los aprendizajes;

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

o Mantener siempre el equilibrio entre los equipos cuando los alumnos jueguen, con el objefivo
de garantizar disputas y desafios justos;

o Ensefiar el deporte con reglas diversificadas que estén de acuerdo con el nivel de habilidad de
los jugadores — ni muy fdcil, ni muy dificil

ESPACIOS Y MATERIALES

© Adaptar espacios existentes en la escuela para crear canchas, espacios con un arco, para
estimular actividades y juegos con los alumnos;

© (onstruir con los alumnos los arcos del espacio para jugar hdndbol utilizando maderas y ofros
materiales disponibles en la escuela y comunidad;

o (onstruir pelotas de diferentes tamafios utilizando tejido para hacer el “formato”, y pldstico u
ofro material disponible para relleno;

o Utilizar pequefias tiras de materiales coloridos para ayudar en la identificacin de los jugadores
de cada equipo.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Superar los desafios de aprendizaje del juego.

o Asumir responsabilidad, ejerciendo diferentes funcio-
nes durante los partidos.

© (ooperar con los compadieros de equipo para que
aprendan juntos diferentes fundamentos y habilidodes.

75 HACER

o Practicar los diferentes fundamentos y habilidades
del deporte: tirar, driblar, pasar y recibir pelota, fintar.

o Posicionarse ufilizando diferentes estrategios de ata-
que y defensa.

© Jugar el hdndbol de diferentes maneras, para apren-
der los diferentes fundamentos por medio de juegos.

‘J- SABER

© Conocer las reglas de las modalidades, como se
juega el partido oficial y cdmo es posible diversificar
para que fodos jueguen.

o Conocer nuevas posibilidades de jugar hdndbol,
adaptando su estructura y funcionamiento al nivel de
habilidad de los alumnos.

© Reconocer semejanzas y diferencias entre el deporte
profesional y el deporte posible para todos.

&) convivir

o Respetar lus diferencios de habilidades entre los
compaieros.

© Solucionar conflictos de manera amigable.

o Actuar en grupo solucionando desafios propuestos de
manera colectiva.




ATAQUE AL CASTILLO

o Formar dos equipos con igual nimero de jugadores y distribuidos en un
espacio delimitado;

© Posicionar en el fondo del espacio un cono u objeto semejante y alrededor
trazar un circulo con fiza u ofro material que defermine el espacio;

® (ada cono demarcado se denominard castillo, y cada equipo tendrd
su castillo;

© (ada equipo tendrd en sus manos una pelota y al oir la sefial de inicio los
jugadores infenfardn derrumbar el castillo adversario por medio de pases,
pero al mismo fiempo deberdn defender su castillo;

® Los jugadores no pueden invadir el drea delimitada alrededor del cono
para defender e castillo;

© (ada vez que el equipo derrumbe el cono, se anota un punto.

Realizar el juego variando la cantidad de jugadores en
e9e cadu equipo: cinco contra cinco (5 vs 5), seis contra
W™ seis, y asi en adelante. No deje a nadie afuera, esperan-

do. Cree mds canchas o aumente su tamafio.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

C Organizar los actividades en una, dos, fres canchas de
J diferentes tomafios.

VELOCES

o Formar parejas de defensores y que cada uno defienda en un equipo;

© Un alumno de la pareja se sienta en un lado y el ofro al lado opuesto de
lo cancha, un de frente para el ofro;

® Las pelotas se ponen en la linea central de lo cancha y cada parejo fiene
su respectiva pelota;

o Al dar la sefial, los alumnos corren en direccién al centro de la cancha; el
que agarre la pelota debe driblar al adversario y firar hacia el arco;

© (ada gol se le anota al equipo correspondiente. El equipo que anote pri-
mero 20 goles gana el partido.

@9 Redlizar lo misma actividad en parejas; en cuartetos: dos
";ﬂ“’ contra dos (2 vs 2)

VARIABLES PEDAGOGICAS

Variar el tamafio de los canchas, aumentando o reducien-
do las distancias de desplazamiento.

Realizar los desplazamientos con la pelota corriendo de
espaldas, lateralmente, efc.




PRESENTACION

o £l flaghall empez a desarrollarse como modalidad deportiva a principios de los afios 40,
en bases militares estadounidenses, de manera recreativa. Durante los afios 50, ya existian
ligas recreativas en varias regiones de EE.UU. A fines de los afios 90, se fundd la Federacion
Internacional de Flag Football (IFFF), que organiza como principal compeficion infernacional,
la Copa del Mundo de Flag Foothall. Su primera edicidn se realizd el 2000 en la ciudad de
(ancin — México;

© Nacido a partir de una variacion mds suave del fithol americano, el flaghall fiene como objetivo
avanzar territorialmente hacia el drea de puntaje del campo adversario, buscando realizar el
touchdown (puntaje mdximo). Cada jugador utiliza dos cintas, en cada lado de la cintura,
atodas a un cinturn. E equipo de defensa debe impedir el avance del equipo adversario ref-
rando por lo menos una cinta del atacante que tiene la pelota o interceptando un lanzamiento;

© Las modalidades de flagball mds practicadas en diferentes paises son:
= Masculino: 4 vs 4 y 5 vs 5 (sin contacto fisico) y

Jvs7,8vs8y9vs9 (con blogueos);
= Femenino: 4 vs 4, 5vs 5y 7 vs 7 (sin confacto fisico);
= Mixto: 4 vs 4 (sin contacto fisico);
o Dimensiones del flagball: 5x5 (60x30 yardas).

SUGERENCIAS

© Iniciar los partidos siempre acordando los temas de sequridad y respeto entre los parficipantes;

© Avanzar paso a paso para que los propios alumnos creen las reglas del juego;

© Iniciar los partidos con un profesor mediando las reglas, y de a poco, dejar que los alumnos
solucionen los posibles conflictos y sugieran alteraciones de las reglas;

© (uando se aplique a grupos grandes, organizar varios campos de juegos pequefios para esti-
mular que todos participen;

o Estimular a los jugadores a crear esfrategias de ataque y defensa.

ESPACIOS Y MATERIALES

o tilizar los espacios disponibles para organizar el espacio de la actividad. Patio, campo, cancha
0 cualquier ofro local que pueda adaptarse para jugar;

o Utilizar materiales alternativos y diversificados para la prdctica del juego, tales como cinfas
y pelotas.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

© (oncientizarse de la importancia de la actuacion indi-
vidual y colectiva en el partido de flagball.

© Tener valentia para superar los enfrentamientos pro-
vocados por el contacto fisico.

o Ser persistente en el aprendizaje de un deporte desa-
fiador y estratégico.

75t HACER

o Construir materiales alfernativos para lo prdctica de
la modalidad.

o Ejecutar los fundamentos y habilidades motrices im-
portantes para la prdctica de flagball.

o Practicar el deporte con diferentes posibilidades: re-
glas, tamafio de cancha, nimero de jugadores, efc.

‘- SABER

© (onocer la historia del deporte, sus reglas, posiciones
de los jugadores, fundamentos, etc.

o Comprender las posibilidades de diversificacidn de la
actividad para que todos puedan participar.

o Aprender sobre los diferentes materiales deportivos
utilizados para jugar y como construir materiales al-
ternativos con recursos disponibles en la comunidad.

&) convivir

o \ialorar lus opiniones de los compadieros en lo elabora-
ci6n de nuevas estrategias para aplicarse en el partido

o Respetar las decisiones fomadas por la mayoria de
los alumnos en las situaciones de juego.

© Promover la valoracidn de los espacios para lo prdc-
tica de flagball.




PILLAR LA CINTA

o (ada jugador empieza el juego con una cinta colgada en lo cintura.
Al oir la sefial de inicio, los jugadores infentan refirar las cintas de los
demds, evitando el contacto fisico;

© No se permite amarrar la cinta en la cintura o sujetarla;

© Después de un determinado tiempo, lu actividad fermina y cada jugador
cuenta el ndmero de cintas que logré refirar de los compafieros;

© Gana el juego el que logre retirar el mayor nimero de cinfas.

Jugadores discuten el espacio para jugar y las formas de
refirar y fijar las cinfas.

Incluir un tiempo para el juego, aumentar o reducir el
tiempo en funcion del nimero de jugadores y cantidad
de cintas.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Ampliar o reducir el tamafio del espacio para permitir mds
movilidad. Tener un punto neutro en el cual no se puede
retirar la cinta.

Puede utilizarse una mano, dos manos o mono no domi-
nante para refirar la cinfa.

(ada jugador tiene que anotar sus puntos en cada ronda.
Los jugadores administran las reglas del juego.

FGTBOL AMERICANO CON CINTA

® Ese juego es como el pillar la cinta, pero con aumento de complejidad;

© Organizar dos equipos con igual nimero de jugadores y distribuirlos en sus
canchas, siendo que uno de los equipos debe tener la pelota del juego;

o Al ofr la sefial de inicio del juego, el equipo que fiene la pelota debe
realizar pases hasta cruzar, con la pelota en los manos, la linea final de
la cancha adversaria;

* £l equipo defensor, a su vez, deberd recuperar la pelota. Para ello, debe
refirarse la cinta del jugador que estd con lu pelota. En caso logre, lo
pelota pasa a ser de su equipo;

© Gana el juego el que cruce la linea final de lo cancha el mayor nomero de
veces en un deferminado tiempo.

Jugadores discuten las reglas y formas de jugar sin modi-
ficar los cracteristicas del juego.

El jugador tiene un tiempo determinado para pasar la

pelota.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Ademds de utilizar la linea final para anotar un punto,
también podrd utilizar las laterales de la cancha adver-
saria para anotar puntos. Construir mds canchas en el
mismo espacio.

Diversificar lus formas de pasar la pelota o establecer una
forma diferente a cada punto.

Definir los jugadores de ataque y defensa. Realizar cambios
de funciones en el franscurso del juego. Ejemplo: a cada
punto; después de un deferminado tiempo; a cada nueva
posesidn de pelota; al comando de un jugador del equipo.




PRESENTACION

o El Kchouthall fue creado por el médico Hermann Brandt durante los afios sesenta al darse
cuenta que los atletas se lesionaban  durante la prdctica deportiva. Su intencion fue crear un
deporte que permifiera que el individuo adquiriera y mantuviera un duradero equilibro fisico,
mental y social;

o | tchoukhall es un deporte colectivo, jugado entre dos equipos con 7 jugadores cada uno, en
una cancha con las dimensiones de la cancha de basquethol, con una pelota y dos cuadros
de remision — semejantes a trampolines inclinados a 55° — cada uno posicionado en cada
lodo de la cancha;

o Lo regla principal es firar la pelota en el cuadro de manera con que los jugadores adversarios
no logren agarrarla;

© Para firar al cuadro se permiten hasta fres pases entre los jugadores de cada equipo, siendo que
el jugador que esté con la pelota solo puede dar hasta tres pasos antes de pasarla. Durante el
ataque, el equipo adversario no puede interceptar la pelota o bloguear a los atacantes. Todo
acto de obstruccion de juego estd prohibido.

SUGERENCIAS

© Iniciar la ensefianza del tchoukball utilizando juegos con grupos menores — 3 o 4 personas
— para dejos la actividad mds dindmica y permitir que todos los alumnos tengan participacion
efectiva;

o (onstruir colectivamente las reglas con los alumnos, permitiendo modificaciones en funcidn
de los aprendizajes;

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

o Ensefiar el deporte con reglas diversificadas que estén de acuerdo con el nivel de habilidad de
los jugadores — ni muy fdcil, ni muy dificil.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Utilizar los espacios disponibles para organizar el espacio de la actividad. Patio, campo, cancha
0 cualquier ofro local que pueda adaptarse para jugar;

o Diversificar los materiales ufilizados a partir de lus posibilidades de lo escuela: utilice una mesa
escolar o mesa disponible como cuadro de remision;

o Utilizar pelotas disponibles que pueden variar de tamafio y peso.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Ser paciente y tolerante con sus dificultades y dificul
tades de los compaiieros.

o Ser reflexivo para buscar soluciones para las situacio-
nes-problema presentes en la disputa de los partidos.

o Tener persistencia para aprender un nuevo juego y
encontrar soluciones para jugar en ofros espacios
mds alld de la escuela.

75 HACER

© Combinar habilidades motrices de correr, saltar, pa-
sar, firar.

© Organizar y aplicar estrategias grupales para superar
al equipo oponente.

o Desarrollar la agilidad, cambio de direccidn, diferen-
tes formas de correr, ritmo, efc.

‘J- SABER

© Conocer sobre la modalidad de tchoukball, su histo-
fia, técnicas y tdcticas.

o Comprender las reglas del deporte y como modificar-
las para que todos puedan jugar.

© (onocer otras posibilidades para jugar tchoukball en
ofros espacios que no sea solamente el ambiente de
lo escuela.

&) convivir

© Respetar sus limitaciones y de los demds buscando
soluciones colectivas.

o Actuar en equipo para superar los desafios y situacio-
nes-problema que ocurren durante los partidos.

o Actuar de manera colaborativa y cooperativa con
los compafieros.




PINGOBALL

© Iniciar el juego formando cuartetos. Delimite un drea de juego y distribuya
a los jugadores en toda el drea. Defermine un tiempo para cada partido;

o Al ot la sefial de inicio, cada jugador debe pasar la pelota a su compaiero
haciéndola rebotar en el suelo. Se permite que cada jugador de tres pasos
con la pelota bajo su dominio;

© Si el compafiero sujeta la pelota pasada, el equipo anota un punto. El
equipo adversario no podrd apoderarse de lu pelota, pero debe infentar
interceptarla. Si se infercepta el pase, debe devolverse la pelota;

o Al término del tiempo, se anotan los puntos del equipo y el equipo adver-
saria pasa a tener el dominio de la pelota y se reinicia el partido;

o Al final, se comparan los puntos del equipo A con los puntos del equipo B
y se verifica el ganador.

epe Redudr el nimero de jugadores para aumentar la canti-
e
6™ dud de toques en la pelota.

Colocar un cono y siempre que el rebote de la pelota
derrumbe el cono, se suma un punto mds para el equipo.

Marcar un circulo central en el espacio y el rebote ufilizan-
do el circulo duplica el puntaje actual.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Determinar un tiempo para juego, realizar el mayor punta-
ie posible dentro de determinados minutos.

Ampliar o reducir el tamafio de la cancha para permitir
mds movilidad.

Es posible utilizar una mano, dos manos o mano no do-
minante en el pase.

Utilizar un jugador “comodin” que puede recibir el pase
sin ser bloqueado para anotar el punto.

PAREDON

© (rganizar varias pequefias canchas en frente a una pared. Cada cancha
debe tener dos parejas;

© Un jugador de una de las parejas tiene el dominio de la pelota y la lanzard
para que foque el piso y rebote en la pared;

© Unjugador del equipo adversario deberd agarrar la pelota sin que se caiga,
evitando el punto. A confinuacidn, realiza el mismo procedimiento;

® La pareja que logre que el adversario no agarre la pelota antes que toque
el suelo anota un punto;

® (ana el partido la parejo que anote primero cinco puntos.

Incluir un cono en el piso y establecer un puntaje extra
A para cada vez que se derrumbe.

CAS

Establecer espacios en el drea de juego con puntajes dife-
rentes en caso de caida de lo pelota.

Gl

VARIABLES PEDAGO

C Aumentar o reducir el espacio de juego. Delimitar o
4] dejar libre.

@ Es posible determinar uno o dos pases para lanzar lo pe-
lofa contra el pareddn.

Establecer en lo pareja quien realizard la funcién de defen-
] . 3
sor y quien serd el afacante.




PRESENTACION

o [l frishee surgi6 alrededor de 1940, cuando algunos universitarios jugaban firando platos de
tortas en una tienda llamada Frishie’s. El creador del frishee fue Walter Frederick Morrison. En
esa época, el deporte se convirtid en mania entre los jGvenes y luego se fabricaron los primeros
discos de pldstico, que pesaban 175 gramos;

o El frishee es el dnico deporte en el cual no existe exigencia de un drbitro y se disputa por dos
equipos con 7 jugadores cada uno. El equipo que posee el frisbee es el que ataca, mientras que
el ofro se defiende. El equipo que esté atacando deberd pasar el frishee de jugador a jugador
hasta llegar al drea del gol, y cuando éste llegue a las manos de otro atacante en el drea del
gol, se anota un punto;

o El equipo de defensa debe intentar impedir que los atacantes reciban el frishee en el drea del
gol, tratando de obtener su posesion para atacar. El equipo que anote el mayor ndmero de
goles serd el ganador. I frishee debe pasarse de jugador a jugador, en un tiempo mdximo
de 10 segundos;

o [l frishee combina los habilidades de destreza del fithol americano con las habilidades de finta
y marcaciones del basquethol.

SUGERENCIAS

© Iniciar la prdctica de lo modalidad con actividades que desarrollen el manejo del frisheg;

o Avanzar paso a paso para que los propios alumnos creen lus reglas del juego;

© Iniciar los partidos con un profesor mediando las reglas, y de a poco, dejar que los alumnos
solucionen los posibles conflictos y sugieran alteraciones de lus reglos;

© Cuando se aplique a grupos grandes, organizar varios campos de juegos pequefios para esti-
mular que todos participen;

© Separar claramente los equipos con chalecos u otro material que los identifiquen.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Utilizar los espacios existentes en lo escuela para ensefiar el frishee;

o Construir frishees con los materiales disponibles en la escuela y comunidad, tales como cartén
y platos pldsticos, platos de cartdn;

o Invitar a los alumnos a colorir los materiales construidos con temas que valoren lo cultura
local, por ejemplo.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

© Tener autonomia para dialogar con los compafieros
para solucionar posibles conflictos.

® Ser persistente para aprender las diferentes formas
de lanzar el disco, de jugar, efc.

o Ser solidario para jugar, lanzar y recibir el disco, res:
pefando los diferencias de los compafieros.

75t HACER

o Desarrollar habilidades para lanzar y recibir el frisbhee
de diferentes maneras: parado, en movimiento, en
suspension, efc.

® Jugar frishee diversificando materiales, adaptando
reglas, espacios: 1vs 1 (uno confra uno), 2 vs 2 (dos
contra dos), 3 vs 3 (tres confra tres), en grupos, en
canchas pequefias, en canchas grandes, efc.

o Construir colectivamente juegos para que fodos pue-
dan participar.

J- SABER

o Conocer las reglas bdsicas del frishee, su historia
y curiosidades.

© (rear fdcticas y estrategias para fener éxito en el juego.

© (rear nuevas actividades y juegos asociados al frisbee.

&) convivir

o Respetar a los compaieros en lo foma de todas los
decisiones respecto al juego.

o Ayudar ol compafiero durante lo prdctica para que
tenga éxito.

© Solucionar conflictos de manera rdpida y justa.




TUNEL DEL FRISBEE

o Formar dos filas (alumnos por un lado y por el otro), una de frente a la
ofra. Los alumnos deberdn formar parejas con el alumno que estd adelan-
te y cada pareja formada tendrd un frishee;

© Un alumno permanecerd en el centro del tinel y deberd intentar agarrar
0 bloguear el lanzamiento entre lus parejos. La pareja que deje que el
disco se caiga al suelo o el agarrador agarre el frishee en el aire deberd
elegir a alguien de la pareja para que se quede en el lugar del agarrador,
y asi en adelante.

Definir en grupo lo cantidad de agarradores, discos y
reglas del juego.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

= Definir un equipo para agarrar los frishees y el ofro sola-
=} mente realizando los pases.
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ACTIVIDAD #2:

FRISBEE TORRE

© Formar dos equipos. Cada equipo deberd definir un jugador que serd la torre
(jugador que tiene la funcion de agarrar el disco para anotar un punto).
La torre quedard posicionada al final de la cancha adversaria y no podrd
salir de dentro del drea determinada. El equipo deberd pasar el disco hasta
lograr pasarlo a la torre, anotando 10 puntos. Cuando la torre agarra el
disco deberd cambiar de lugar con ofro jugador de su equipo.

@9 Aumentar o reducir el nimero de jugadores. Tres o cuatro
9™ equipos al mismo tiempo.

Aumentar el nmero de discos en uso; ufilizar discos re-
A ciclados como, por ejemplo, la tapa de botes redondos.

Variar las reglas: se pueden dar hasta fres pasos antes de
pasar el disco, se puede correr y lanzar a la vez, o solo se
puede lanzar detenido.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Aumentar o reducir el fiempo de posesidn del disco por el
jugador /0 equipo durante la actividad.

Organizar varios canchas: menores, mayores, mds an-
chas, mds largas.

Alternar las formas de lanzar el disco: con la mano domi-
nante, con la ofra mano; en lu altura del pecho, debajo
del pecho, etc.

A cada determinado tiempo, sustituir los alumnos que
estdn como forre.




TENIS
PRESENTACION

o Antes de practicarse con raquetas, en la antigiiedad, el tenis se jugaba con las palmas de las
manos. El implemento de la raqueta surgid alrededor del siglo XIV, cuando pasaron a utilizar
un Gtil de madera en forma de pala;

© Actualmente, el tenis se practica en canchas abiertas o cerradas, por hombres y mujeres,
generalmente divididos en categorias de rango de edad. Las equipos pueden constituirse por
un jugador o por una pareja de jugadores, pudiendo la pareja ser mixta. La cancha se divide en
lo mitad por una red y cada una de lus mitades se denomina media cancha. Los instrumentos
usados para la prdctica de ese deporte son dos raquetas y una pelota y el objetivo principal del
juego consiste en anotar puntos, haciendo que lu pelota sobrepase I linea base de la media
cancha adversaria o que ella toque el piso mds de una vez antes de botar.

SUGERENCIAS

o Iniciar las clases de fenis con el manejo de los materiales, raquetas y pelotas de forma libre;

o Realizar actividades con progresion pedagdgica: de lo mds fcil a lo mds dificil;

o Recuerde: el tenis es un deporte practicado con un implemento, la raqueta, que requiere un
tiempo mayor de prdctica hasta que los alumnos se adapten a ese nuevo material.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Adaptar espacios existentes en la escuela para crear pequefias canchas de tenis para estimulor
actividades y juegos con los alumnos;

o Utilizar una red tradicional u ofro tipo de material para dividir la cancha como eldstico, cuerda
eldstica, cuerda simple, redes de pesca, eldstico, corddn y ofros materiales disponibles;

© (onfeccionar raquetas con material reciclable como cartdn, pldstico u otro material disponible
en lo escuela y comunidad;

o Utilizar bolas de diferentes pesos y presion de aire permitiendo que lo actividad sea mds lenta
y ms fdcil para los principiantes.

JiIEGA MAS

s
ESCUELAS ACTIVA
o

QUE SE APRENDE
< SER

=y

© Decidir y actuar con autonomia en lus situaciones
de juego.

© Actuar con ética frente a las situaciones problema.

o Ser persisfente para aprender una actividad con im-
plemento y desafiador.

5t HACER

o Aprender a realizar movimientos de golpeo y despla-
zamiento de diferentes maneras.

o Utilizar los fundamentos del tenis en juegos con
los compaiieros.

® Jugar juegos de tenis diversificados y organizados
respetando el nivel de habilided de cada jugador.

‘J- SABER

© (onocer las reglas, curiosidades, variaciones y modifi-
caciones de inclusion del tenis.

o Comprender las diferentes formas y posibilidudes
de jugar.

© Vialorar el tenis como una modalidad deportiva po-
sible para todos y no solamente para los clases con
mayor poder adquisifivo.

) convivir

o Respetar reglas y limitaciones de los compafieros.

o Administrar conflictos durante los partidos.

o Confribuir posifivamente para el desarrollo de las
closes y aprendizaje de los compafieros.

SITVNAIAIANI



TENIS

fiﬂ'ﬁfﬁ% EL TERRITORIO

© Formar dos equipos con igual cantidad de jugadores. Cada equipo perma-
nece a un lado del espacio con los alumnos distribuidos aleatoriamente;

o Distribuir una raqueta a cada jugador y 10 pelotas a cada equipo. Al oir
lo sefial de inicio del juego, los alumnos de los equipos deben botar las
pelotas hacia el espacio adversario lo mds rdpido posible, evitando que las
pelotas permanezcan en su cancha;

o Al terminar el partido, se cuenta el ndmero de pelofas restantes en cada
cancha. Gana el partido el equipo que deje menos pelotas en su cancha.

Jugar 10 contra 10 (10 vs 10) o mds jugadores. Crear
.i.ﬁﬁ. canchas menores o mayores en lo medida que aumenta o
)
reduce el ndmero de jugadores.
A Aumentar o reducir el nimero de pelotas.
q& A cada término de partido forme nuevos equipos.

Aumentar o reducir el tiempo de juego.

CJ Modificar el tumafio del espacio.

VARIABLES PEDAGOGICAS

@ Rebatir con backhand y/o forehand.

Organizar jugadores que permanecen adelante de la red,
-
=)ol medio y al fondo de la cancha.

@g p@ e s
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TORNEO EXPRESS

@ [os alumnos se dividen en parejas. Las parejas se distribuyen por 8
mini-canchas construidos. Cada alumno deberd tener una raqueta y en
cada cancha debe haber una pelota;

® Durante 3 minutos los jugadores disputan un mini partido de tenis con
reglas predeferminadas. Al término del tiempo la pareja ganadora cambia
a la cancha al lado y la pareja perdedora permanece en su cancha;

o El torneo termina cuando la primera parejo complete el recorrido.

090 ., . , ) "
y ﬂﬂ. Viariar el nimero de jugadores por cancha: frios o cuartetos.

Retirar las raquetas para que los jugadores rebatan con la
A palma de los manos.

q& Definir criterios de desempate con los alumnos.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Aumentar o reducir el tiempo de juego de cada cancha.

(:J Aumentar o reducir el tamafio de las mini canchas.

Rebatir con backhand y/o forehand. Variar los estilos
de rebatida.

Variar el posicionamiento de los infegrantes de la pareja:

°
X

mds cerca o mds lejos de la red.
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ATLETISMO
PRESENTACION

o Fl atletismo es la forma de competicién mds antigua organizada por el hombre. Las primeras
reuniones organizadas de la historia fueron los juegos olimpicos, iniciados por los griegos el
aiio 776 a.C. H atletismo surgid en los Juegos Antiguos de Grecia y desde esa fecha, el hombre
ha infentado refinar y superar los limites de sus movimientos esenciales como caminar, correr,
saltar y tirar;

© En la definicion moderna, el atletismo es un deporte con pruebas de pista (carreras planas,
carreras con barreras o con obstdculos), saltos, tiro, lanzamientos, pruebas combinadas (decat-
|6n y heptatlon), carreras de calle (en las mds variadas distancias, como el maratdn y carreras
de montafia); pruebas de cross country (carreras con obsfdculos naturales o artificiales) y
marcha atlética;

© Considerado un deporte-base, por incluir todas las habilidades bdsicas necesarias para la su-
pervivencia del hombre, el atletismo es el deporte que involucra mdltiples posibilidades de
realizacidn sin la necesidad de muchas inversiones en materiales e infraestructura.

SUGERENCIAS

o 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, efc.;

o Diversificar lo ensefianza de los modalidades del atletismo para que los alumnos puedan co-
nocer y practicar todas: carreras, saltos, tiros, lanzamientos, combinaciones de pruebas, etc.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Adaptar espacios de lo escuela para ensefiar atletismo: una cancha, un espacio del patio,
cualquier local que permita desarrollar las actividades con seguridad;

© (onstruir materiales diversificados con los alumnos para ensefiar atletismo utilizando mate-
riales reciclables y disponibles en la escuela y comunidad, tales como botellas PET y cordel
para hacer “martillos”, carton y pesos para hacer “discos”, arena y calcetines usados para
hacer “pesas”, efc.;

o Utilizar cuerda, arcos y aros para estimular y desafiar a los alumnos en lus actividades y juegos,
y articulos (reportajes) de periddicos o revistas de atletismo para dialogar en los rondas de
conversacion sobre modalidades, pruebas, recordistas, etc.
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o Superarse, realizando saltos y carreras a partir de sus
habilidades y limitaciones.

o (oncientizarse de su propio ritmo para realizar lus
diferentes modalidades de carrera.

o Persistir frente a los desafios de resistencia y fuerza.

5t HACER

o Ampliar y refinar los habilidades de correr, saltar, firar.
o Percibir lu relacidn entre la velocidod de desplozamien-
to y aproximacién y realizacién de los diferentes salios.

‘J- SABER

o Conocer y comprender las diferentes modalidodes de
saltos, carreras, lanzamientos y combinaciones.

© |dentificar los principios técnicos bdsicos relacionados
a pruebas de salfo, carrera y lanzamiento.

o Comprender como se desarrolld el atletismo a partir
del refinamiento y superacion de los habilidades bdsi-
cas del dia a dia de la vida del ser humano.

&) convivir

o Comprender y respetar lus diferencias entre compa-
fieros.

o Vialorar y apoyar las decisiones de los compafieros
durante las actividades en grupo.

© Valorar las conquistas y superaciones individuales
y colectivas.

SITVNAIAIANI



ATLETISMO

AUMENTA-AUMENTA

© Dos nifios deben sujetar la punta de una cuerda en determinada altura del
piso (empiece bien bajo para que fodos fengan éxito). Los demds nifios
deben saltar sobre la cuerda;

© En cada infento de todo el grupo, debe aumentarse la altura de la cuerda.
Gana el juego el que logre saltar sobre cuerda en su etapa mds alta.

099 . .

.piﬂ. (rear solamente un grupo o diferentes grupos de nifios.
()

A Aumentar el ndmero de cuerdas.

Saltar con un pie y aterrizar con el otro pie; saltar con un
qf pie y aterrizar con los dos pies juntos, salfar con los dos
pies y aterrizar con los dos pies.

Establecer un tiempo para realizar el salto. Por ejemplo:

“ustedes tendrdn hasta 10 sequndos para saltar; el préxi-
mo salto serd con el tiempo de 5 segundos”.

-

VARIABLES PEDAGOGICAS

Aumentar o reducir la distancia entre los alumnos y la
(:J cuerda, dando mds o menos espacio para correr y ob-
tener velocidad.

Saltar con el pie izquierdo, salfar con el pie derecho,
@ salfar con los dos pies juntos. Alternar los pies durante
el atenizaje.

Alternar los nifios que sujetan la cuerda y los nifios que rec-
lizan los saltos, para que todos ejecuten las dos funciones.
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AGARRA'LA coLITA

o Formar parejas y posicionar a los alumnos de la siguiente manera: un
alumno delante al otro a una distancia de mds o menos un metro, y cada
alumno de la pareja que estd posicionado adelante debe tener una “cola”
fijada a la altura de la cintura;

o Al comando del profesor, los alumnos corren en linea recta, y el alumno
que estd detrds corre para agarrar la “cola” del alumno que estd adelante;

© Si el alumno que estd detrds logra agarrar lo “cola” del alumno que estd
adelante antes del final de la linea de llegada, este anota un punto y, si
ocurre lo inverso, el ofro alumno anota el punto. Al final de la carrera, se
cambia la “cola” y se invierten las funciones.

@@ Realizar la carrera en frios (uno arranca y los ofros dos
g agarran o viceversa) en cuartefos, en grupos.

A Variar el tamaiio de las “colas”.

VARIABLES PEDAGOGICAS

<@ (Cado alumno anota su punto ol agarrar la “cola”.

Realizar carreras con distancias mayores que requieran

mds tiempo para ejecucion del recorrido.
(:J Distancias pequefias, medianas y grandes.
@ Agarrar la cola con la mano derecha y mano izquierda, etc.

En cada ronda, un nifio agarra y el otro huye.
Al término, se invierfen las funciones.
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LUCHAS
PRESENTACION

© Luchar es una de las actividades deportivas mds antiguas. Mucho antes de considerarse un
deporte, la lucha fenia el concepto hdsico de defensa y de ataque, en el sentido de demostrar
superioridad en un enfrenfamiento. Hay registros de luchas en prdcticamente todas las eras de
o humanidad, pasando por babilonios, egipcios, joponeses, chinos, griegos y romanos, desde
miles de afios antes de Cristo hasta hoy;

© Luchas son actividades en las cuales se utilizan técnicas de desequilibrio, contusion, inmovili
zacion o exclusion, combinando movimientos de ataque y defensa. La oposicion en los juegos
de lucha produce en enfrentamiento directo, el contacto fisico con el ofro y fodo que eso repre-
senta emocionalmente. Para combafir, es necesario focar al compaiiero, agarrarlo, dominarlo
con su peso, aceptar la caida y permanecer bajo el cuerpo del ofro. Es necesario controlar los
emociones de la inmovilizacidn, de la derrota y de la victoria. Luchar es, principalmente, un
encuentro fisico con el ofro.

SUGERENCIAS

o Elaborar una planificacion que confextualice la utilizacion de lus luchas involucrando gestores,
padres y alumnos en la organizacin de todas las actividades. Recuerde: lucha no es pelea;

© Iniciar utilizando actividades controladas como una pareja jugando mientras los demds alum-
nos miran;

o Avanzar en la realizacién de las actividades organizando luchas en pequeiios grupos, parejas,
trios, cuartetos;

o Pensar en diferentes actividades para que fodos los alumnos puedan tener la misma oportuni-
dad de ganar y que haya un equilibrio entre los participantes;

© Tomar algunos cuidados con seguridad antes de cualquier actividad: retirar relojes, anteojos,
accesorios, ufilizar ropas adecuadas.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Utilizar los diferentes espacios disponibles en la escuela para realizar las actividades de luchas:
salas, patio, espacios sombreados, etc.;

o En caso de disponibilidad, utilizar ropas especiales como kimonos;

© Lo ausencia de ropas especiales como kimonos no debe ser un impedimento. Acordar con los
alumnos la utilizacion de ofras ropas adecuadas que puedan ofrecer seguridad y profeccidn.
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© Reconocerse corporalmente, entendiendo limitaciones
y posibilidades.

o Aprender a ganar y a superar la derrota conociéndose
mejor a si mismo.

© Ser respetuoso y cortés con el compaiiero en las
situaciones de disputa.

75t HACER

© Practicar diferentes modalidades de luchas.

o Desarrollar habilidades mofrices y gestos especificos
de los luchas.

o Aprender a redlizar diferentes golpes de diferentes
luchas.

‘J- SABER

o Conocer el origen de las luchas, su historia y po-
sibilidades.

© Reconocer los juegos de luchas como prdctica posible
en lus actividodes escolares.

o Aprender diferentes golpes de diferentes luchas.

&) convivir

o Respetar a los demds participantes durante los luchas.

o Respetar el espacio de las luchas: cuidar el enforno,
mantener acfitudes de respeto con los alumnos y
profesor, efc.

o Saludar y valorar al adversario antes y después de
las luchas.

SITVNAIAIANI



LUCHAS

ACTIVIDAD #1:
ESTALLAR EL GLOBO

o Distribuir un globo a cada alumno y solicitar que lo llenen y se lo amarren
en el corddn de la zapatilla. A confinuacidn, formar parejas aleatoriamente;

© Al comando de inicio y con los brazos simultdneamente entrelazados, un
alumno deberd intentar romper el globo del otro. El alumno que estalle
primero el globo del otro gana el juego.

090 L
e Parejas, trios, cuartetos.
A Utilizar dos globos por participante.

qf Con o sin confacto fisico.

Definir un tiempo para que un equipo estalle el globo

mientras el ofro se defiende.

(:J Aumentar o reducir el espacio del juego.

VARIABLES PEDAGOGICAS

@ Cambiar el pie que estd estallando el globo: dominante
y no dominante.

Un alumno solo estalla el globo mientras el ofro solo
) protege.

ESGRIMA

© Construir espadas utilizando material disponible: periddicos usados enrollo-
dos de manera consistentes, aros abiertos con pincel fijado en la punta, etc.;

o Determinar el drea para coda que cada parejo juegue, formar parejas,
distribuir una espada a cada infegrante y disponer a los alumnos uno de
frente al ofro. Gana el juego el que togue con la punta de la espada el
hombro del ofro primero.

090 Pareics. t
4 , Parejas, trios y cuartetos.
,’qﬂ [ y

Realizar la actividad estallando o refirando un globo.
Utilizar una espada con pincel en la punta.

q& No puede defender, solamente esquivarse.

Aumentar o reducir el tiempo de juego.

(:J Aumentar o reducir el espacio. Realizar la actividad en
un drea redonda.

VARIABLES PEDAGOGICAS

@ Alternar las manos que realizan el golpe. Realizar una
ronda pisando el pie.

Organizar un campeonato, definir las funciones: arbitraje,
jugadores y técnicos.
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GIMNASIA
PRESENTACION

© En lo Grecia anfigua la gimnasia ascendid a un lugar de destaque en la sociedad, convirtiéndose
en una actividad de fundomental importancia en el desarrollo cultural del individuo;

o Fiercicios fisicos eran motivo de competencia entre los griegos, practica que se olvidd con el domi-
nio de los romanos, a los que les gustaban mds los espectdculos mortales entre hombres y fieras;

© Durante lo sangrienta Edad Media, hubo el desinterés total por la gimnasia como competicidn,
y su provecho deportivo resurgid 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 elabo-
rado por Friedrich Ludwig Jahn (1778-1852), el Tumkunst, matriz esencial de la gimnasia
olimpica practicada actualmente.

SUGERENCIAS

© (rganizar una secuencia pedagdgica para la ensefianza de movimientos partiendo de los mds
simples a los mds complejos como, por ejemplo, la redlizacion del movimiento “mortal”;

© Iniciar lo ensefianza de la gimnasia por rodamiento hacia adelante y hacia atrds y saltos con
ayuda del profesor y de los compaiieros;

© Redlizar con los alumnos un conjunto de movimientos que incluya diferentes fipos de gimnasias;

o Ayudar siempre a los alumnos en los movimientos mds complejos.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Utilizar los diferentes espacios disponibles en la escuela para lus clases de gimnasia, tales
como patios, salas, espacios sombreados, efc.;

o Utilizar arcos, cuerdas, aros y ofros materiales disponibles;

o (onstruir materiales con los alumnos para las dloses, tales como cintas y paiivelos con tejido
disponible, mazas con botella PET, pelotas con calcetines y pldstico para rellenar, efc.
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© Ser qutdnomo y realizar elecciones seguras durante
los actividades.

o Perseverar frente a lus dificultades.

o Superar sus femores de los acrobacias.

75 HACER

© Ejecutar los movimientos de la gimnasia.
© Equilibrarse en las acrobacios.
© Realizar movimientos en grupo.

‘J- SABER

o Comprender los principales movimientos y gestos de
la gimnasia, su historia y posibilidades de prdctica.
© Conocer los movimientos de la gimnasia y su relacion

con las actividades del dia a dia.
© Memorizar los gestos de lo gimnasia durante una
secuencia de movimientos.

&) convivir

© Actuar en equipo para organizar y realizar las activi-
dades propuestas.

© Socializar los movimientos aprendidos y ayudar a los
compafieros en los juegos y en las clases.

o Divertirse durante las prdcticas de los juegos incen-
tivando a los compaiieros a realizar lus actividades.

SITVNAIAIANI



GIMNASIA

ACTIVIDAD #1:
JUEGO DE RULETA

© Organizar una “ruleta” con una flecha en el medio y con varios movimien-

tos de gimnasia de posible ejecucidn;

© Construya la ruleta con ayuda de los alumnos. Es una excelente oportuni-

dad para involucrarlos en el desafio;
© Un alumno sorteado o elegido aleatoriamente debe girar lo ruleta. La
imagen en que pare la ruleta deberd ejecutarse por fodo el grupo.

‘)I gUpOS |UQU dO a ISmo

A Aumentar el nimero de figuras y diferentes ruletas.

q& Definir junto con el grupo reglas de tiempo, movimientos

L7
S ¥ punfaje.
=
)
g . Aumentar o reducir el tiempo para realizar los movimien-
S (@ b
a tos acrobdticos.
[T
a
e (:J Realizar los movimientos sobre un banco sueco o barra
= de equilibrio.
<
—
o o '
< Construir movimientos diferentes de los presentados en la
> ) ' .
@ru,u igura formada;, realizar algu -
leta, después de la figura formada; realizar algunos mo
vimientos para finalizacion de la presentacion, tales como
mortal, elevacion de los brazos y saludo.
= Cambiar las personas que en algunos momentos son base
i
=) y/ovolante.
- 2\ .
L s -
- _
g ]

))

ACTIVIDAD #2:
JUEGO DE LA MEMORIA
DE LA GIMNASIA

© Organizar con los alumnos diferentes tarjefas con figuras de gimnasia
formando un “juego de la memoria de la gimnasia”;

o En parejas, y con un juego de cartas para cada pareja, solicitar que todas
las tarjefas estén distribuidas con la figura hacia abajo. Los alumnos debe-
rdn fomar dos cartas por vez y realizar el movimiento pedido, para lograr
tomar las tarjefas. Gana el juego el que logre el mayor nimero de tarjefas.

YY) N ~
e Parejas, frios, pequefios y grandes grupos.

A Aumentar el nomero de tarjetas.

wv
<
©
— . o . . .
Py Definir la cantidad de intentos por alumno. El que se equi
s voca puede ejecutar el movimiento mostrado en la tarjeta.
<
)
r Aumentar y reducir el tiempo para encontrar las cartas
“ iquales.
(Y]
-
™)
= (:J Jugar en diferentes espacios.
™~
N
dl'_l‘ﬂ Cambias los gestos de las tarjetas.
X0 [ = B
Solicitar ayuda de ofros compafieros para realizar la farea.
"
—
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ACTIVIDADES DE CIRCO

® [q historia nos revela indicios de manifestacion del arte del circo, en diferentes contextos, en
fodas las civilizaciones antiguas. En China, las acrobacias aparecen en el conforcionismo, en
lo formacin de los guerreros, efc. En Grecia — 2.400 a.C. —, los j6venes realizaban ejercicios
sobre un foro y las Pirdmides de Egipto presentan dibujos de acrdbatas y malabaristas;

© E circo como lo conocemos actualmente solo empezé a tomar forma durante el imperio ro-
mano, y algunas de sus prdcticas como malabarismos, ejercicios acrobdticos y de equilibrio y
dramaturgia pasaron a formar parte de muchas clases y actividades de Educacin Fisica en
las escuelas.

© Inicie lo ensefianza de los ejercicios acrobdticos por los mds sencillos y, en lo medida que los
alumnos se vayan desarrollando y adquiriendo seguridad, presente los mds complejos;

o En los ejercicios acrobdticos realice actividades de rodamiento, saltos con giros, inversiones
y combinaciones de variables, movimientos individuales, movimientos en parejas, frios, con
puiio, base, soporte, etc.;

© En la dramaturgio use juegos de expresiones corporales, mimicas, gestualidad del payaso, etc.

o Ufilice todos los espacios disponibles en la escuela para desarrollar los actividades circenses,
tales como salas, patio, espacios sombreados, etc.;

© En lus actividades de manejo utilice velos, pafiuelos, pelotas, mazas, efc. Para los actividades
de equilibrio use cuerda floja, rollo, pata de palo, etc.;

© (onstruya con los alumnos implementos de la gimnasia ufilizando materiales disponibles en la
escuela y comunidad, tales como sobras de fejido para construir pafivelos, botellas PET para
construir mazas, efc.

© Experimentar las acrobacics.

© Tener autonomia para elegir los ejercicios de acverdo
con sus habilidades.

o Persistir en el aprendizaje de habilidades que involu-
cran muchos desafios y valentia.

o Realizar actividades que involucren el aprendizaje de
coordinacion, concentracion, propiocepcin, percep-
cién del espacio temporal, equilibrio, fuerza, tiempo
de reaccidn, ritmo, efc.

© Realizar movimientos bdsicos de acrobacia, equilibrio.

o Organizar secuencias de movimientos con la combi-
nacion de diferentes elementos del circo.

o Conocer la historia del circo y los principales actividades
que pueden desarrollarse con propdsito educativo.

© Reconocer algunas actividades circenses como po-
sibles de aprender y practicar en la escuela y en
ofros ambientes.

o Vialorar las actividades circenses y conocer las diferen-
tes formas de practicarlos.

© (ooperar con los compaieros para que todos logren
realizar ls actividades propuestas.

o Apoyar a los compafieros con mds dificultad, ayuddn-
dolos a superar los limifes y desafios.

© Actuar en grupo para solucionar las situaciones pro-
blema de forma amigable y cooperativa.
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ACTIVIDADES DE CIRCO

o Elegir frases de misicas conocidas y distribuir una frase a cada parejo. Los
parejas se forman previamente utilizando alguna dindmica de integracion
entre los alumnos;

o El juego empieza con un alumno de la pareja interprefando la cancidn, pre-
sentdndola en forma de mimica y el ofro alumno intenfando descubrir “cudl
es la cancion”. No se puede verbalizar durante el juego, solamente realizar
gestos corporales hasta que el ofro descubra cudl es la cancion escenificado;

o Al final se cambian lus parejas y sigue el juego.

Variar los elementos corporales que pueden ufilizarse para
realizar la mimica.

Reducir o aumentar el tiempo para a inferpretacion de
lo mimica.

Realizar los movimientos de la mimica en los planos
mediano, bajo y alto. Como ejemplo del plano bajo, los
alumnos realizan los movimientos cercanos al suelo; en el
plano mediano, los alumnos realizan los movimientos en
flexin de piemas, etc.

Limitar o ampliar gestos corporales: utilizar brazos y pier-
nas, hacerlo bailando, efc.

© Preparar previomente dibujos con diferentes posibilidades de formacion de
figuras acrobticas sencillas;

o Distribuir lus figuras en el piso de manera que no puedan ver los figuras y
solicitar que algunos alumnos las seleccionen;

® De ahi, ellos deben organizarse para la tarea propuesta: representar la
figura seleccionada;

® | os desafios pueden proponerse en parejas, frios y cuartetos;

© Fundomental destacar que existen dos funciones importantes en las acro-
bacias: los volantes y lo base;

® Los volantes son los elementos mds livianos y con mayor relevancia, pues
ejecutan los movimientos principales y los bases son los elementos que
exigen fuerza y son fundamentales para ayudar ol volante en la ejecucion
del movimiento;

o Determine un fiempo para que cada equipo organice la figura.

Aumentar el desafio incluyendo pelotas, cintas, aros en la
estructura de la pirdmide.

Establecer acuerdos para lo sequridad y respeto en el
contacto fisico.

Dar diferentes tiempos para la ejecucién de lo acrobacio:
rdpido y lento.

Establecer limite de espacio para realizacion de diferen-
tes pirdmides.

Diversificar los gestos de finalizacion del movimiento:
cabeza, mano, base, efc.




PARKOUR

© Lo modalidad hace jusficia a su nombre, pues lo palabra parkour tiene origen en el término
francés parcour (se lee “par- cur”), que en espafiol se traduce como recorrido, y la sustitucion
de lo letra “c” por “k” fue insfituida para fucilitar lo pronunciacion en algunos paises;

© Parkour es una actividad contempordnea creada a fines del siglo XX, en Francia. Su precursor,
David Belle, un practicante de gimnasia desde nifio, inspirado por los videos de su padre que
sirvid en el ejercito de salvamento, verificd las destrezas y habilidades de desplozarse rdpida-
mente, transponer obstdculos y aterrizar, eficientemente;

o Belle adaptd las formas de locomocidn para los destinos que queria sequir en el dia a dia. Todo
empezd como una diversion y manera de ejercitar sus habilidades, pero él se sorprendid cuando
varias personas pasaron a imifar los movimientos;

o El parkour es una prdctica que involucra las habilidades bdsicas, como correr, saltar, rodar
y escalar. Sin embargo, la idea es ser cada vez mds eficiente y realizar los habilidades con
rapidez y seguridad, evitando grandes impactos.

© Dialogar inicialmente con los alumnos sobre la absoluta necesidad de concentracion y conscien-
cia que el parkour requiere para lograr superar obstdculos. Evaluacion de distancia, posibilida-
des y riesgo son competencias que deben destacarse;

o Empezar explorando los espacios de lo escuela para ensefian el parkour. Partir de desafios
sencillos y después sequir hacia aquellos que requieren mds habilidad;

o Construir colectivamente con los alumnos las reglas y normas de sequridad para practicar
la actividad;

o Estimular los alumnos a practicar parkour en la comunidad en la medida que ellos vayan
dominando las técnicas y estrategias;

© Siempre presfar atencin a la seguridad para practicarlo.

o Jtiizar todos los ambientes de la escuela como posibles espacios para la realizacién del parkour;
o Utilizar los materiales del ambiente escolar para crear obstdculos, como ejemplo: sillas, mesas,
escaleras, efc.

o Potencializar lo toma de decision para realizar movi-
mientos y recorridos.

o Ayudar en la solucién de problemas motrices y supe-
racién de limifes.

o Enfrentar situaciones de desafio y analizar el riesgo
frente a lus situaciones en los recorridos.

© Fortalecer el cuerpo, desarrollar agilidad para despl-
zamientos en los obstdculos y recorridos.

© Probar y mejorar los movimientos esenciales para
desplazamientos, saltos y aterrizajes.

© Conocer las diferentes modalidades, lenguajes y mo-
vimientos del parkour.

o Reconocer los diferentes espacios en lo escuela y
comunidad, para | organizacion de los recorridos.

© |dentificar oportunidades de prdctica del parkour solo
y/0 con un grupo de compafieros.

© Ayudar al compafiero en situaciones de desafio mo-
triz 0 cognifivo en los recorridos.
o Estimular el trabajo colectivo y espiritu de equipo.

SOAILVNYILTY




PARKOUR

© (rear o construir un ambiente con algunos objetos distribuidos ufilizan-
do materiales existentes en el local, como, por ejemplo, mesas, sillas,
drboles, cajas, etc. El desafio es huir por el espacio predeterminado y
cada alumno atrapado se convertird en un obstdculo y los demds, para
salvarlo, deberdn interactuar con un movimiento de parkour, pasando por
el obstdculo-alumno;

© Los cambios entre cazador y fugifivo pueden discutirse entre los alumnos
—a cada dos personas atrapadas, se cambia el que afrapa, por ejemplo —
y en lo medida que avanza el juego, el profesor puede determinar algunos
movimientos para que realicen los alumnos;

© Para salvar al compagiero, los alumnos pueden saltar por encima con un
rodamiento, rastrear por debajo de lus piemas, saltar con medio giro, efc.;

© Puede colocarse descansos propositivos - subir o colgarse en algo, por
ejemplo;

© Promueva un momento para que el grupo cree un tipo de juego de afra-
parse diferente, que confenga elementos del parkour.

Varie los fipos de posibilidades de atrapar: individual;
jugar a afraparse en colectivo, afraparse por ayuda o
atraparse en cadena.

Por encima o por debajo del obstdculo (el que fue afrapo-
do), rodar, saltar, salvar con movimientos especificos del
parkour - salto del gato, tictac, monkey, efc.

Elegir alumnos administradores para verificar quien ya
ha sido atrapado o no, dreas de descanso y cambios de
cazadores a cada determinado tiempo.

© Construir colectivamente algunos movimientos desafiadores para el grupo
y, para eso, utilizar los conocimientos previos de los alumnos respecto
a los movimientos que conocen. Elaborar con ellos diferentes formas y
estrategios para realizar un movimiento: utilizando o no un movimiento
de transposicion, con o sin ayuda de ofra persona, o pensando qué adap-
taciones se pueden realizar;

o Listar algunas ideas usando los variables pedagdgicas por separado
en folletos pequedios (pueden elaborarse previamente por el profesor
0 construirse en conjunto con el grupo). Para cada variable y sus respecti-
vos items, crear tarjetas — media hoja de papel.
= Tarjeta 1: Personas: Todos juntos, individual, parejas y trios;
= Tarjeta 2: Recursos: Silla, mesa, drbol, muro;
= Tarjeta 3: Organizar Reglos: Vale adaptacian, no vale adaptacidn,
fibre eleccion;
= Tarjeta 4: Tiempo: Segundos, minutos;
= Tarjeta 5: Espacio: Cualquier local, local especifico;
= Tarjeta 6: Gesto: Por encima, por debajo, rodar, saltar, movimientos
especificos del parkour - salto del gato, fictac;
= Tarjeta 7 Esfructurar funciones: Un alumno ejecuta y ofro anota
puntos, uno realiza el ofro imita, equipo anota la realizacion y variacio-
nes ofro equipo ayuda a los demds;

o Alternar las retiradas de las tarjetas, variando las personas que retiran la
tarjeta y las que realizan. Realice acuerdos crecientes con el sistema —
empiece con dos tarjefas y avance segin el éxito del grupo.

Por encima, por debajo, rodar, saltar, movimientos espec-
ficos del parkour, salto del gato, fic-fac, monkey.

Un alumno ejecuta y otro anota puntos, uno realiza el
ofro imita, equipo anota la realizacién y variaciones otro
equipo ayuda a los demds.




ORIENTACION

o El nombre remite a nuestros antepasados que recorrian largas distancias por todo el mundo en
diferentes regiones y vegetaciones, en busca de agua, alimento, fuego y abrigo;

© L orientacidn forma parte de los saberes primitivos que heredamos para nuestros desplozamien-
fos, ya sea en ambientes abiertos o cerrados. La persona que no pone afencién en una caminata
termina desorientada y puede perderse. Con el transcurso del tiempo, la orientacion se ha infrodu-
cido prcticamente en todas las actividades que involucran movilidad y desplazamiento, ya sea del
propio individuo o de alguna mdquina, como autos, frenes, aviones o barcos;

© Pensando en las actividades fisicas y deporfivas, la orientacion puede ser vista en carreras de
aventura, carreras de orientacion y resistencia a pie. Estas modalidades exigen el conocimiento
de lectura de mapas, orientacion con brdjula y, disefios y navegacion para ver quien logra llegar
a un determinado lugar.

o El educador, junto con los alumnos, puede construir una rosa de los vientos en un lugar visible
para todos (cancha, patio, campo);

© |dentifique los puntos cardinales (Norte, Sur, Este y Oeste) y los puntos colaterales (NE —
Nordeste, SE — Sudeste, SO — Sudoeste y NO — Noroeste);

© Para construccion de la rosa de los vientos serd necesario identificar donde nace el sol o tener
una brijula;

o Por ¢l sol naciente, podemos identificar el Este, que corresponde a 90°. A partir de una
referencia (denominada azimut) identificamos las dems;

o Por la brdjula el proceso es el mismo, pero ella le mostrard el Norte. A partir de esta referencia,
siga los mismos pasos.

o Iniciar la actividad presentando a los alumnos los principales componentes, elementos y con-
ceptos que se utilizardn para que ellos realicen una actividad de orientacion:
= Azimut: Referencia, camino o direccidn que se desea seguir o descubrir;
= Mapas: Sirven para informar defalles de una region o local, incluyendo distancias, relieves, frillas,
montafias, curso de agua, entre ofros. Son representaciones planas de qué existe en el femeno.
Ofrecen informaciones en escala y simbolos representados por las lingas horizontales y longitudinales.
Obs. Usted ya debe haber visto mapas todos cuadriculados: las lineas sirven para las coordinadas;
= Navegacion: Union enfre lus percepciones, el instrumento ufilizado y el mapa para de-
terminar un camino, una ruta o una frilla. En lo navegacidn, estd incluido el lugar - saber de
donde salid - y lo decision - saber donde desea llegar. Obs.: Entre la salida y la llegada es
posible verificar cuanto se ha recorrido, el fiempo transcurrido y cudntas veces sali de la ruta;
= Brajula: Instrumento ufilizado para medidas de dngulos. Indica direcciones a partir del
Norte magnético;

© Organizar previamente los caminos que los alumnos deberdn sequir;

o Construir colectivamente las reglas que se utilizardn en la actividad.

o Utilizar todos los espacios de la escuela para desarrollar la actividad;
o Buscar posibles aliados de la escuela que puedan ayudar con préstamo o donacidn de brdjulas.

® Ser organizado y objetivo para solucionar proble-
mas cognifivos.
o Persistir durante los hallazgos en las navegaciones.

© [eer, interprefar y crear mapas.

o (oncentrarse y tener raciocinio ldgico.

o Aprender sobre diferentes formas de ufilizacién de la
orientacion en lus actividades del dia a dia.

© Asociar fiempo y espacio durante las navegaciones.

© (Contrastar medidas para realizar los recorridos.

© Adquirir consciencia ritmica en los conteos de pasos
y recorridos.

o Potencializar la capacidad cardiorespiratoria.

© Actuar en equipo para organizarse y solucionar los
situaciones problema.

o Vialorar lo participacion y lo contribucidn de los com-
paiieros para la foma de decisiones.
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ORIENTACION

o En el circulo central de lo cancha (en caso no exista, dibuje uno con tiza),
colocar los puntos cardinales y colaterales distribuidos en tarjefas o pape-
les con adhesivo. A continuacion, posicionar a los alumnos en el centro
del circulo y solicitar diferentes direcciones para que se familiaricen con las
referencias (azimuts);

o Realizar el mismo proceso, refirando algunas referencias del suelo para
verificar lo comprension. Repefir lo actividad retirando todas las tarjetas
del suelo y anadiendo un metraje o acordando azimuts;

© Pyede dejarse una rosa de los vientos dibujada en algdn lugar que todos
puedan visualizar, para facilitar los relaciones. Puede redlizarse también,
con cada alumno, la confeccion de una rosa de los vientos en una hoja
coman, para que cada uno tenga la suya.

Seguir las tarjetas (azimuts); buscar materiales distribui-
dos en el ambiente.

Alumnos afiadiendo una nueva regla al desafio, un equipo
desafia al ofro a lograr encontrar los azimuts.

Realizar en espacios cerrados, menores, abiertos, mayores,
preferentemente en la naturaleza y con trillas (parques).

Andar, correr para encontrar el azimut, con obstdculos para
redlizar un gesto diferente - rodamiento, salto, escalar algo.

Alumnos realizando los comandos de los azimuts, alum-
nos verificando los pasos y los tiempos recorridos.

© Organizar equipos para elegir entre cinco a siefe azimufs que se conectan
para un recorrido;

© (ada equipo dibujard un mapa con detalles de los objetos en el local;

© El equipo deberd dejar en cada punto (azimut) una letra que formard una
palabra al final de todos los puntos;

o Entregar el mapa al ofro equipo, solamente con el dibujo de los objetos
presentes en el local y los azimuts para que el equipo desafiado encuentre
los letras y forme la palabra;

o £l profesor o el propio grupo que ird desafiar ofro equipo debe tener
ofro mapa con todos los azimuts descritos y la palabra para verificar
posteriormente.

Obs. Es natural que haya discusion entre los grupos, a causa de la falta

de interpretacion del mapa o cuando un grupo se equivoca en los detalles.

Todos esos momentos son pertinentes para reflexionar, con participacion del

profesor, sobre la importancia de la verificacién previa, del cvidado con los

detalles y que todos pueden equivocarse.

Usar palabras, desafios motrices, objefos para recoleccion
durante los recorridos distribuidos por los azimuts.

Redlizar en espacios cerrados, menores, abiertos, mayores,
preferentemente en lo naturaleza y con trillos (parques).




RITMO Y EXPRESION

o E ritmo estd presente en fodo lo que hacemos en nuestra vida. Estd presente en nuestro dia
a dia, en nuestras acciones mds sencillas como cruzar la calle e incluso en las mds complejas,
como solucionar diferentes problemas en determinado espacio y tiempo. Tiene fuerte influencia
en lo manera como percibimos nuestros movimientos en el ambiente y como percibimos los
movimientos de los demds;

o Ritmo se entiende como organizacion del tiempo y considerado originalmente aquello que
fluye, que se mueve, que se caracteriza por la infencién explicita de expresion corporal por
medio de movimientos y gestos, coreografiados en la presencia de sonidos y canciones.

© Iniciar lus clases estimulando y verificando lo capacidad ritmica de los alumnos, por medio de
actividades y juegos;

© Organizar las actividades siempre buscando incluir los cuatro elementos ritmicos: direcciones,
planos, extensiones y caminos;

o Definir junto con los alumnos canciones, temas, movimientos, combinaciones para aprender,
probar y presentar;

o Utilizar actividades y juegos corporales que confienen canciones: juegos de cuerdas, rondas
cantadas, juegos de manos, carteles coloridos, etc.;

o Explorar todas las posibilidades ritmicas con los alumnos y no olvidar de ayudarlos siempre a
superar los desafios propuestos.

o Utilizar todos los espacios disponibles en la escuela para realizar los actividades de ritmo y
expresion. Salas, patios, espacios sombreados, escenarios pueden y deben ufilizarse;

o Ufilice cuerdas, arcos, papel y todo fipo de material disponible que pueda ser Gfil para estimular
lo creatividad y aprendizaje.

© Percibir el ritmo como organizacion expresiva del
movimiento.

© Reconocer lo importancia del ritmo en el deporte, en
los actividodes diarias, efc.

© Valorar los aprendizaies ritmicos como fundamento-
les para aprovechar el mundo.

o (rear secuencias de movimientos ritmados en dife-
renfes planos.

o Practicar actividodes y juegos que incluyan ritmo,
cancin y expresion corporal.

© Realizar movimientos corporales asociados a diferen-
fes ritmos musicales.

o |dentificar el ritmo presente en el cofidiano de lo
vida: lafidos del corazdn, de lo respiracion, de las
canciones, efc.

o Reconocer diferentes caracteristicas de los ritmos:
lento, rdpido, mediano, etc.

© Percibir y reconocer diferentes codigos de lenguaje
corporal: triste, alegre, enojado, amoroso.

o Vialorar el saber del compafiero, construyendo colecti-
vamente diferentes formas de expresion.

o Respetar las individualidades de los compafieros.

© Colaborar para el desarrollo y desempefio de los
compaieros.
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RITMO Y EXPRESION

o Esribir en pedazos de papel los nombres de algunas manifestaciones de
lo Cultura de Movimiento referentes a danza, gimnasia y actividades coti-
dianas. Por ejemplo: samba, salsa, zouk, street dance, gimnasia aerdbica,
subir, bajar y saltar, gimnasia ritmica, elongacidn, barrer una casa, subir y
bajar escaleras, bafiarse, efc.;

© Cada alumno recibe un papel con esainformaciony larepresentard por medio
de movimientos;

© |ncentive a los alumnos a que se den cuenta de cudles compafieros estdn
realizando movimientos semejantes a los suyos y pidales que se agrupen,
sin que conversen entre si;

© Después que se hayan agrupado, ellos deben dialogar y organizarse para
identificar las caracteristicas ritmicas de los movimientos que realizaron y
entender c6mo fue posible identificarlas.

Construir estrategias con los alumnos para definir los cri-
terios de puntaje en la ejecucion de los movimientos de
acuerdo con los niveles de dificultad y creatividad.

Organizar el tiempo de elaboracion y de presentacion
(mds rdpido 0 mds lento).

Practicar lo secuencia de movimientos en diferentes pla-
nos: alto, mediano y bajo. Como ejemplo del plano bajo,
el alumno realiza movimientos cercanos al suelo.

Utilizar los movimientos de los deportes, de las luchas, de
las actividades cofidianas, efc.

Explorar diferentes papeles: presentar, descubrir qué se
ha presentado.

© Organizar a los alumnos en grupos de igual nimero y distribuir una pelota
de futhol o basquethol o de goma a cada uno de los grupos;

o (ada grupo debe realizar movimientos especificos de lus modalidades
deportivas fithol o basquethol que destaquen una actividad ritmica, para
que todos en el grupo logren realizarla. Por ejemplo, controlar el ritmo de
los patadas en direccién a una pared o realizar pases con los compafieros
en un mismo ritmo, o driblar con una pelota de basquethol, alternando las
manos cada vez mds rdpido;

® las pelotas deben cambiarse entre los grupos para que todos puedan
probar movimientos del fithol y del basquethol.

Ofrecer otros recursos para que los grupos incrementen el
fitmo: aros, conos, balizas, efc.

Acordar el nimero de secuencias de movimientos y nive-
les de dificultad.

Utilizar mésica o canciones con diferentes ritmos (lento
y rdpido) y explorar los tiempos de los gestos, rebotar
corto, lento, efc.

Explorar espacios abiertos y cerrados y diferentes planos
(alto, mediano y bajo).

Explorar rebotar, pasar, driblar, dominar la pelota con un
pie, con dos pies, hacer dominadas.

Definir con el grupo quien serd el drbitro, el lider y la forma
de alfernancia en la funcidn a cada término de presentacidn.




PRESENTACION

© Las primeras cuerdas rudimentarias que se tiene conocimiento, hechas con fibras y piel (como
demuestran algunas inscripciones encontradas en los tumbas de los faraones), se remontan
a casi 20 mil afios. Sin embargo, fueron los anfiguos egipcios, como demuestran algunas
inscripciones encontradas en tumbas de los faraones, los que confeccionaron cuerdas que, en
muchos aspectos, son semejantes a las actuales, compuestas de fibras frabajadas y frenzadas
alrededor de un bastdn. Justamente a lo largo del rio Nilo se desarrollaron también las prime-
ras & imporfantes aplicaciones mecdnicas de las cuerdas, que, con gran probabilidad fueron
deferminantes en lu construccién de las pirdmides. Otras civilizaciones, de América a Asia,
recurrieron a tendones e infestinos de animales, crin de caballo, hojas y arbustos de abedul, de
cimbro y de sauce e incluso pelo humano para confeccionar sus cuerdas;

© Actualmente, las cuerdas obtuvieron una importante funcion en los juegos de nifios. Utiliza-
das como material pedagdgico, son un importante recurso para que el profesor desafie a los
alumnos en actividades y juegos de salto, combinaciones de carreras y salfo, circuitos, efc.;

o [ndividualmente o en grupo, los juegos de cuerda conquistaron espacios en las escuelas, calles
y plazas del mundo.

SUGERENCIAS

o Utilizar cualquier espacio de la escuela que ofrezca seguridad para realizar el juego;

© Iniciar los actividades con desafios mds fdciles como pasar sobre la cuerda;

o Avanzar en los desafios incluyendo habilidades de salfar, salfar utilizando solamente un pie, etc.;
© Dialogar y construir colectivamente las reglas y variaciones de los juegos con los nifios.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Adaptar espacios existentes como patios, canchas, espacios vacios, etc.;
o Utilizar cuerdas de diferentes materiles, pesos y largos — sisal, tejido, sintéfica;
o Construir cuerdas con los materiales disponibles en la escuela y comunidad: pafielos, tejidos, etc.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Concientizarse de la importancia de lo actuacion indi-
vidual y colectiva en lus actividades y juegos.

© Tener valentia para superar los desafios propuestos.

o Ser persistente para aprender las habilidodes impor-
tantes para realizar las actividades.

75 HACER

o Eiecutar con eficiencia lus habilidades motrices impor-
tantes para jugar cverda.

o Practicar el juego de cuerda con diferentes posibili-
dades de reglas, velocidad de lo cuerda, nomero de
alumnos pasando por la cuerda, etc.

© Realizar los movimientos con levedad, organizacion
de espacio y tiempo, con ayuda del compaiiero, in-
dividualmente, efc.

‘J- SABER

o Conocer lu historia del juego, algunas reglas y po-
sibilidades.

o Comprender las posibilidades de diversificacidn de la
actividad para que todos puedan parficipar.

o Aprender sobre los diferentes modelos y tamaios
de cuerda y como construir materiales alternativos
con recursos disponibles en la comunidad.

&) convivir

© \alorar las opiniones de los compafieros en la elabora-
ci6n de nuevas estrategias para aplicarse en el juego.

o Respetar las decisiones fomadas por la mayoria de
los compafieros.

© Promover la valoracién de los espacios para lo prdctica.




ACTIVIDAD #1:

© Dos nifios giran la cuerda y los demds necesitan pasar por debajo, sin focar
el cuerpo. La cuerda se gira en direccion a los nifios que pasan corriendo
sin interrumpir la secuencia de giros.

Aumentar el nimero de cuerdas, pasar rebotando una
pelofa.

.. Nifios discuten el espacio para jugar: famafio de lo
cuerda, altura.

,

RIABLES PEDAGOGICAS

Incluir un tiempo para el juego, aumentar o reducir el
tiempo en funcion del nomero de nifios.

Se puede pasar corriendo, saltando con uno de los pies o
con ofra esfrategia.

VA

Cada nifio tiene que anotar sus puntos en cada ronda. Los
nifios administran las reglas del juego.

RELOJITO

@ Todos forman un circulo en pie y un alumno permanece en el medio gi-
rando lo cverda cercana al suelo, como si fuera el puntero de un reloj. I
alumno arrastra lo cuerda en el suelo, girando su cuerpo. Los nifios fienen
que saltar cuando lo cuerda pase por ellos;

o El nifio que sujeta lo cuerda aumenta la velocidad hasta que alguien se
tropiece (la cuerda lo toque). Cuando ocurra eso, el alumno que tocG la
cwerda sale del juego;

© Gana el alumno que logre saltar lo cuerda mds veces.

.., Los nifios discuten las reglas y formas de jugar sin modifi-
car los caracteristicas del juego.

VARIABLES PEDAGOGICAS

@ Diversificar lus formas de pasar por el relojito, salfando
con los dos pies, alternando izquierda y derecha.

Realizar cambios de funciones en el transcurso del juego.
Eiemplo: a cada punto; después de un deferminado fiempo.




PRESENTACION

o Existen diferentes versiones sobre el origen de los juegos de perseguirse. La mds divulgada
sugiere que este juego surgio en la Edad Media, inspirada en lus historias sobre antiguas
leyendas europeas que contenian relatos sobre brujas y hechiceras;

© Por ser un juego sencillo, de pocas reglas y que no necesita material, es ideal para todas las
edades, permitiendo su realizacion en diferentes lugares, es decir, puede practicarse en otros
lugares ademds de la escuela;

© Presente en diferentes paises este juego tiene diferentes nombres, como:
= Pega-pega (Brasil);
= Pilla-pilla (Esparia);
= La ere (Venezuela);
= Tag (Australia);
= Encantados (México).

SUGERENCIAS

© Evaluar la seguridad del local, verificar si existen hoyos o desniveles;

o Verificar con los alumnos sus conocimientos previos sobre variaciones de este juego y empezar
a partir del que conozcan;

© Discutir y acordar las reglas antes del inicio del juego;

o Estimular a los nifios a crear nuevas reglas y nuevas variaciones para desdfiarlos en cada
juego — del mds fdcil al mds dificil.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Es posible ufilizar cualquier espacio para la practica siempre y cuando ofrezca sequridad —
cidado con pilastras, desniveles, efc.;

o Uilizar algunos materiales disponibles que pueden contribuir para variaciones del juego: pafive-
los para unir alumnos para jugar al pillarse cadena, pelota para introducir una dificultad como
correr rebotando la pelota, efc.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Ser persistente y perseverante.

© Evaluar e identificar las habilidades y competencias
necesarias para jugar bien.

o Ser creativo para formular estrategias para afrapar
0 huir

75 HACER

o (onstruir nuevas reglas y variantes del juego.

o Eiecutar habilidades mofrices de locomocidn con des:
treza y eficiencia.

o Probar lus diferentes adaptaciones creadas por los
nifios, como nuevas reglas, tamafio del espacio,
nimero de participantes, efc.

‘J- SABER

o Conocer el historial, adaptaciones y nombres de
esfe juego.

o Desarrollar reglas y alternativas para permitir la parti-
cipacién de todos en el juego.

© Conocer y dialogar sobre tdcticas para jugar bien.

&) convivir

o \ialorar las opiniones de los compafieros en la cons:
truccion de nuevas reglas y/0 juegos.

o Respetar a los demds en el momento de “atrapar”.

© Dar importancia a jugar con los demds.




ACTIVIDAD #1:

© Iniciar el juego definiendo quién atrapard. Generalmente eso se realiza por
medio de sorteo o utilizando ofra estrategia perfinente;

o El cazador deberd focar a ofro nifio para “atraparlo”;

o El que sea “afrapado” ayuda o “atrapar” a los dems.

Colocar una pelota para que el afrapador tenga que afro-
A par rebotando la pelota.

., Definir un punto neutro, y quien esté en ese lugar no se
podrd atrapar.

,

RIABLES PEDAGOGICAS

El que sea atrapado debe permanecer 5 segundos parado
y solo después puede salir o atrapar.

Quien realice deferminado gesto no podrd ser atrapado,
en el momento de ejecucian, por ejemplo, andar imitando
un animal.

vAa

MAMA DE LA CALLE

© Ese juego es una variacion del pillarse, con mayor complejidad de reglas
y divisién de espacios;

o Dividir el espacio en tres partes, siendo lus exiremidades zonas neutras,
donde los nifios no se podrdn “atrapar” y la calle (zona intermedia)
deberd ser el mayor espacio, pues es donde la “mamd de la calle”
(pillador) permanecerd;

Lo mamd de la calle deberd tocar a los nifios que estén cruzando de una
zona neutra ala otra. La mamd de la calle no puede ingresar a esos espacios;

o E nifio que sea afrapado se convertird en la mamd de la calle. £l nifio que
era lo mamd deberd huir.

Utilizar una cola (una cinta). Para “atrapar”, la mamd
deberd refirar la cola del nifio que cruce la calle.

.., Los participantes discuten lus reglas y definen diferentes
formas de atrapar.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Determinar un fiempo limite para lo sustitucion de lo
mamd de la calle.

La mamd de la calle determinard la manera que los nifios
deben cruzar la calle, por ejemplo, salfando con solo un
apoyo, salfando con los dos pies, entre ofras formas.

Colocar una “bruja de la vereda” (otro atrapador) que
permanecerd en las zonas neutras.




PRESENTACION

© Los juegos de lanzamiento y manejo exigen de los nifios el dominio de una serie de competen-
cios y habilidades importantes para su desarrollo;

© Lgs habilidades mds comunes encontradas en esos juegos son precision, coordinacién motora,
atencion, organizacion espacio temporal, entre ofras;

© Esos juegos ofrecen también a los nifios situaciones de autoconocimiento, pues ademds de
las habilidades motrices, estimulan el autocontrol, la regulacidn, la persistencia, la toma de
decisiones y la solucidn de problemas.

SUGERENCIAS

© Iniciar los actividodes con malfiples formas de lanzamientos, de acuerdo con los posibilidades
de los alumnos;

o Estimular a los nifios a lanzar con precision y adecuacion de la fuerza del lanzamiento para
lograr el objetivo: mds fuerte, mds despacio, cerca, lejos;

o Elaborar actividades desafiadoras que permitan éxito, para que los nifios se sientan estimulo-
dos a participar del juego.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Utilizar cualquier espacio disponible en la escuela para organizar las actividades y juegos,
siempre y cuando sean seguros para los alumnos;

© Diversificar los materiales utilizados como pelotas grandes y pequeias, pesadas y livianas, etc.;

o (onstruir materiales alternativos para la realizacidn de los juegos y actividades como pelotas
de calcetines, pelotas de tejido, pelota de papel.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Concientizarse de su propia fuerza para realizar los
lanzamigntos.

o Aprender a dividir los materiales ufilizados durante
los juegos.

o Cuidar los materiales y guardarlos en el lugar adecua-
do al término de los juegos.
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o Ampliar y refinar lus habilidades de lanzar.

* Organizarse en el espacio, tiempo coordinado de
los movimientos.

© Refinar y ampliar las habilidades de manejo.
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o Conocer las diferentes formas de lanzar: de cerca, de
lejos, mds alto, mds bajo, etc.

© (onocer los diferentes tipos de pelotas y objetos
involucrados en los juegos de lanzamiento: pelotas
livianas, pelotas pesadas, pelotas de diferentes fex-
turas, efc.

o Diferenciar lus pelotas utilizadas en los juegos de
acuerdo con su peso, tamafio, textura, efc.

&) convivir

o Comprender y respetar los diferencias de habilidades
entre los compafieros.

® Vialorar y apoyar los decisiones de los comparieros
durante las actividades en grupo.

o Cuidar la seguridad del compafiero y del grupo en lus
actividades de lanzamiento y malabares.




ACTIVIDAD #1:

© Colocar dos equipos posicionadas alrededor de un circulo, que podrd dibu-
jarse en el patio o en lu cancha de la escuela, o utilizarse el circulo central
de la cancha en caso haya esa marca. Ganard el juego el equipo que anote
mds puntos. El dibujo podrd tener, por ejemplo, cuatro circulos.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Diversificar la formacidn de los equipos — cada dia jugar

050 o - , )
W con amigos diferentes y diversificar el nimero de equi-
)

pos — jugar con fres o cuatro equipos.

Diversificar lus pelotas del juego, tamaio, peso, color,
textura.

Controlar el tiempo de juego. Por ejemplo: primera ronda
serd hasta fres minutos para que fodos los nifios lancen;
segunda ronda el tiempo disminuye a dos minutos.

Aumentar o reducir la distancia entre los alumnos y el
circulo.
Aumentar o reducir el didmetro del circulo.

Lanzar con la mano derecha, lanzar con la mano izquier-
da, lanzar con los dos manos.

Algunos nifios podrdn ser los drbitros del juego y anotar
el puntaje de su equipo, mientras los demds realizan
los lanzamientos.

ACTIVIDAD #2:

MALABARISMO

o Distribuir una pelota o mds pelotas a cada nifio y solicitar que exploren las
diferentes posibilidades de manejo y desplazamiento en el espacio y en el
tiempo — lanzar hacia arriba y agarrar.

VARIABLES PEDAGOGICAS

epe Jugar individualmente, formar parejas, trios, pequefios
9 grupos y grandes grupos.

e Variar el tamaio de lus pelotas, utilizar globos, tejidos,
cintas y ofros objetos.

No dejar que la pelota u otro material se caiga al suelo,
utilizar dos pelotas u ofro material, cambiando de mano.

«& De acuerdo con el desarrollo de la habilidad de manejo,
desfior a los nifios aumentado el ndmero de pelotus u
ofros materiales para manejo.

Diversificar o tiempo de manejo de las pelofas: dos pelo-
tas al mismo tiempo, una parada y ofra en movimiento,
una rdpida y la otra lenta.

Caminar en diferentes direcciones realizando el manejo
de las pelotas. Por ejemplo: hacia adelante, hacia afrds,
hacia el lodo izquierdo y hacia el lado derecho.

Diversificar los formas de manejar con los manos. Por
ejemplo: solamente con lo mano derecha, mano izquier
da, el nifio elige lo mano y el gesto favorito.

En parejas, un nifio maneja la pelota realizando los malaba-
res y ofro nifio serd el profesor, ayudando en la correccion
de los movimientos.




PRESENTACION

© Las actividades y juegos infantiles, generalmente presentes en el dia a dia de los nifios, favo-
recen el desarrollo de lo imaginacion, el espiritu de colaboracidn, l socializacion y ayudan a
adaptarse mejor al mundo;

o Existen muchos juegos creados a partir del deseo de los nifios de moverse, desafiar unos a
los ofros, desafiar a si mismos, divertirse, explorar el ambiente que viven, explorar objetos,
espacios y ferritorios.

SUGERENCIAS

© |os nifios necesitan fener fiempos y espacios garantizados para jugar, crear sus propias reglas
y explorar el ambiente en que viven;

o Discutir los temas de sequridad antes del inicio del juego;

o Estimular lo adaptacion de los reglas y maneras de jugar;

o Estimular a los nifios a crear estrategias diversificadas para jugar.

ESPACIOS Y MATERIALES

© Evaluar qué locales pueden adaptarse para la realizacion del juego;

o Utilizar cualquier espacio de la escuela y comunidad que presente seguridad para desarrollr
esa actividad;

o Utilizar materiales alternativos y diversificados para la prdctica del juego, tales como cinfas
para vendar al robot, cuerdas, arcos, pelotas, efc.

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Concientizarse de lo importancia de respetar y cui-
dar ol compafiero.

© Tener valentia para superar los desafios del juego.

o Ser persistente en el aprendizaje del juego.
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o (onstruir materiales alternativos para la prdctica
del juego.

o Fjecutar los habilidodes motrices de locomocidn im-
porfantes para jugar.

o Practicar el juego del robot con diferentes posibili-
dades: reglas, velocidad de locomocion, nimero de
rohots, efc.
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© Conocer la esfructura y la légica de funcionamiento
del juego.

o Comprender lus posibilidades de diversificacion para
que todos puedan participar.

o Desarrollar alternativas para permitir la participacin
de todos en el juego.

&) convivir

© \ialorar las opiniones de los compafieros en la elabora-
cidn de nuevas estrategias para aplicarse en el juego.

© Respetar lus decisiones tomadas por la mayoria de
los compafieros.

© Promover la valoracién de los espacios para la prdctica.




JUEGO DEL ROBOT

o Formar parejas, una persona es el robot y la ofra su guia;

o Ellos deben establecer cddigos o sefiales para el movimiento del robot,
tales como: foque en la nariz el robot camina hacia adelante, toque en
o nuca el robot camina hacia afrds, toque en el hombro derecho camina
hacia la derecha y en el hombro izquierdo camina hacia la izquierda, efc.;

© Se determina un tiempo para el cambio de las funciones.

.., Los nifios discuten el espacio para jugar: camino del robot,
camino a casa.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Incluir un tiempo para recorrer el camino del robot, aumen-
tor o reducir el tiempo en funcion del ndmero de nifios.

C Ampliar o reducir el tamafio del espacio para permitir
J mds movilidad.

Cada compagiero tiene que ser el guia por un determi-
nado tiempo.

ACTIVIDAD #2: ,
JUEGO AL REVES

o Un nifio serd el guic;

© Debe realizar movimientos diversos;

© Todo lo que haga debe hacerse al revés por el ofro compaiiero.

A

Incluir cuerdas y pelotas en la realizacion de los mo-
vimienfos.

Los nifios tienen un tiempo determinado para realizar
los movimientos.

Jugar con varias direcciones y planos (en pie, agachado,
senfado, acostado).

Diversificar las formas de realizar los movimientos al re-
vés (brazo izquierdo, piema derecha, efc.).




PRESENTACION

© Los juegos de rebatida se caracterizan por tener como principio el estimulo al desarrollo de la
habilidad de manejo;

© Son habilidades involucradas en acciones como rebatir pelotas de tenis con una raqueta, rebatir
una pelota recibida del compafiero, rebatir una peteca, etc.;

© Se caracterizan por el acto de golpear con o sin utilizacion de implemento (raqueta, bate, efc.)
una pelota o peteca, lanzada o rebatida por otro jugador o resultante de la propia accidn del
nifio de golpear la pelota contra una superficie que ofrezca resistencia y que haga que regrese
al mismo jugador.

SUGERENCIAS

© Iniciar los juegos evaluando las habilidades de los alumnos y sus posibilidades de éxito, pues
los juegos de rebatida, principalmente aguellos que utilizan implementos — raquetas, bates —
requieren un deferminado nivel de habilidad inicial y fiempo de prdctica;

o Estimular lo adaptacién de los reglas y formas de jugar para garantizar éxito;

© Diversificar los implementos como petecas, raquetas, bates, para permitir que todos logren
rebatir pelotas mds livianas, raquetas con mayor espacio de contacto, petecas de diferentes
formas, pesos y tamafios.

ESPACIOS Y MATERIALES

o Evaluar qué locales de la escuela pueden utilizarse y adaptarse para la realizacién de las
actividades y juegos, como espacios que tengan paredes que puedan utilizarse como reba-
tidores, efc.;

o Utilizar cualquier espacio de lo escuela que pueda adaptarse y garantice sequridad a los
parficipantes;

o Construir materiales altemativos y diversificados para la prdctica tales como raquetas de cartdn,
pefecas de papel, pldstico, pelotas de pafio con globo adentro para los principiantes, efc.;

QUE SE APRENDE
< SER

=y

o Decidir y actuar con aufonomia en las situaciones
de juego.

o Ser persistente para aprender el juego y uso de los
implementos.

o Concientizarse de la importancia de respetar los limi-
taciones del compafiero y jugar con él.

75 HACER

o Aprender a realizar movimientos de rebatida y des:
plazamiento en diferentes direcciones.

o Aprender a utilizar implementos ufilizados en juegos
de rebatida como raqueta, bates de diferentes tipos.

© Fiecutar los habilidades motrices de locomacidn y re-
batida con eficiencia dentro de la situacion del juego.
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o Comprender las diferentes formas y posibilidades
de jugar.

o Conocer el historial del juego, sus adaptaciones y
espacios.

o Aprender sobre el uso de implementos en los juegos
y actividades de rebatida.

&) convivir

© Respetar reglas y limitaciones de los compafieros.

© alorar las opiniones de los compaieros en la elabo-
racion de nuevas estrategias del juego.

o Vialorar los actividodes y juegos y posibilidades de
jugar fuera de los espacios de la escuela.




JUEGO DE PAREDON

© Iniciar el juego posicionando a los nifios en pie adelante de una pared u
ofro local que permita lu rebatida de la peloto;

o Al oir el comando, los nifios deben rebatir la pelota en direccion al pareddn
el mayor nimero de veces posible sin que la pelota toque el piso;

© Gana el juego el nifio que logre rebatir mds veces o el mayor tiempo posible.

Diversificar el tamafio de los pelotas en criterios como
A peso, tamaio y textura.

., Permitir que la pelota toque una vez en el piso para
facilitar el juego.

Determinar un tiempo para las rebatidos y observar quien
logra rebatir mds veces.

@ Rebatir la pelota con una mano, con lus dos manos,
con los pies.

Determinar funciones de anotador de puntos, drbitros,
jugadores y alfernar las funciones de los alumnos en cada
ronda del juego.

PETECA

o Organizar pequedias canchas divididas con una red, eldstico u ofro ma-
terial disponible;

o Posicionar cuatro jugadores en cada cancha, siendo una pareja en cada
lodo de la red;

o Al oirla sefial, uno de los jugadores de la pareja que tiene la peteca deberd
realizar el suque, es decir, rebafirla de afuera de su cancha en direccion o
lo cancha adversaria y los jugadores deben rebafir la peteca con la palma
de las manos intentando tirarla nuevamente a la ofra cancha;

o Si la peteca toca el suelo, se anota un punto;

o El juego termina cuando uno de los equipos realice un determinado nime-
o de puntos acordados entre los jugadores.

@ Jugar 1vs T (uno contra uno), 2 vs 2, 3 vs 3, 4 vs 4
™ o en grupos.

e Jugar con una peteca, dos, variar el peso y el tamafio/
tipo de material.

Devolver lo pefeca con diferente ndmero de rebatidas,
pueden ser dos, tres, cuatro, efc.

(o .J Diversificar el tamaio de lus canchas y las formas: redon-
da, cuadrada, mayor, menor.

L[r_n] Rebatir solo con la mano derecha, solo con la izquierda,
con los dos, con los pies, efc.

Definir las funciones de cada jugador (drbitro, anotador de
=) puntos, jugador) y alternar a los alumnos en todas ellas.
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