


es una iniciativa creada en 2017 enfocada en la pro-
mocion de la cultura de lo actividad fisica y el deporte
en escuelas primarias pablicas de la CDMX. Por medio
de acciones continuas para la valoracion de lo Educe-
cion Fisica, lo contribucion con lo prdctica de los pro-
fesores y la construccion de un ambiente escolar més
inspirador para el movimiento, el programa tiene como
objetivo contribuir con la formacion de una generacion
de nifias y nifios mds participativos e involucrados con
lo actividad fisica y deportiva, dentro y fuera del am-
biente escolar, y de esa forma contribuir con su desc-
rrollo humano.

En una Escuela Activa, las nifias y los nifios participan
en closes de Educacion Fisica de alta calidad y tienen
lo oportunidad de siempre jugar, practicar deportes y
diferentes actividades fisicas, asf como participar en ini-
ciafivas relacionadas con la cultura del movimiento en
el entorno escolar y de otros proyectos que son alenta-
dos por la comunidad escolar. Como resultado, es bien
sabido que en una Escuela Activa los estudiantes son
ms felices y estdn mds motivados. También aprenden
mds, mejoran su rendimiento escolar y crean un mayor
vinculo con la escuela, sus compaieras y compaieros
y personal docente.

* Mds informacion sobre los beneficios de una Escuelas Activa se
puede encontrar en: http://es.designedtomove.org/

LA TRAYECTORIA

Dentro del periodo del ciclo escolar 2018-2019 se planean accio-
nes especificas. Algunas configuran la base del programa. Otras
son incentivadas, construidas y apoyadas conforme al desarrollo de
cada escuela, asi como con la capacidad del proyecto.

Es firmada por los directores, tiene como objetivo garan-
tizar el conocimiento de la iniciativa, el soporte para que
lo escuela realice y participe en los acciones propuestas.

Se realizard en 2 dias, con un total de 16 horas,
para abordar la temdtica del impacto positivo de los
aprendizajes de lo Educacion Fisica en el desarrollo
de nifias y nifios.

Los profesores de Educacion Fisica que participan en la
capacitacion inicial recibirdn un kit compuesto por gufas
pedagdgicas y uniforme.

Se trata del principal instrumento para definir las ac-
ciones a realizar por lo escuela, convirtiéndose en un
importante mecanismo de evaluacion. Las escuelas
compartirn informacion sobre estrategios de Educa-
cion Fisica, recreacion, formacion de profesores, estruc-
tura y material, entre ofros. Ademds, serdn desafiodas
a elegir una oportunidad de desarrollo dentro de la
temdtica de Educacion Fisica de calidad y de la cultura
del movimiento.
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Visitas de acompafiamiento (1-3)

Comunicacion regular

Experiencias especiales dependiendo de la participacion y oportunidades

Las escuelas participantes, con las etapas anteriores
concluidas, recibirdn un kit de material deportivo para
que sea usado en las clases de Educacion Fisica, activi
dades de recreacion, y eventos.

Las visitas se programan con las escuelas para que se
pueda reflexionar sobre el desarrollo del plan de accion,
asf como observar y proporcionar refroalimentacion a
los profesores de Educacion Fisica.

Se utilizardn estrategios de comunicacion virtual por
email y WhatsApp, para hacer comunicados generales,
compartir buenas prdcticas, divulgar oportunidades
especiales y solicitar informacion de la participacion en
el programa.

En complemento a la capacitacion inicial, se planean
ofros 2 encuentros de formacion a lo largo del ciclo
escolar. Estos talleres tendrdn una duracion de hasta 4
horas y se centrardn en lo temdtica de lo promocion de
lo cultura del movimiento y de la actividad fisica para
nifios y nifias en las escuelas.

Conforme el involucramiento de la escuela, se pueden
brindar actividades adicionales para profesores y / o ni-
fias y nifios, tales como la participacion en eventos ex-
ternos y realizacion de un taller para padres y madres.

Para celebrar el Dia del Nifio/a, se realizard un evenfo
de integracion entre todas las escuelas. EI cumplimien-
to de las etapas anteriores se vuelve imprescindible
para la realizacion de la invitacion a este evento.

Como forma de evaluar el avance de la escuela dentro
del concepto de Escuela Activa, se hard una revision con-
junta del Plan de Accion definido al inicio del ciclo escolar.
Es importante destacar que no hay ninguna penalizacion
en el caso de no haber percepcion de avance.

El programa Juega Mds - Escuelas Activas estd basado
en acciones confinuas. Esperamos seguir aprendiendo
y sumando esfuerzos el proximo afio, para asf seguir
mejorando el programa y potenciando su impacto.



CONSIDERACIONES IMPORTANTES

La participacion en el programa es voluntaria y no genera ningdn compromiso juridico / financiero ni para la escuela
ni para los aliados.

La informacion sobre la participacion de las escuelas en el programa, como desempefio y nivel de involucramiento,
no serdn divulgadas externamente; todos los datos obtenidos siempre se compartircin de forma colectiva y se
qarantiza el adecuado uso de la informacion.

Las actividades que se presentan no son totalmente garantizadas. EI programa y sus aliados tienen el derecho de
cambiar el plan inicial segin los necesidades intemas y / o externas, pero siempre con el compromiso de preservar
los directrices compartidas.

El programa no propone, en ningn momento, la creacion de un cuniculo y / o metodologfa especifica de Educacion
Fisica. Se trata, en realidad, de compartir prdcticas pedagdgicas que ademds de contribuir con la actuacion de los
profesores, también ayudan en la aplicacion del modelo curricular vigente.

El interés de participar en el programa no garantiza la participacion de la escuela en el mismo. Las cuestiones de
recursos y de estructura pueden limifar la adhesion de los escuelas.

CONTACTO:

juegamas@yoquieroyopuedo.org.mx

yoquiero‘:‘yopuedo Hecho para Jugar éprQed

Facilitamos el desarrollo humano, social y econémico (S






El Instituto Deporte y Educacion (IEE) fue creado el 2001 por la atleta y medallista

olimpica Ana Moser con la mision de contribuir para la formacion de un ciudadano

critico y participativo por medio del deporte educativo. El IEE desarrolla diferentes pro-
yectos que incluyen atencion directa a nifios y adolescentes en actividades deportivas
y socioeducativas; formacion de gestores, profesores, estudiantes y agentes comuni-
tarios; sensibilizacion de politicas pablicas y desarrollo de metodologfas de ensefianza
del deporte educativo. En sus 16 afios de actuacion, en 23 estados y 267 municipios
brasilefios, el IEE ha atendido a 3,1 millones de nifios y jovenes en todo Brasil y ha
colaborado con la formacion de mds de 35 mil profesores de la red pablica.
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Hola,

El Manual de la Practica Pedagdgica: Educacion
Fisica en la Escuela es una produccion del Instituto Depor-
te y Educacion, junto con el Programa de las Naciones Unidas
para el Desarrollo en Brasil y con el apoyo de Nike. El manual
fiene como propdsito compartir experiencias y metodologfas
dirigidas o mejorar aptitudes en la préctica pedagdgica de
los profesores y la ampliacion de lo participacion de nifios
y jovenes a las closes de Educacion Fisica en las escuelas.

Creemos en el movimiento como factor estructurante de
una educacion integral e inclusiva. En nuestra vision, una
escuelo en lo cual el cuerpo y lo mente estdn conectados
tiene mds oportunidad de promover el aprendizaje y contri
buir con el desarrollo pleno de sus alumnos y alumnas. La
elaboracion, publicacion y diseminacion del Manual traduce
lo voluntad de un grupo de personas comprometidas con una
escuela en la cual la Educacion Fisica es componente activo
de un curriculo que garantiza a todos los nifios y jovenes el
derecho a una educacion ciudadana.

Deseamos que el contenido del Manual sea una herramien-
to 0til para consequir impartir clases cada vez mds interesan-
tes y significativas para nifios y jovenes.

Saludos,

El Equipo Instituto Deporte y Educacion

El Manual de la Practica Pedagdgica: Educacion
Fisica en la Escuela ofrece contenidos tedricos y practi-
cos que contribuyen con la intervencion pedagdgica de los
profesionales involucrados con la Educacion Fisica de nifios
y jovenes en los escuelos. La propuesta es que el Manual
pueda llevarse a los espacios de prdctica y se utilice a diario
como una referencia para la seleccion de los actividodes o
elaboracion de los planes de clase. Brinda orientaciones y
sugerencias sobre como los educadores pueden promover un
aprendizaje donde todos los nifios y jovenes aprendan mds
sobre las diferentes manifestaciones de lo Cultura de Movi-
miento y se desarrollen en las dimensiones motriz, cognitiva,
social y afectiva.

O O0dddooonoonodddndnononddd
O O0dddooonoonodddndnononddd

.p QUIEN 5

EsTA pIRIGIDO®

El Manual de la Practica Pedagdgica: Educacion
Fisica en la Escuela fue elaborado para fodos los educe-
dores que trabajan en las escuelas y se dedican a alfabetizar
corporalmente a los nifios y lus nifias en los diferentes ciclos
de lo escolarizacion. Profesores, estudiantes, pedagogos,
agentes comunitarios, entre ofros, son los acfores invitados a
utilizar este material dia con dia en los canchas y los campos
de los diferentes espacios donde se practica la Educacién Fi-
sica en los escuelas. Respetando los diferentes contextos de
ensefianza y lo individualidad de cada educador.

El Manual tiene la intencion de completar la laguna existen-
te en el drea: la carencia de pardmetros tedrico-prdcticos que
puedan orientar los procesos de sistematizacion y organizo-
cion de la practica pedagdgica.

El Manual de la Practica Pedagégica: Educacion Fisica en la
Escuela empieza con una introduccidn, que presenta la funcion social de
lo escuela y la importancia de la Educacion Fisica, seguida de dos capitulos
y referencias bibliogrdficas.

El primer capitulo abarca los fundamentos de la Educacion Fisica en lo
escuela, presentando los conceptos de Alfabetizacion Corporal y Cultura
Corporal de Movimiento como base para la promocion de la Educacion
Integral de nifios y jovenes en los diferentes ciclos de la escolarizacion.
Presenta también principios que orientan a la Educacion Fisica. En el
segundo capitulo, los actividades se indican como referencia en la or-
ganizacion de los contenidos que ensefiardn por medio de la Educacion
Fisica en lo escuela, asi como las posibles variables que pueden utilizarse
como herramientas didacticas para estimular nuevos aprendizajes. Ade-

mds, presentamos en este capitulo una propuesta de cdmo organizar lo
planeacion de closes. Suministramos también 20 tarjetas pedagdgicas
con sugerencias de actividades y variaciones que permiten la exploracion
y profundizacion de los aprendizajes relacionados a lo Educacion Integral

de los alumnos y alumnas.



Entendemos lo escuela como un centro de educacion de los lenguajes, un espacio colectivo de
los mds relevantes, donde aprendemos a comunicarmos con el mundo. La escuela tiene la funcion
social de crear el puente entre las nuevas generaciones y el conocimiento socialmente construido a
lo largo de los tiempos en las diferentes dreas de la cultura. ; Como podiiamos lograrlo sin el apoyo
de los diferentes lenguajes y formas de comunicacion?

Por medio del lenguaje — escrito, hablado, matemdtico, artistico, musical, cientifico y también
corporal — establecemos la conexion con los demds, con los objetos y con el mundo. Por el lenguaje
nos contactamos con toda la cultura producida por la humanidad. En el siglo XXI lo capacidad de
comunicarse y establecer contacto con un mundo globalizado es fundamental para que todos los
individuos puedan obtener la condicion de ciudadania y la conciencia de sus derechos y deberes.
Una buena educacion escolar es el camino para la emancipacion y ejercicio de la libertad, aspectos
que contribuyen decisivamente para la vida en comunidad.

Es un hecho que no aprendemos solamente en la escuela, sin embargo es un espacio universal y
de los mds relevantes para lo construccion del conocimiento. Parece obvio, pero vamos a lo escuela
para aprender aquello que no se aprende fuera de ella. El Articulo 26 de la Declaracion Universal
de los Derechos Humanos (1948) se configura como un hito legal e internacional que garantiza el
derecho a la educacion y a la oportunidad de desarrollo global de todos los ciudadanos.

L valoracion de los diferentes lenguajes en el ambiente escolar es esencial para el desarrollo
integral de los nifios y, en ese confexto, la Educacion Fisica desempefia un importante papel en lo
promocion de habilidades que incluyen cognicion, motricidad, convivencia, cooperacidn, tolerancia
y autonomia, entre ofras.
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DECLARACION UNIVERSAL
DE LOS DERECHOS HUMANOS
(ONU, 1948)

Arficulo 26.2. La instruccion serd orientada en el sentido del ple-
no desarrollo de la personalidad humana y del fortalecimiento del
respeto por los derechos humanos y por lus libertades fundomen-
tales. La instruccion promoverd la comprension, la folerancia y la
amistad enfre todas los naciones y grupos raciales o religiosos, y
coudyuvard los actividodes de los Naciones Unidas en favor del
mantenimiento de lo paz.
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CONCEPTO DE
ALFABETIZACION
CORPORAL

Denominamos Alfabetizacion Corporal al proceso edu-
cafivo que ocurre dentro y fuera de lo escuela y que
permite la fransicion de un estado de analfabetismo
corporal a etapas cada vez mds avanzadas de inteli-
gencia motriz. Partimos del presupuesto que nadie
nace mds o menos affabetizado corporalmente y que
lo motricidad se construye a partir de lus inferaccio-
nes del individuo con el medio ambiente. La calidad
de estas interacciones determinard las habilidades y
competencias motrices que construirdn.

La Educacion Fisica, presente en los curriculos escolares, tiene la res-
ponsabilidad de Affabetizar Corporalmente a los nifios y jovenes en edad
escolar. Inegrada y asociada a los dems lenguajes, lo Educacion Fisica
tiene como objeto de estudio al ser humano en movimiento, incluido en
los diferentes culturas. En el caso de lo Alfabetizacion Corporal, los gestos
son la materia prima del Lenguaje Corporal. Por el movimiento nos comu-
nicamos corporalmente, algo que se modifica de la cultura para la cultu-
ra. Vamos a lo escuela para aprender esa forma de comunicamos, para
construir nuestra idenfidad corporal y cultural. Todas las veces que hemos
negado el derecho a lo educacion corporal, lo tendencia es la exclusion,
lo marginalizacion y la limitacion de nuestra identidad, aquello que es lo
mds importante para cada uno de nosotros, es decir, la individualidad.

A, 4%

En la logica de la Alfabetizacion Corporal dentro de la es-
cuela, aprendemos que todos los lenguaies se estructuran
sobre codigos (simbolos). De esa forma, saber comunicarse
es saber dar sentido a los codigos de los diferentes lenguaijes.
El Lenguaje Corporal también se estructura y se organiza des-
de algunos simbolos - como los gestos, los movimientos y las
habilidades motrices. Las habilidades de manejo, las de man-
tenimiento de la postura (estabilizacion) y las de locomocion
forman el alfabeto corporal. Cuando observamos a los nifios
en movimiento, son los gestos, también denominados codi-
gos del Lenguaje Corporal, los que dan origen a las précticas
corporales mds conocidas como juegos, deportes, danzas,
luchas, gimnasia, etc.
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Los gestos, los movimientos y lus habilidades motrices son las “letras”
del alfabeto del cuerpo, con las cuales podemos escribir bellos textos
corporales y producir cultura. Quienes ya han jugado Avioncito en muy
bien sobre qué estamos hablando. Saltos, giros, lanzamientos, equilibrio,
coordinacion, dominio del espacio y del tiempo son las “palabras” que se
fransforman en complejos textos corporales. Un nifio bien alfabetizado
corporalmente es aquel que aprende y se apropia de ese conocimiento.
Logra escribir textos corporales que son legibles y de posible comprension
por sus pares en los diferentes ambientes por donde circulo.

En este sentido, el que sepa comunicarse corporalmente tendrd ms
posibilidades de insercion y participacion social. Eso estd relacionado a
inclusion y ciudadania. Cuando el asunto es el cuerpo en movimiento, lo
mds imporfante para los nifios es el aqui y el ahora; ellos saben muy bien,
0 mejor, sienten que jugar “bien” es la mejor manera de comunicarse y
hacerse enfender. Los gestos, como recursos de comunicacion corporal, no
son simples movimientos, sino la base estructural de una forma especifica
de lenguaje que revela nuestra identidad, nuestra cultura.

La Cultura Corporal de Movimiento, a su vez, es una de las més signifi-
cativas producciones humanas, expresdndose en prdcticas reconocidas por
lo Educacion Fisica como luchas, danzas, deportes y gimnasia. Valorando
los caracteristicas y los afributos de los diferentes territorios y regiones,
enfendemos que esas categorias son como cddigos que transmiten un
conjunto de actividades y/o modalidades que pueden modificarse, es
decir, pueden dar origen a ofras categorias y posibles variaciones. Eso
puede ocurrir de acuerdo con los cambios culturales, politicos, econdmicos
y cientificos que influyen en lus diferentes culturas.



|:| LENGUAJE
CORPORAL

CARACTERIZACION

CONCEPTO DE CULTURA
CORPORAL DE MOVIMIENTO , H 8l

La efapa de la diversificacion se caracteriza por la ampliacion

Se define como toda manifestacion corporal construida, adaptada del acervo de posibilidades de respuestas (repertorio motor)

y resignificada por la humanidad, que se transforma a lo largo del Conocimiento y el primer contacto del nifio con lo Cultura Corporal de Movi-
tiempo y de los individuos participantes. Es una de las produccio- y Conodiendo la Comprension del miento. En esta etapa, el nifio es presentado a todo el cono-
nes culturales humanas interpretada desde los précticas recono- diversificacion cultura corporal alfabeto del cwerpo cimiento relevante construido por la humanidad en practicas
cidas por la Educacion Fisica en sus manifestaciones corporales. (6 a 10 afios) en movimiento como juegos, experiencias pre deportivas, gimnasia y activido-
des ritmicas y expresivas, entre ofras. El nifio aprende sobre
el sentido de los cddigos que componen el Lenguaje Corporal,

Los nifios que se apropian del lenguaje presente en lus diferentes manifestaciones . es decir, como ellos se expresan en las diferentes prcticas.

de la cultura corporal tienen mds oportunidad de que sean “aceptadas” socialmente,

participan activamente de la vida escolar, tienen autoestima elevada y, principalmente, Esta etapa se caracteriza por lo busqueda entre lo cultura ya
tienen su camino facilitado para poder aprender de forma crifica y creativa todo aquello Produccion Construccion y preescrita y las posibilidades de resignificacién y transformer
que la escuela y los adultos les ensefin. y Produciendo lo resignificacion cion de lus préicticas corporales, ahora en funcion de los de-
Cuando pensamos en la perspectiva de lo ensefianza, creemos que, cuanto mayor transicion cultura corporal de lo cultura de seos y necesidades de los alumnos y alumnas. Es marcada por

sea la diversidad de prdcticas y/o metodologias utilizadas por el profesor, mayor serd
lo posibilidad de que sus alumnos y alumnas amplien el conocimiento respecto a los
saberes vinculados al Lenguaje Corporal. La diversidad es la matriz de todas las pro-
ducciones culturales, incluyendo el conocimiento producido a partir de las experiencias
vividas con el cuerpo en movimiento. Las etapas de la Affabetizacion Corporal evolucio-
nan de la diversificacion para la produccion y apropiacion, por parte de los alumnos y
alumnas, de las diferentes practicas que componen la Cultura Corporal de Movimiento.

LAS ETAPAS DE LA ALFABETIZACION CORPORAL

(17 a 14 afios)

movimienfo

lo posibilidad de dar un “nuevo” significado para los codigos
y los simbolos del Lenguaje Corporal. Nifios y nifias son cons-

cientes de que son productores de cultura corporal.

Esa etapa se caracteriza por la idea de la asociacion /incorpo-
racion de la cultura corporal a la rutina de vida y prdcticas de

lo cultura corporal como patrimonio del joven. Es el momento

El proceso de Alfabetizacion Corporal sugiere que la diversificacion de las précticas Apropiacion Apropiacion de lo Apropiacion del de sacar provecho de su alfabetizacion corporal en los dife-
sea el primer paso para motivar e infroducir a los estudiantes a la cultura del movi- (140 17 aiios) cultura corporal patrimonio cultural rentes contextos de préictica (ocio, competencia, salud, etc.)
miento. Los nifios aprenden en la diversidad y no en la especificidad. Por lo tanto, si de movimiento de forma autdnoma y ciudadana. EI alumno y la alumna son

deseamos formar adultos activos y que valoran las prdcticas corporales como factor
de salud, socializacion, convivencia, energfa mental, capacidad motriz y autonomia
intelectual, debemos invertir en el presente de los nifios y jovenes.
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conscientes que pueden construir cultura corporal y también
que deben disfrutar del conocimiento sobre el Lenguaje Corpo-

ral que ha sido socialmente construido.




(reemos que “Educacion Corporal”, “Lenguaje Corporal”, “Alfabetizo-
cion Corporal” y “Cultura Corporal” son algunas de las palabras clave del
diccionario escolar. Los educadores — ya sean profesores de Educacion
Fisica o generalistas, pedagogos y agentes comunitarios — son todos alfo-
betizadores corporales y tienen el papel central de promover lo Educacion
Integral como el gran propdsito de la escuela y, consecuentemente, de lo
Educacion Fisica.

Nos estamos refiriendo a una concepcion de educacion que considera a
los individuos en su condicion multidimensional: fisica, cognitiva, afectiva,
social y moral; una vision en lo cual lo Educacion Integral se presenta
como una oportunidad para el desarrollo pleno, un principio pedagdgico

donde el aprendizaje se considera bajo una perspectiva holistica.
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CONCEPTO DE
EDUCACION INTEGRAL

La Educacion Infegral es una concepcion que com-
prende que la educacion debe garantizar el desc-
mollo de los individuos en todas sus dimensiones
— infelectual, fisica, emocional, social y cultural —y
configurarse como proyecto colectivo, compartido
por nifios, jovenes, familias, educadores, gestores y
comunidades locales.



El proceso de Alfabetizacion Corporal, en esa vision, se
configura como la base de lo Educacion Integral, en que el
concepto de movimiento se amplia mds alld de sus aspectos
biologicos e instrumentales.

Las cluses de Educacion Fisica, pensadas bajo lo optica de
lo Atfabetizacion Corporal, son espacios en los cuales el mo-
vimiento se constituye como principal movilizador de aprendi-
zajes que se desarrollan en las dimensiones cognitiva, motriz,
afectiva, social y moral. Agrupados en 4 campos — del Hacer,
del Saber, del Sery del Convivir —, esos aprendizajes permiten
que alumnos y alumnas vivan lo experiencia de la integralidad.
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DIMENSIONES
POR DESARROLLAR

AFECTIVA/
ACTITUDINAL

CAMPOS DE
APRENDIZAJE

SER

¢ QUE SE APRENDE?

Como fratar cada vez mejor las propias emociones, adoptando postu-
ras de didlogo, respeto y tolerancia con los demds en las soluciones
de los conflictos que ocurren dentro y fuera del aula.

MOTRIZ

Enriquecimiento del repertorio motriz, con libertad de expresion en la
locomocion, manejo y equilibrio;

Incorporacion de una cultura relacionada al deporte, a la danza, a las
luchas, a la gimnasia y a los manifestaciones populares.

COGNITIVA

Fortalecimiento del pensamiento y desarrollo de las habilidades del ro-
ciocinio logico para solucionar los problemas y los desafios pertinentes
al espacio de la practica corporal;

Reconocimiento y enfrentamiento de dudas, crticas y reflexiones
como base para la comprension y la toma de consciencia de que
aquello que ocurre en el espacio de prdctica motriz puede servir para
otras situaciones de su vida.

SOCIAL/
MORAL

Reconocimiento y valoracion de la cooperacion, de didlogos, de lo
construccion colectiva de reglas, de las discusiones y de las tomas
de decision como valores y actitudes que contribuyen para lo buena
convivencia en grupo.




20

R0 O OO0 OO USSR R B O O

l;vlllllllIDD

La Educacion Fisica, atendiendo al propasito de promover la Educacion Integral, debe considerar en sus intervenciones

algunos principios de orientacion. Estos contribuyen para una experiencia positiva en el alcance de la Alfabetizacion Corporal

y reflejan valores universales como inclusion, respeto, colaboracidn, autonomia y protagonismo.

INCLUSION DE TODOS

Crear condiciones y oportunidades para lo participacion de
todos los nifios y jovenes en el aprendizaje de la Educacion
Fisica, desarrollando habilidades y competencias que les per-
mitan comprender, transformar, reconstruir y aprovechar las

diferentes précticas de la cultura corporal.

BUSQUEDA DE LA AUTONOMIA

Entender y transformar lo ensefianza de lo Educacion Fisi
ca en una educacion emancipadora que se estructura en el
conocimiento, en la aclaracion y en la autorreflexion critica,
promoviendo la autonomia, es decir, la capacidad de que los
alumnos y alumnas analicen, evalden, decidan, promuevan y
organicen su participacion y de ofros en las diferentes practi-

cas corporales que ocurren dentro y fuera de lo escuela.

Buscar la participacion activa de todos los involucrados en la es-

tructuracion del proceso de ensefianza y aprendizaje de la Edu-
cacion Fisica, convirtiendo a alumnos, alumnas, profesores y
comunidad en corresponsables y cogestores de la planificacion,
de lo ejecucion, de la evaluacion y de la continvidad de los pro-

gramas y proyectos relacionados a la cultura de movimiento.

RESPETO A LA DIVERSIDAD

Percibir, reconocer y valorar las diferencias entre las personas
respecto a raza, color, religion, género, biotipo, niveles de habi-
lidodes, nifios con necesidades educativas especiales, etc., en-
tendiendo la diversidad como una oportunidad de aprender con
los diferencias, diversificando las metodologias de ensefianza,

favoreciendo lo convivencia y el aprendizaje compartido.
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Cuando pensamos en la Cultura Corporal de Movimiento, la ensefianza

basada en o diversidad propone que la eleccion y seleccion de los con-
tenidos debe incluir, siempre que sea posible, todas las manifestaciones
de esta Cultura, incluyendo deportes, actividades ritmicas/expresivas y
danza, luchas/artes marciales, gimnasia y précticas de aptitud fisica, con
todas sus posibles variaciones y combinaciones.

En ese sentido, atendiendo al desarrollo integral y potencializando el
desarrollo de los individuos en sus dimensiones fisica, motriz, cognitiva,
social y afectiva, creemos en el juego como referencia en la organizacion
de los contenidos para ensefiar Educacion Fisica en | escuelo. La actividad
se configura como el recurso pedagdgico més interesante para alfabetizar
corporalmente a los alumnos, ofreciendo lo oportunidad para que tengan
acceso a las diferentes précticas que constituyen aquello que denomina-
mos Cultura Corporal de Movimiento.

24

El juego ejerce una gran fascinacion en nuestra cultura. Sus diferentes
formas de expresion incluyen emociones, conflictos, solucion de desafios,
construccion de estrategias, toma de decisiones, convivencia, coopera-
cion, competencia, al fin y al cabo, diferentes situaciones y experiencias
que representan la complejidad de qué es ser ciudadano en el mundo.
Entre las diferentes expresiones de jugar, acd nos inferesa aquella que se
relaciona con el enfoque educativo. Valoramos la idea del juego como un
recurso pedagdgico que moviliza todas las dimensiones del aprendizaje y
del desarrollo humano. La imprevisibilidad, la unificacion de las reglas, la
inteligencia creativa, la imaginacion y el simbolo, la curiosidad, el racioc-
nio logico, todas caracteristicas de la actividad, son aspectos presentes en
los deportes, en las danzas, en los luchas y en la gimnasia.
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JUEGO

JUEGOS
TRADICIO-
NALES

DESPORTE

LUCHAS

GIMNASIA

La actividad es la “madre” de todas las formas de expresion de la Cultura Corporal de Movimiento. El deporte, los juegos, lo danza, la lucha y lo
gimnasia, considerados a menudo como los contenidos bdsicos de la Educacion Fisica escolar, son manifestaciones, en diferentes contextos, de lo
actividad. En la escuela, espacio de Alfabetizacion Corporal, todas esas formas de expresion deben ensefiarse por medio de mefodologfas que valoren
lo ladico, la creacion, la imaginacion y la motivacion, de fodos los elementos presentes en la actividad.
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OFRECE LA POSIBILIDAD
DE QUE TODOS PARTICIPEN
ACTIVAMENTE:

Durante el juego, los jugadores deben estar siempre en movi-
miento. Cuidado con juegos donde hay mucho tiempo en filas
de espera. La palabra de orden para una buena actividad es
la inclusion. Todos los esfuerzos del profesor deben converger
para que el nifio y el adolescente participen efectivamente de
los actividades. En la prdctica, eso significa localizar y superar
los causas de la no participacion.

SUGERENCIAS:

Evite dindmicas que representen la posibilidad de

vergiienza o humillacion. Valore el esfuerzo personal de
los alumnos, apreciando de manera positiva su empefio

y SUS conquistas.

OFRECE LA POSIBILIDAD DE
EXITO A LOS PARTICIPANTES:

El juego no puede ser muy fdcil o muy dificil, debe ser desc-
fiador. Una infervencion calificada por parte del profesor para
lo ensefianza de actividades parte del principio de que una
ayuda adecuada significa pensar siempre en las competen-
cias que ya tienen los alumnos y en aquellas que obtendrdn
con ayuda de terceros. El buen partido motiva a los partici-
pantes a invertir energia en lo busqueda de los puntos, de
los goles y de la victoria. Partidos muy féiciles o muy dificiles
desmotivan a los jugadores. El buen partido deju siempre
ganas de “quiero mds”.

SUGERENCIAS:

El buen partido es aquél en el cual se anotan muchos
puntos, muchos goles. Partido sin gol, sin puntos, es un

partido sin gracia.
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OFRECE LA POSIBILIDAD DE
ADMINISTRAR LA ACTIVIDAD
POR LOS PARTICIPANTES:

Por privilegiar las relaciones de intercambio entre los nifios
y la construccion colectiva, la actividad puede consfituirse en
un espacio para el ejercicio de la cooperacion y autonomia.
Con el transcurso del tiempo, el profesor debe interferir
lo minimo posible en lo actividad de los alumnos y de las
alumnas. Ellos deberdn aprender a administrar el espacio de
lo actividad, desde su preparacion hasta la accion de jugar.
Cuando es necesaria la infervencion constante del profesor,
incluso después de un tiempo de prdctica, algo no estd muy
bien. En cada clase los alumnos deben mostrar mds indepen-
dencia y autonomia en la administracion de las actividades.

SUGERENCIAS:

Nadie nace mds o menos cooperativo. Cooperacion y

aufonomia se aprenden en la accion de cooperar y de
llegar a acuerdos para solucionar los desafios y conflictos

inherentes al partido.

OFRECE LA POSIBILIDAD DE
ADAPTACION Y DE NUEVOS
APRENDIZAJES:

“Equivocndose se aprende”. Es responsabilidad del profesor
crear condiciones para que los participantes tengan tiempo
y espacio para probar y repefir los habilidades motrices in-
volucradas en el partido. Con el transcurso del tiempo, los
nifios deben sentirse sequros para probar y correr el riesgo de
equivocarse. La buena jugada, aquell en la cual el jugador
demuestra haber aprendido a jugar y de manera competente
anota el gol o el punto. Este aprendizaje o menudo nace de
los errores y de los intentos para acertar. En este constante
ir y venir, entre aciertos y errores, el jugador actualiza sus
esquemas de accion, realiza los adaptaciones necesarias y
aprende a jugar.

SUGERENCIAS:

Incentive a que los nifios prueben lus diferentes maneras

de hacer. En el partido, el desafio de hacer un gol o
anotar puntos es el mismo para fodos, pero los caminos
son muchos y diferentes. Proponga siempre situaciones
problema que no se solucionen en el primer intento. Los
buenos desafios sugieren un tiempo para pensar y probar

los posibilidades de superacin.
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OFRECE LA POSIBILIDAD DE
MANTENER LO IMPREVISIBLE:

En los actividades en grupo el profesor debe estar atento a
lo formacion de los equipos para que haya equilibrio. Solo
perder o solo ganar no es interesante, porque aquel que solo
gana no se siente desafiado y aquel que solo pierde compro-
mete su autoestima. El buen partido es aquel cuyo rumbo no
puede determinarse con exactitud, menos adn sus resultados.

_ SUGERENCIAS:

Junto con los nifios, piense en estrategias de
eleccion de los equipos que mantengan lo imprevisi-
bilidad del partido. Por ejemplo, meses del nacimien-

to, color de la camiseta, letra inicial del nombre,
etc. Cuidado con el tema del género: nifios y nifias

pueden y deben jugar juntos.
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La Educacion Fisica escolar debe comprometerse con la inclusion de ni-

O O O O

fios con capacidades diferentes y necesidades educacionales especiales.

En este sentido, es posible realizar adaptaciones en las diversas mani-
festaciones del juego, para que fodos tengan acceso y puedan participar

-

activamente de las actividodes propuestas.

1

s

AL INCLUIR NINOS CON DISCAPACIDAD Y
NECESIDADES EDUCACIONALES ESPECIALES:

Estimule y crea en los nifios con alguna discapacidad o menor habilidad para desempefiar una
T | tore0. Flos y ellos deben tener la oportunidad de desarrollarse en términos de competencias y
habilidades diversas;

2 Aproveche las orientaciones y consejos de adaptacion y variacion de las actividades presentadas

‘Hi's = = = = EEslElElS

en esta Guia, como forma de favorecer la participacion y la integracion de todos en el grupo;

3 Incluir significa dar condiciones y realizar adaptaciones para que todos tengan las mismas opor-
tunidades, respetando los limites de cada participante;

4 El tiempo es muy importante. Determine un tiempo mayor para que los nifios con discapacidad
puedan realizar tareas mds complejas, de acuerdo con cada necesidad;

5 Para garantizar que las actividodes se realicen, no proponga metas superiores a los limites de la

capacidad de los nifios; esto evita la dispersion y el agotamiento de los alumnos con discapacidad.
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La intervencion especializada del profesor en las variables
que componen y estructuran la prdctica de los diferentes par-
fidos puede estimular en los alumnos aprendizajes buenos

nou nou " u

e inferesantes. “Personas”, “recursos”, “reglas”, “tiempo”,

nou " "

“espacio”, “gestos” y “funciones” son las variables pedagd-
gicas que forman un sistema, donde los profesores diversifi-
can para ensefiar y los alumnos se adaptan para aprender.
Todas las veces que observemos a nifios acomodados, ex-
presando que se han adaptado y que han aprendido, es el
momento de provocar un conflicto positivo a través de la

diversificacion en las variables pedagagicas.
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i Cudles son las .
i Quién?

PERSONAS

responsabilidades?

VARIABLES
DEL JUEGO

iDonde? i Cudndo? ¢ (omo favorecer lo
convivencia?

En lo medida que el profesor logra realizar intervenciones en los diferentes variables del partido, I percibe que no siempre
es necesario ensefiar una infinidad de actividades o una actividad diferente en cada clase. El partido o la actividad propuesta
se van modificando, proporcionando nuevos desafios y nuevos aprendizajes a los alumnos. Es importante recordar que los
desafios y diversificaciones deben centrarse en los objetivos de aprendizaje que el profesor espera lograr con los alumnos.
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La tabla ofrece sugerencias de como intervenir en las variables de la actividad y como los diversificaciones estimulan apren-

dizajes en los dimensiones del hacer, del saber, del ser y del convivir:

TEMAS PARA ORGANIZAR LA PRACTICA

DEL PROFESOR

YY)
70 PERSONAS

Piense sobre sus alumnos. ;Quiénes son? ;Como serd la organizacion del grupo? ¢Qué ya conocen sobre
lo actividad?

A RECURSOS

iense sobre el material. ¢ Qué es necesario para la actividad? ¢ Qué fengo ya y qué serd necesario producir
Piense sobre el material. ; Qué esn ra lo actividod? ;Qué ten an roducir?
i Donde lo voy a conseguir? ; Como el material puede ayudar a problematizar la préctica para proporcionar
nuevos desafios a los alumnos?

@ REGLAS

Piense en las relaciones y en la convivencia. ;Como favorecer la buena convivencia? ;Como estimular la
cooperacion y construccion de reglas positivas para el grupo?

TIEMPO

¢ Cudl es la duracion de la actividad?  Cudntas clases se ufilizardn para los aprendizajes esperados? ¢ Cudn-
o tiempo los nifios tendrdn para la practica? ; Cudl es el iempo para realizar la tarea de la actividad?

()

i Donde serd la prdctica? ¢ Como serd la estructura de la actividad? ; El espacio es sequro? ¢ Cudles son las
posibilidades de modificar el espacio de la actividad? ; Cudntos campos o canchas es posible montar en el
mismo espacio?

@ GESTOS

i Cudles son los habilidades motrices involucradas en los actividodes? ; Cudles son las posibilidades de
experimentar gestos diferentes? ; Cudles son los gestos de mayor facilidad o dificultad de ejecucion?

ﬂﬂ. FUNCIONES

i Cudles son lus caracterfsticas de su grupo? ¢ (omo se dividirdn las funciones en lus diferentes actividades?
i Cudles son las responsabilidades de cada uno? ¢ Cudles son las funciones posibles para cada momento?
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POSIBLES DIVERSIFICACIONES PARA

ESTIMULAR NUEVOS APRENDIZAJES

Jugar individualmente, en parejas, en trios, en cuartetos, en
quintetos, hasta llegar a los grandes grupos.

Aprender mds sobre cooperacion, convivencia en gru-
po y con los diferentes integrantes.

Jugar con materiales diversificados en lus categorfas: peso, tamafio,
volumen, forma, textura, color y densidad.

Aprender y desarrollar sus habilidades y funciones
psicomotrices.

Jugar con reglas flexibles y que incentiven el protagonismo, la
inclusion y la cooperacion entre los alumnos.

Aprender sobre la importancia de la regla como ele-
mento que permife la vida en grupo y la posibilidad
de jugar juntos.

Jugar realizando ajustes que incluyen diversificaciones como ahora y
después; rdpido y lento; ayer, hoy y mafiana.

Aprender a solucionar conflictos y situaciones proble-
ma que solicitan soluciones ldgicas y coherentes.

Jugar realizando ajustes que incluyen diversificaciones como arriba o
abajo; dentro y fuera; cerca y lejos.

Aprender a tomar conciencia de su “cuerpo”/ “yo”
en el espacio de los objetos y de los dems.

Jugar realizando ajustes que incluyen diversificaciones en los
movimientos de locomocion, manejo y estabilizacion.

Ampliar su repertorio motriz y aprender a expresarse
y comunicarse corporalmente.

Jugar representando y realizando papeles y funciones de jugador,
rbitro, técnico, hincha, efc.

Aprender a ser mds protagonista y a asumir responsa-
bilidades que resulten en autonomia e independencio.

33



Para potencializar lo relacion entre lo ense-
fianza y el aprendizaje, es fundomental que el
profesor de Educacion Fisica ufilice estrategias
diversificadas que incluyan las diferentes pre-
ferencios de aprendizaje de los nifios. Cuanto
mis variada es la forma de ensefiar, mayor es la
oportunidad de que los nifios aprendan.
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RECUERDE:

iNifios que permanecen mucho tiempo

O L R

senfados aprenden a quedarse senta-

3
;
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dos! jNifios que permanecen mucho
tiempo en filas aprenden a quedarse en
filos! ; Qué deseamos ensefiar?

Las formas, los modos y las estrategias de ensefiar se constituyen en herramientas didécticas. EI conjunto de
herramientas didcticas forma la “caja de herramientas” del profesor. El desaffo de todo profesor comprometido
con el aprendizaje est en llenar su “caja de herramientas”.

A confinuacion, vamos a conocer algunas de esas herramientas diddcticas que pueden aplicarse durante lo

actividad:
EL HABLA

El habla es una herramienta indispensable y
poderosa que utilizamos para ensefiar. En las
closes de Educacion Fisica, generalmente reali
zadas al aire libre 0 en gimnasios, es necesario
saber usarla bien, no solomente respecto a la
eleccion de las palabras y frases, sino tombién
respecto al fono de voz. Es importante variar el
tono y utilizar palabras interesantes, motivado-
ras y desafiadoras.

SUGERENCIAS:

Utilice su habla para incentivar a sus

alumnos, hacerlos reflexionar, envolver-
los, desafiarlos y ayudarlos a aprender.

Utilice palabras adecuadas y que expre-

sen de forma clora sus intenciones, ideas

|y estionamientos. |

LAS INTERPRETACIONES

Todo profesor es un actor que inferpreta pape-
les. En algunos momentos somos mds direc-
fivos, en ofros somos mds flexibles, en otros
somos muy cuestionadores, en otros dejamos
que los alumnos solucionen los problemas y so-
lamente observamos. Esa alteracion de papeles
por parte del profesor ayuda en el aprendizaje
de los alumnos.

SUGERENCIAS:

Explore al maximo su condicion de

interpretar y sorprenda a sus alumnos
con formas diferentes de tratar un
mismo contenido de aprendizaje. Cree,
reinvéntese, alterne papeles y amplie las
posibilidades de que los nifios aprendan

de maneras diferentes.
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UNA BUENA PREGUNTA

Buenas preguntas generan reflexiones, pensamientos y cues-
tionamientos para la toma de decisiones. Durante una clase
de Educacion Fisica, una buena pregunta es una herramienta
diddctica importantisima para generar esos pensamientos y
cuestionamientos. Profesores de Educacion Fisica pueden y
deben aprender a realizar buenas preguntas. Buenas pregun-
tas resultan en buenos aprendizajes.

SUGERENCIAS:

Haga preguntas que generan reflexion e involucren

a los alumnos en las actividades de estudio. Utilice
cuestionamientos reforzadores y desafiodores como,
por ejemplo: ; Cudles fueron sus dificultades? ; Qué
fue lo mds fcil? ;Puede contarnos como llegd a esa
solucion? ¢ Cudles fueron lus estrategias utiliza-

das? ; Cudles funcionaron? 4 Haria algo diferente?
Incentivelos, desafielos a pensar sobre el contenido
estudiado. Cuidado con preguntas en que las respues-

tas sean solamente “si” 0 “no”. |
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LAS REFLEXIONES
INDIVIDUALES Y COLECTIVAS

¢ Como ensefiar de una manera en la que todos sean capaces
de aprender, a su manera y tiempo,? Reflexionar individuak
mente y,/o conversar con los compafieros y con el profesor
sobre sus aciertos y dudas es sano para que los alumnos
puedan avanzar en la construccion de nuevos conocimientos.
Las infervenciones del profesor necesitan considerar la im-
portancia de dar un “fiempo” para que, durante los practicas
corporales, los nifios puedan reflexionar y pensar sobre los
mejores estrategias y los mejores caminos para superar los
desafios propuestos.

SUGERENCIAS:

A cada pregunta realizada, permita un tiempo para

que los nifios piensen y reflexionen sobre aquello
que estdn aprendiendo. Cuidado con preguntas que
no generan reflexiones. Estimule lo bisqueda de

soluciones, en algunos momentos individuales, en

| otros colectivas. |

EL ESCENARIO

Si deseamos ensefiar bien, tenemos que organizar nuestro
espacio de trabajo y preparar bien el escenario en el cual

vamos a actuar. Los ambientes educativos necesitan ser en-

canfadores, para que nuestros alumnos y alumnas deseen

estar en ellos. Espacios bien cuidados, limpios, coloridos, de-

safiadores y con maltiples posibilidades de aprendizaje son el
enfoque de lo creacion de escenarios de aprendizae.

SUGERENCIAS:

Cuide sus espacios de ensefianza e involucre a los

alumnos en ese proceso. Prepare sus escenarios de
aulas anticipadamente. Déjelos bonitos, limpios, de-
safiadores e inferesantes. Cree escenarios fisicos que
incentiven la imaginacion. Utilice buenas preguntas
para crear escenarios creativos. Algunos materiales
grandes y espacios forman parte del escenario. Diver-
sifique los materiales y espacios tales como tableros
de basquetbol con diferentes alturas y tamafios de
aros, canchas de diferentes tamaiios, red de voleibol

L de diferentes alturas, efc. |

EL MATERIAL

El material ufilizado en las closes de Educacion Fisica debe
ser lo mds diversificado posible. Ademds de los materiales
convencionales que ya tiene la escuela (pelotas, aros, conos,
etc.), existe una enorme variedad de recursos que podemos
construir, considerando siempre el rango de edad, el nivel
de desarrollo y la motivacion de los alumnos. Pelotas de di-
ferentes tipos, pesos, colores, tamafios y texturas, conos o
bolos de botella PET pintadas de diferentes colores, cuerdas,
aros, bastones, barreras, tapas, entre ofros, son materiales
interesantes y que motivan la participacion de los nifios y
nifias en las clases.

SUGERENCIAS:

Diversifique el material y busque soluciones creativas

para llenar su “caja de herramientas”. Utilice mate-
riales disponibles en su escuela, comunidad y region
para producir recursos pedagdgicos que ayuden los
nifios a aprender, que los incluyan y los desafien a

I superar sus limites. I
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(reemos que lo actividad y sus manifestaciones se carac-
fterizan como los confenidos mds relevantes en un programa
de Educacion Fisica. Este proceso demanda sistematizacion
e intencionalidad por parte de los profesores. No basta hacer
que los nifios y jovenes jueguen, es necesario saber interve-
nir y organizar las clases de una manera que tengan inicio,
medio y fin. Nuestra propuesta es que profesores y alumnos
organicen colectivamente una rutina de close en la cual pre-
valezca el didlogo y que todos tengan claros los objetivos y
de los expectativas de aprendizaje. Para ello, sugerimos que
lus clases se estructuren en tres momentos:
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1° MOMENTO:
RONDA DE

CONVESARCION
INICIAL

2° MOMENTO:
LA ACTIVIDAD

3° MOMENTO:
RONDA DE
CONVERSACION
FINAL

La sugerencia es iniciar lus closes de Educacion Fisica con una ronda de conversacion. Ese es un
espacio privilegiado para realizar acuerdos, explicar qué se realizard durante la clase, ofr opiniones,
fortalecer las alianzas, estimular el didlogo y, principalmente, crear un ambiente positivo y seguro
para ofr y hablar de profesores y alumnos.

SUGERENCIAS:

Vialore el didlogo; construya colectivamente; cree un ambiente que favorezca lo participacion
de todos; valore los conocimientos de los alumnos; promueva buenos desafios y conflictos;
abra espacio para la solucion de problemas por parte de los alumnos, favoreciendo la auto-
nomia. Ese es un buen espacio para ejercer las buenas preguntas, pero tenga cuidado con el

tiempo de la ronda para que no se haga fostidiosa.

En este momento de la clase los nifios practican, prueban y juegan. Es lo parte central de la clase,
normalmente dominada por lus précticas de actividades y sus manifestaciones.

SUGERENCIAS:

Esté atento para que todos los nifios tengan las mismas oportunidades de practica. Cuidado
con las filas donde las nifios permanecen mucho tiempo esperando su turno para jugar. Diversi-

fique los espacios para que todos jueguen al mismo tiempo.

Sugerimos que la close también termine con una ronda de conversacion. Ese es el momento de
realizar una revision de aprendizaje con los alumnos. Revisar lo que se ha aprendido, los acuerdos,
los desafios individuales y colectivos, los avances y también proyectar la proxima clase.

SUGERENCIAS:

Esté atento para que todos tengan la oportunidad de hablar; refuerce los desafios enfren-
tados y superados por los alumnos; incentivelos a persistir. Enfatice que el error es una

oportunidad de aprender.
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Como parte infegral del manual se presentan 20 tarjetas
pedagdgicas que ofrecen posibilidades de intervencion y
prcticas pedagdgicas coherentes con los conceptos y fun-
domentos presentados. Organizadas en cuatro categorias de
actividades — colectivas, individuales, altemativas y juegos,
los tarjetas sugieren actividodes para aplicarse en las closes
de Educacion Fisica en los diferentes ciclos de escolar. Cada
tarjeta estd organizada de acuerdo con la siguiente division:
- Presentacion de lo actividad;

- Sugerencias;

- Espacios y Materiales;

- Descripcion de los aprendizajes estimulados en las dimen-
siones del hacer, del saber, del ser y del convivir;

- Dos variaciones (actividades) del partido como recurso

estratégico para la ensefionza y
- Variables pedagdgicas para ayudar en el estimulo de nue-

vos aprendizajes durante la prdctica de la actividad.
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JUEGOS

¢ POR QUE UTILIZAR LAS
TARJETAS PEDAGOGICAS?

Las actividades nunca estdn listas y terminadas. Como cual
quier manifestacion cultural, los juegos estdn siempre en cons-
truccion. Ya terminaron los fiempos en que el profesor llevaba
a clase actividades listas y los alumnos las repetion y reprodu-
cian los modelos existentes. Las farjetas constituyen, de esa
forma, una estrategia de una pedagogia de lo Educacion Fisica
que valora lo construccion colectiva y el aprender constante.
La pedagogfa propuesta no es la de la reproduccion, sino la
del conflicto positivo, aquella en la cual desafios y acciones
diversificadas se planifican para movilizar el pensar, el hacer,
lo solucion de problemas y la toma de consciencia.

Fdthol Tenis Parkour Cuerdas

Voleibol Atlefismo Orientacion Jugar a Atraparse
Basquethol Luchas Actividades de Circo Lanzamientos y Manejo

Handbol Gimnasia Ritmo y Expresion Juegos Infantiles

Flagball Rebatidas
Tchoukball

Frishee

¢ CUANDO Y COMO UTILIZAR LAS
TARJETAS PEDAGOGICAS?

Las tarjetas, como parte infegral del Manual, ayudan o componer la “caja
de herramientas” del profesor que ensefia Educacion Fisica en las escue-
los. Las tarjetas pueden ufilizarse diariamente en lo planeacion de los clo-
ses, siendo importante diversificar las actividades en las cuatro categorias
sugeridas en el transcurso de un afio lectivo. La logica de lo pedagogfa
que sugerimos en este Manual para lo ensefianza de lus actividades y
utilizacion de las tarjetas sugiere dos etapas:

1 Ensefianza de los actividades en su version inicial.

Cuando los alumnos y lus alumnas demuestren haber apren-
dido la actividad, es decir, hayan logrado éxito en la préctica
de la version inicial de la actividad, es el momento de estimu-
lor nuevos aprendizajes, utilizando las variables pedagégicas.
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Las tarjetas pedagdgicas son parte integral del Manual de la Practica Pedagégica: La Educacion Fisica en la Escuela.

Las actividades propuestas ofrecen posibilidades de intervencion y précticas pedagdgicas coherentes con los conceptos y fundamentos presentados
en el manual para aplicarse en las clases de Educacion Fisica en los diferentes ciclos de escolar.

Pero recuerde que las actividades nunca estdn listas y terminadas. Como cualquier manifestacion cultural, los juegos estdn siempre en cons-
fruccion. 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.

Hay cuatro categorias de actividades presentadas en 20 tarjetas:

m INDIVIDUALES TRADICIONALES
Fatbol Tenis Parkour Cuerdas
Voleibol Atletismo Orientacion Jugar a Atraparse
Basquetbol Luchas Actividades de Circo Lanzamientos y Manejo
Handbol Gimnasia Ritmo y Expresion Juegos Infantiles
Flagball Rebatidas
Tchoukball
Frisbee

Para la mejor ensefianza de las actividades y ufilizacion de las tarjetas, se sugiere que cuando los alumnos hayan logrado éxito en la practica de la
version inicial de la actividad, es el momento de estimular nuevos aprendizajes, utilizando las variables pedagégicas ya presentadas en lo manual:

§§% PERSONAS | | A RECURSOS | |«@” REGLAS
TIEMPO C) Espacio ™ GESsTOS FUNCIONES
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PRESENTACION

- Elfdtbol, en inglés association foothall o soccer, es el deporte colectivo més practicado en el mundo. Se disputa en un campo rec-
tangular por dos equipos, con once jugadores en cada lado, que tienen como objefivo poner la pelota dentro del arco adversario;

- Los principales fundamentos de la modalidad son pase, dominio de la pelota, conduccién de la pelota, tiro y cabeceo;

- Muy practicado en las diferentes comunidades del mundo, el fatbol mueve miles de millones de ddlares en las més variadas
frentes de actuacion, ya sea con la venta de materiales deportivos, con la presencia de un pablico gigantesco en los estadios
0 por lu transmision de miles de partidos todos los afios;

- Nifios, jovenes y adultos consideran al fathol como el deporte preferido para divertirse, aprender y aprovechar los beneficios
de lo actividad fisica.

SUGERENCIAS

- Organizar juegos diversificados que sean capaces de incluir a todos en el proceso de aprendizaie;

- Las habilidades motrices presentes en el fathol estdn orientadas de tres formas: habilidades dirigidas a la propia persona
(conduccidn, control, finalizacion y cabeceo); habilidades colectivas (pase, desarme, finta y defensa); habilidades de actua-
cion en el partido (tcticas y estrategias). Ofrezca la oportunidad de aprendizaje de esas habilidades por todos los alumnos;

- Recordar que el pase es uno de los més importantes fundamentos del futhol y se divide en asistencia, lanzamiento, cruce y
pase comdn. Ese es el fundamento que convierte al fatbol en un deporte colectivo; estimdlelo siempre;

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

- Inicie la ensefianza del fatbol, diversificando al maximo los espacios y materiales ufilizados: pelotas pequefias, grandes,
livianas y mds pesadas, efc.;

- Adaptar espacios existentes en la escuelo para crear pequefias canchas y/o pequefios campos de fiithol para estimular
partidos y juegos con los alumnos;

- Diversificar los espacios para practica observando que campos muy grandes para nifios pequefios no son buenas estrategias.
Organice los espacios en funcion de la edad de los practicantes;

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

- Construir arcos con maderas u otro material disponible en lo escuela o en la comunidad;

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

QUE SE APRENDE

A& SER

- Ser cooperativo con los compafieros;
- Respetar lus reglas y los acuerdos;
- Ser ético y jugar con Fair Play.

7S HACER

- Jugar fatbol de diferentes formas y en diferentes espacios:

en el campo, en la cancha, en la calle, efc;

- Variar lus formas de ejecutar los fundamentos;
- Realizar bien los fundamentos del deporte: jugar bien.

‘- SABER

- Conocer las reglas, fundamentos y las diferentes formas

como se practica el fatbol en el mundo;

- Aprender sobre diferentes técticas para jugar fdtbol;
- Conocer nuevos juegos que ensefien a jugar fitbol y desa-

rrollar los fundamentos del deporte.

&) convIvIR

- Construir colectivamente las reglas con los compaieros

considerando la participacion de todos;

- Trabajar en equipo para solucionar situaciones de conflicto

y problems;

- Convivir y respetar las diferencias entre los compafieros

resultantes de la practica de los actividades.




DERRUMBAR EL CONO

- Organizar a los participantes en dos equipos con igual nimero, cada uno en su cancha;

- Distribuir conos u ofro material semejante adelante de lo zona reservada a 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;

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

Aumentar o reducir la cantidad de jugadores, manteniendo siempre lo
equidad entre los equipos.

s

DAGOGICAS

Aumentar o reducir el espacio entre las marcas.
Es posible crear més canchas.

Patear la pelota solamente con el pie derecho, después solamente
con el pie izquierdo.
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Organizar, dentro del equipo, defensores, para defender los conos, y
atacantes, para patear la pelota contra los conos adversarios.

PASE VALE MAs

- En un espacio predeterminado, organice dos equipos con ndmero igual de participantes y
distribuya diversos pares de conos a una distancia de 2 a 4 metros uno del otro por todo
el campo o cancha;

- Cada equipo recibird una pelota y, al recibir la sefial de inicio, los alumnos deberan realizar
el mayor ndmero 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 dems jugadores que no estén con lo pelota deben intentar bloquear el pase entre los
conos, recuperar la pelota e infentar pasarla;

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

Aumentar o reducir el némero de participantes.
Jugar en frios o cuartetos.

Organizar canchas menores y mayores y fodos juegan en todas
los canchas.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Diversificar los gestos de pase: pasar con la piema dominante; con la
ofra pierna, efc.




PRESENTACION

- El voleibol fue creado en 1895 por el estadounidense Williom 6. Morgan, director de Educacion Fisica de lo Asociacion
(ristiana de Jovenes (ACM), en la ciudad de Holyoke, Massachusetts, Estados Unidos. En esa época, el deporte de lo moda
era el basquetbol, una actividad muy agotadora para personas de mucha edad;

- 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 camara de pelota de basquetbol
era rebatida por los jugadores, surgiendo asf el voleibol;

- Para jugar voleibol son necesarios 12 jugadores divididos igualmente 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 seguir a lo cancha del adversario donde los jugadores intentan evitar que la pelota toque
el suelo, rebatiéndola. Los jugadores pueden utilizar tres toques para que la pelota siga hacia lo cancha del adversario y
para eso se utilizan tres fundamentos: voleo, toque y remate o caida. EI equipo adversario puede infentar impedir el ataque
utilizando el fundamento de blogueo. EI objetivo principal del juego es hacer que lu pelota toque el piso del adversario. Cada
Vez que es0 ocurre, se anota un punto;

- Elvoleibol es el 22 deporte mds reconocido en el mundo, estando ders solamente del fathol;

- Hl partido mas largo de la historia fue la final de los Juegos Olimpicos de 1976, donde Polonia y Union Soviética disputaron
durante 4 horas y 36 minutos.

SUGERENCIAS

- Iniciar lo ensefianza del voleibol con actividades y juegos bien diversificados respecto a lus reglas y a los fundomentos: canchas
menores, partidos en parejas, frios, cuartetos, pelotas mds livianas para no lastimar, red mas baja para permitir éxito, etc.;

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

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

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

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

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

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

QUE SE APRENDE

A& SER

- Desarrollar actitudes solidarias y cooperativas;
- Superar las limitaciones y dificultades de aprendizaje;
- Respetar los diferentes tiempos de aprendizaje de los

compafieros.

7S HACER

- Realizar los fundamentos bésicos del voleibol: saque, re-

cepcion-voleo, voleo-foque, ataque-remate-caida, bloqueo
y defensa;

- Practicar diferentes actividodes y juegos incluyendo los

fundamentos del deporte;

- Jugar utilizando sistemas tdcticos basicos: 6x0, 5x1 y 4x2.

- SABER

- Conocer lo historia del deporte, sus caracterfsticas, particu-

laridades y posibilidades;

- Aprender sobre lus tacticas y estrategias para jugar;
- Comprender la utilizacion de los fundamentos del deporte:

saque, recepcion, afaque, bloqueo y defensa durante un
parfido de voleibol.

&) convivIR

- Actuar en equipo en la solucion de situacion-problema;
- Cooperar para el aprendizaje de los compadieros de equipo;
- Mediar conflictos de manera pacifica y colaborativa.




LiMPIA CA'sA

- 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 pelota a cada alumno;

- Ml oir la sefial de inicio, los alumnos deberdin rebatir la pelota hacia el ofro lado “limpiando
su casa”. Siempre que una pelota llegue a su espacio, rapidamente deberdn rebafirla hacia
el otro lado y por encima de la red,;

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

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

Construir junto con los alumnos algunas reglas de conducta importan-
tes, como, por ejemplo, no firar la pelota hacia el otro lado cuando
haya terminado el tiempo.

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

Definir junto con los alumnos los jugadores que serdn zagueros,
atacantes y drbitros. Alternar los funciones.
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RESCATE

- Organizar dos equipos formados por el mismo ndmero 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 “pelofa muerta”. Ese jugador recibe diez pelotas;

- N oir la sefial de inicio del juego, saca para su equipo y el jugador que agarre la pelota sin
que se caiga al suelo es rescatado y se dirige a la posicion 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 la manera de recibir o sujetar la pelota.
Iniciar sujetando y pasar al fundamento de voleo.

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 (sacadores, receptores,
zaqueros, afacantes, efc.).

8
B el

- '\




PRESENTACION

- El profesor de Educacion Fisica de la Asociacion Cristiana de Jovenes (ACM) de Estados Unidos, James Naismith, fue desafiado

por su director a crear una modalidad deportiva que pudiera practicarse en el riguroso invero 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 canastos de duraznos fijadas en dos pilastras. Inicialmente, cada vez que el jugador achuntaba el canasto, deberfa subir
las escaleras para refirar la pelota, solucionado posteriormente con un agujero en la parte inferior de la canasta;

- El busquethol actualmente se practica por dos equipos con 5 jugadores de cada lado. Su objetivo principal es obtener el mayor
nmero de puntos acertando la pelota en la canasta adversaria ubicada en las extremidades de lo cancha. En esta modalidad,
el manejo de lo pelota se realiza solamente con las manos y los jugadores pueden utilizar el drible y el pase para progresar
en direccion al objetivo. Cada canasta de campo vale 2 pontos. 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 alfuras para estimular el éxito del tiro;

- Prestar atencion especial al tipo, peso y tamafio de la pelota para que estd en conformidad con el tamafio y edad de los jugadores;

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

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

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

- Integrar nifios y nifias, creando equipos mixtos.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Adaptar espacios existentes en lo escuela para crear pequefias canchas de basquetbol y “colgar” canastas en diferentes
lugares para estimular a los alumnos a jugar;

- Construir canastas de basquethol con aros de bicicleta o moto u otros materiales disponibles en lo escuela y comunidad;

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

QUE SE APRENDE

A& SER

- Ser citico, responsable y correr rigsgos inherentes a la

préctica del basquethol;

- Persistir frente a los desafios propuestos por compafieros

y profesor;

- Ser cooperativo en la organizacion y practica de las activi-

dades, ayudando a los compaiieros a superar sus desafios.

7S HACER

- Desarrollar lus habilidades o fundamentos del basquethol:

tirar, pasar y recibir, driblar y fintar;

- Organizarse para jugar colectivamente;
- Jugar de diferentes formas, con diferentes reglas y canas-

tas en diferentes alturas.

‘(- SABER

- Conocer las reglas y la historia del deporte;
- (rear tdcticas para jugar con los compafieros;
- Conocer nuevas formas de jugar basquetbol con diferentes

reglas creadas con los compaieros.

&) convivIr

- Respetar lus diferencias de habilidades y competencias

de los compagieros durante la practica de las actividades;

- Solucionar conflictos y situaciones-problema de forma

amigable y con poca interferencia del profesor;

- Organizar tdcticas y buscar soluciones en grupo para los

desafios propuestos.




ACTIVIDAD #1:

- 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;

- Ml oir la sefial, los atacantes intentan cruzar la linea formada por los defensores para conse-

quir realizar el firo y se suma el ndmero de firos exitosos;

- En'la ronda siguiente, los funciones se invierten, siendo que los alumnos que atacaron pasan
a defender y los que defendieron pasan a afacar;

- Se realizan varias rondas v, al final, el equipo que totalice mds puntos en cada ronda serd
el ganador.
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ACTIVIDAD, #2:

INVASION

- Formar dos equipos con igual cantidad de jugadores;

- Posicione los jugadores del lado A, equipo narania, y del lado B, equipo azul;

- (ada equipo debe posicionar 3 alumnos del lado opuesto del espacio, fuera de la linea

demarcatoria, cada cual sujetando un arco que serd o canasta movil. Los alumnos que estdn
sujetando los arcos (canastas) pueden desplazarse libremente por las laterales y fondo del
su cancha. Las canastas son moviles;

- (ada equipo empieza el juego con una pelota y tiene la mision de, ufilizando pases y

dribles, invadir la cancha confraria para anotar puntos. Todos pueden atacar y defender
libremente, respetando su equipo;

-l objetivo es que el equipo realice el mayor ndmero de puntos, canastas. Cada canasta

vale 2 puntos;

- Fljuego termina en el tiempo determinado por lo acordado en las reglas.

Aumentar o reducir némero de pelotas dependiendo del rango de edad
(mds faicil o mds difcil).

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 la mano derecha o izquierda. Driblar so-
lamente con la mano derecha o izquierda.

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




PRESENTACION

- El'handbol surgio en 1919, creado por Karl Schelenz, que buscaba encontrar una modalidad para practicarse por mujeres.
Difundida por Europa, lo modalidad pasd a ser practicada también por hombres que jugaban en una cancha de fathol con 11
jugadores de cada lado. Un director de la Escuela de Educacion Fisica de Alemania convirtio lo modalidad en oficial en 1920.
A causa del inviemo eurapeo, con sus bajas temperaturas, los suecos propusieron la prdctica de lo modalidad en locales
cerrados y, de esa forma, el handbol pas6 a practicarse con siete jugadores por lado, obteniendo popularidad despugs de la
Segunda Guerra Mundial;

- Fl deporte se practica por dos equipos, seis jugadores y un arquero. El equipo que esté con la pelota debe avanzar hacia el
blanco mientras el equipo contrario infenta la recuperacion de la pelota. Los jugadores no pueden dar més de tres pasos con
la pelota en las manos y deben utilizar desplazamientos, pases y dribles para llegar rdpido a la cancha de atague y pasar por
el equipo contrario y anotar un gol.

SUGERENCIAS

- Iniciar lo practica de lo modalidad con actividades que desarrollen el manejo de la pelota con los fundamentos de pase y drible;

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

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

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

- Adaptar espacios existentes en lo escuela para crear canchas, espacios con un arco, para esfimular actividades y juegos con

los alumnos;

- Construir con los alumnos los arcos del espacio para jugar handbol utilizando maderas y otros materiales disponibles en la

escuela y comunidad;

- Construir pelotas de diferentes tamaios utilizando tejido para hacer el “formato”, y pléstico u otro material disponible

para relleno;

- Utilizar pequefias tiras de materiales coloridos para ayudar en lu identificacion de los jugadores de cada equipo.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Superar los desafios de aprendizaie del juego;
- Asumir responsabilidad, ejerciendo diferentes funciones

durante los partidos;

- Cooperar con los compafieros de equipo para que apren-

dan juntos diferentes fundomentos y habilidades.

7S HACER

- Practicar los diferentes fundamentos y habilidodes del

deporte: tirar, driblar, pasar y recibir pelota, fintar;

- Posicionarse utilizando diferentes estrategias de ataque

y defensa;

- Jugar el handbol de diferentes maneras, para aprender los

diferentes fundamentos por medio de juegos.

‘(- SABER

- Conocer lus reglas de las modalidades, como se juega

el partido oficial y como es posible diversificar para que
todos jueguen;

- Conocer nuevas posibilidades de jugar handbol, adaptan-

do su estructura y funcionamiento al nivel de habilidad
de los alumnos;

- Reconocer semejanzas y diferencias entre el deporte pro-

fesional y el deporte posible para fodos.

&) convIVIR

- Respetar los diferencios de habilidodes entre los

compafieros;

- Solucionar conflictos de manera amigable;
- Actuar en grupo solucionando desaffos propuestos de

manera colectiva.




ATAQUE AL CASTILLO

- Formar dos equipos con igual ndmero de jugadores y distribuidos en un espacio delimitado;

- Posicionar en el fondo del espacio un cono u objeto semejante y alrededor trazar un dirculo
con fiza u ofro material que determine el espacio;

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

- Cada equipo tendrd en los manos una pelota v, al ofr lu sefial de inicio, los jugadores de
cada equipo, por medio de pases, intentarn derrumbar el castillo adversario y ol mismo
tiempo defender su castillo;

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

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

Realizar el juego variando la cantidad de jugadores en cada equipo:
cinco contra cinco (5 vs 5), seis contra seis, y asf en adelante. No deje
a nadie afuera, esperando. Cree mds canchas o aumente su tamafio.

Organizar los actividades en una, dos, tres canchas de diferentes
tamafios.

VELOCES

- Formar parejas, siendo que cada uno de la pareja defiende un equipo diferente;

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

- Los pelotas se ponen en la finea central de la cancha y cada pareja tiene su respectiva pelota;

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

- (Cada gol se le anota al equipo correspondiente. El equipo que anote primero 20 goles
gana el partido.

@9 ® Realizar la misma actividad en parejos; en cuartetos: dos contra
dos (2 vs 2).

Variar el tamafio de las canchas, cumentando o reduciendo las distan-
cios de desplazamiento.

Realizar los desplazamientos con la pelota corriendo de espaldas,
ateralmente, etc.

VARIABLES PEDAGOGICAS




PRESENTACION

- Elflagball empezd 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 lo Federacion Internacional de Flag Football (IFFF), que organiza como principal competicion infernacional, la Copa
del Mundo de Flag Football. Su primera edicion se realizo el 2000 en la ciudad de Cancn — México;

- Nacido a partir de una variacion mas suave del fathol americano, el flagball tiene como objetivo avanzar territorialmente hacia
el drea de puntaje del campo adversario, buscando realizar el touchdown (puntaje méaximo). Cada jugador utiliza dos cintas,
en cada lado de la cintura, atadas a un cinturdn. El equipo de defensa debe impedir el avance del equipo adversario refirando
por lo menos una cinta del atacante que tiene lo pelota o interceptando un lanzamiento.

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

Tvs7,8vs8y9vs9 (con blogueos);
= Femenino: 4 vs 4, 5vs 5y 7 vs 7 (sin contacto fisico);
= Mixto: 4 vs 4 (sin confacto fisico).

- Dimensiones del flagball: 5x5 (60x30 yardas).

SUGERENCIAS

- Iniciar los partidos siempre acordando los temas de sequridad y respeto entre los participantes;

- 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 alferaciones de los reglas;

- Cuando se aplique a grupos grandes, organizar varios campos de juegos pequefios para estimular que fodos participen;

- Estimule a los jugadores a crear estrategias de ataque y defensa.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Utilizar los espacios disponibles para organizar el espacio de la actividad. Patio, campo, cancha o cualquier ofro local que
pueda adaptarse para jugar;
- Utilizar materiales alternativos y diversificados para la prdctica del juego, tales como cintas y pelotas.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Concientizarse de la importancia de la actuacion individual

y colectiva en el partido de flagbal;

- Tener valentia para superar los enfrentamientos provoca-

dos por el contacto fisico;

- Ser persistente en el aprendizaje de un deporte desafiador

y estratégico.

7S HACER

- Construir materiales alternafivos para la prdctica de

lo modalidad;

- Fjecutar los fundomentos y habilidades motrices importan-

tes para la practica de flagball;

- Practicar el deporte con diferentes posibilidades: reglas,

tamafio de cancha, ndmero de jugadores, etc.

‘- SABER

- Conocer lu historia del deporte, sus reglas, posiciones de

los jugadores, fundamentos, efc.;

- Comprender las posibilidades de diversificacion de lo acti-

vidad para que todos puedan participar;

- Aprender sobre los diferentes materiales deportivos utili

zados para jugar y como construir materiales alternativos
con recursos disponibles en la comunidad.

&) convIVIR

- Vialorar las opiniones de los compafieros en la elaboracion

de nuevas estrategios para aplicarse en el partido;

- Respetar las decisiones tomadas por la mayoria de los

alumnos en las situaciones de juego;

- Promover lu valoracion de los espacios para lo practica

de flagball.




PILLAR LA CINTA

- Cada jugador empieza el juego con una cinta colgada en la cintura. Al oir la sefial de inicio,
los jugadores intentan 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, la actividad termina y cada jugador cuenta el ngmero
de cintas que logrd retirar de los compafieros;

- Gana el juego el que logre refirar el mayor ndmero de cintas.

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

”

VARIABLES PEDAGOGICAS

Incluir un tiempo para el juego, aumentar o reducir el tiempo en fun-
cion del nomero de jugadores y cantidad de cints.

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

Puede ufilizarse una mano, dos manos o mono no dominante para
retirar la cinta.

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

;g;'gzlll.nﬂ#lﬁ:ERICANO CON CINTA

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

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

- N oir la sefial de inicio del juego, el equipo que tiene la pelota debe realizar pases hasta
auzar, con la pelota en las manos, la linea final de la cancha adversaria;

- El equipo defensor, a su vez, deberd recuperar la pelota. Para ello, debe refirarse la cinta del
jugador que estt con la pelota. En caso logre, la pelota pasa a ser de su equipo;

- Gana el juego el que cruce la linea final de la cancha el mayor nimero de veces en un
determinado tiempo.

Jugadores discuten los reglas y formas de jugar sin modificar las co-
racteristicas del juego.

Ademis de utilizar la linea final para anotar un punto, también podrd
utilizar las laterales de lo cancha adversaria para anotar puntos. Cons:

truir mds canchas en el mismo espacio.

Diversificar las formas de pasar la pelota o establecer una forma dife-
rente a cada punto.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Definir los jugadores de ataque y defensa. Realizar cambios de funcio-
nes en el transcurso del juego. Ejemplo: a cada punto; después de un
deferminado tiempo; a cada nueva posesion de pelota; al comando de
un jugador del equipo.




PRESENTACION

- El tchoukball fue creado por el Dr. Hermann Brandt durante los aios 1960. Médico, se encontrd con un gran ndmero de
atletas que se lesionaban durante la prdctica deportiva y se inspird para crear un deporte que permitiera que el individuo
adquiriera y mantuviera un duradero equilibrio fisico, mental y social;

- Eltchoukball 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 frampolines inclinados a 55° — cada
uno posicionado en cada lado de la cancha;

- La regla principal es tirar la pelota en el cuadro de manera con que los jugadores adversarios no logren agarrarla;

- Para tirar al cuadro se permiten hasta tres pases entre los jugadores de cada equipo, siendo que el jugador que esté con la
pelota solo puede dar hasta fres pasos antes de pasarla. Durante el ataque, el equipo adversario no puede interceptar lo
pelota o bloquear 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 dejas lo actividad mds
dintimica y permitir que todos los alumnos tengan parficipacion efectiva;

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

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

- Utilizar los espacios disponibles para organizar el espacio de lo actividad. Patio, campo, cancha o cualquier otro local que
pueda adaptarse para jugar;

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

- Utilizar pelotas disponibles que pueden variar de tamaio y peso.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Ser paciente y folerante con sus dificultades y dificultades

de los compafieros;

- Ser reflexivo para buscar soluciones para lus situacio-

nes-problema presentes en la disputa de los partidos;

- Tener persistencia para aprender un nuevo juego y encon-

trar soluciones para jugar en ofros espacios mds alld de
la escuela.

7S HACER

- Combinar habilidades motrices de correr, salfar, pasar, firar;
- Organizar con los compafieros y aplicar estrategias para

superar al equipo adversario;

- Desarrollar la agilidad, cambio de direccion, diferentes

formas de correr, ritmo, efc.
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- Conocer sobre lo modalidad de tchoukball, su historia,

técnicas y tcticas;

- Comprender los reglas del deporte y como modificarlas

para que fodos puedan jugar;

- Conocer otras posibilidades para jugar tchoukball en ofros

espacios que no sea solomente el ambiente de la escuela.

&) convIVIR

- Respetar sus limitaciones y de los demds buscando solu-

ciones colectivas;

- Actuar en equipo para superar los desafios y situacio-

nes-problema que ocurren durante los partidos;

- 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. Determine un tiempo para cada partido;

- M oir la sefial de inicio, cada jugador debe pasar la pelota a su compaiero haciéndola rebo-
tar 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 la pelota, pero debe intentar interceptarla. Si se intercepta el pase,
debe devolverse la pelota;

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

- Alfinal, se comparan los puntos del equipo A con los puntos del equipo B y se verifica
el ganador.

Reducir el nimero de jugadores para aumentar lo cantidad 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 utilizando el circulo
duplica el puntaje actual.

s

BLES PEDAGOGICAS

Determinar un tiempo para juego, realizar el mayor puntaje posible
dentro de determinados minutos.

ARIA

Es posible utilizar una mano, dos manos o mano no dominante
en el pase.

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

PAREDON

- Organizar 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;

- Un jugador del equipo adversario deberd agarrar la pelota sin que se caiga, evitando el
punto. A continuacion, realiza el mismo procedimiento;

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

- Gana el partido la pareja que anote primero cinco puntos.

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

Establecer espacios en el crea de juego con puntaies diferentes en caso
de caida de la pelota.

Es posible deferminar uno o dos pases para lanzar la pelota contra
el paredon.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Establecer en lo pareja quien realizard l funcin de defensor y quien
serd el atacante.




PRESENTACION

- El frishee surgio alrededor de 1940, cuando algunos universitarios jugaban tirando platos de fortas 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 jovenes
y luego se fabricaron los primeros discos de pldstico, que pesaban 175 gramos;

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

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

- Elfrishee combina las habilidades de destreza del fathol americano con las habilidades de finta y marcaciones del basquethol.

SUGERENCIAS

- Iniciar la prdctica de la modalidad con actividodes que desarrollen el manejo del frisbee;

- 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;

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

- Utilizar los espacios existentes en la escuela para ensefiar el frisbes;

- Construya frishees con los materiales disponibles en lo escuela y comunidad, tales como carton y platos pldsticos, platos de
carton;

- Invite a los alumnos a colorir los materiales construidos con temas que valoren la cultura local, por ejemplo.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Tener qutonomia para dialogar con los compaieros para

solucionar posibles conflictos;

- Ser persistente para aprender lus diferentes formas de

lanzar el disco, de jugar, efc.;

- Ser solidario para jugar, lanzar y recibir el disco, respefan-

do las diferencias de los compafieros.

7S HACER

- Desarrollar habilidades para lanzar y recibir el frishee de

diferentes maneras: parado, en movimiento, en suspen-
sion, efc.;

- Jugar frishee diversificando materiales, adaptando reglas,

espacios: 1 vs 1 (uno contra uno), 2 vs 2 (dos contra
dos), 3 vs 3 (tres contra tres), en grupos, en canchas
pequeiias, en canchas grandes, efc.;

- Construir colectivamente juegos para que todos puedan

parficipar.
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- Conocer lus reglas bésicas del frishee, su histeria y cu-

riosidades;

- (rear tdcticas y estrategios para tener éxito en el juego;
- (rear nuevas actividades y juegos asociados al frishee.

&) convIVIR

- Respetar a los compafieros en la toma de todas los deci-

siones respecto al juego;

- Ayudar ol compafiero durante la prdctica para que tenga

gxito;

- Solucionar conflictos de manera rdpida y justa.




TUNEL DEL FRISBEE

- Formar dos filas (alumnos por un lado y por el ofro), una de frente a lo ofra. Los alumnos de-
berdn formar parejos con el alumno que estd adelante y cada pareja formada tendrd un frishee;

- Un alumno permanecerd en el centro del tinel y deberd infentar agarrar o bloguear el lan-
zamiento entre las 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 asf en adelante.

VARIABLES PEDAGOGICAS

Definir un equipo para agarrar los frishees y el otro solamente reali
zando los pases.
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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.

®  Aumentar o reducir el ndmero de jugadores. Tres o cuatro equipos al
mismo tiempo.

Aumentar el nomero de discos en uso; utilizar discos reciclados como,
por ejemplo, la tapa de potes redondos.

Variar los reglas como: puede dar hasta 3 pasos antes de pasar el
disco; puede correr y lanzar; solo puede lanzar cuando esté parado.

Aumentar o reducir el tiempo de posesion del disco por el jugador y/o
equipo durante lo actividad.

Alternar las formas de lanzar el disco: con la mano dominante, con la
otra mano; en la altura del pecho, debajo del pecho, efc.
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TENIS
PRESENTACION

- Antes de practicarse con raquetas, en la antigiedad, 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 dtil de madera en forma de pala;

- Actualmente, el tenis se practica en canchas abiertas o cerradas, por hombres y mujeres, generalmente divididos en catego-
rias 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 la mitad por una red y cada una de las mitades se denomina media cancha. Los instrumentos
usados para lu practica de ese deporte son dos raquetas y una pelota y el objetivo principal del juego consiste en anotar
puntos, haciendo que la pelota sobrepase la linea base de la media cancha adversaria o que ella toque el piso mds de una
vez antes de rebafirse.

SUGERENCIAS

- Iniciar lus clases de tenis con el manejo de los materiales, raquetas y pelotas de forma libre;

- Realizar actividades con progresion pedagagica: de lo més fcil o lo més dificil;

- 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

- Adaptar espacios existentes en la escuela para crear pequefias canchas de tenis para estimular actividades y juegos

con los alumnos.

- Utilizar una red tradicional u otro tipo de material para dividir la cancha como eldstico, cuerda eléstica, cuerda simple, redes

de pesca, eldstico, cordon y otros materiales disponibles;

- Confeccionar raquetas con material reciclable como carton, pldstico u otro material disponible en la escuela y comunidad;
- Utilizar bolas de diferentes pesos y presion de ire permitiendo que la actividad sea mds lenta y mds facil para los principiantes.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Decidiry actuar con autonomia en las situaciones de juego;
- Actuar con ética frente a los situaciones problem;
- Ser persistente para aprender una actividad con imple-

mento y desafiador.

7S HACER

- Aprender a realizar movimientos de rebatida y desplaze-

miento de diferentes maneras;

- Utilizar los fundomentos del tenis en juegos con los

compaiieros;

- Jugar juegos de tenis diversificados y organizados respe-

tando el nivel de habilidad de cada jugador.

‘- SABER

- Conocer las reglas del deporte, sus curiosidades, variacio-

nes y posibilidades de diversificaciones para incluir;

- Comprender las diferentes formas y posibilidades de jugar;
- Valorar el tenis como una modalidad deportiva posible

para todos y no solomente para lus clases con mayor
poder adquisitivo.

&) convIVIR

- Respetar reglas y limitaciones de los compafieros;
- Administrar conflictos durante los partidos;
- Contribuir positivamente para el desarrollo de las clases y

aprendizaje de los compafieros.

SITVNAIAIANI



TENIS

ﬁ%ﬁ?ﬁnﬂyb EL TERRITORIO

- Formar dos equipos con igual cantidad de jugadores. Cada equipo permanece a un lado del
espacio con los alumnos distribuidos aleatoriomente;

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

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

@%@ Jugar 10 contra 10 (10 vs 10) o més jugadores. Crear canchas menores
0 mayores en lo medida que aumenta o reduce el nimero de jugadores.

A Aumentar o reducir el ndmero de pelotas.

r

VARIABLES PEDAGOGICAS

c& A cada término de partido forme nuevos equipos.
Aumentar o reducir el tiempo de juego.
(:J Modificar el tamafio del espacio.

@ Rebatir con backhand y /o forehand.

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

@g p@ p i
Ho@y Gp R

R @y oy Dy

ACTIVIDAD #2:
TORNEO EXPRESS

- Los alumnos se dividen en parejas. Las parejas se distribuyen por 8 mini-canchas cons:

truidos. 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 predetermi-

nadas. Al término del tiempo lo pareja ganadora cambia a lo cancha af lado y la pareja
perdedora permanece en su cancha
- El'torneo termina cuando la primera pareja complete el recorrido.

.ﬁqﬂ. Variar el nimero de jugadores por cancha: trios o cuartetos.
)

“ ) .
< e Retirar las raquetas para que los jugadores rebatan con la palma de
2 los manos.
Q
'©
© Definir crterios de d te con los al
< efinir criterios de desempate con los alumnos.

< @ P
-
a Aumentar o reducir el tiempo de juego de cada cancha.
v
W . . .
- (:J Aumentar o reducir el famafio de las mini canchas.
2
as @ Rebatir con backhand y /o forehand. Variar los estilos de rebatida.
<
=

Variar el posicionamiento de los integrantes de la pareja: mds cerca o

mas lejos de la red.

S o @p B B By Bp By
B By @0 BB So.p {
 Be@p B G 8 @8 |
T8 B & B @ B8
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ATLETISMO
PRESENTACION

- Fl atletismo es lo forma de competicion mds antigua organizada por el hombre. Las primeras reuniones organizadas de la
historia fueron los juegos olimpicos, iniciados por los griegos el afio 776 a.C. El atlefismo surgio en los Juegos Antiguos de
Grecia v, desde esa fecha, el hombre ha intentado refinar y superar los limites de sus movimientos esenciales como caminar,
correr, saltar y firar;

- En lu definicion moderna, el atlefismo es un deporte con pruebas de pista (carreras rasas, carreras con barreras o con
obstdculos), salfos, tiro, lanzamientos, pruebas combinadas (decatlon y heptatlon), carreras de calle (en los mds variadas
distancias, como el maraton y carreras de montafia); pruebas de cross country (carreras con obstdculos naturales o arfificio-
les) y marcha atlética;

- Considerado un deporte-base, por incluir todas las habilidades bdsicas necesarias para la supervivencia del hombre, el atlefis-
mo es el deporte que involucra mdltiples posibilidades de realizacion sin la necesidad de muchas inversiones en materiales
¢ infraestructura.

SUGERENCIAS

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

- Diversificar la ensefianza de los modalidades del atlefismo para que los alumnos puedan conocer y practicar fodas: carreras,
saltos, firos, lanzamientos, combinaciones de pruebas, etc.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Adaptar espacios de la escuela para ensefiar atlefismo: una cancha, un espacio del patio, cualquier local que permita desa-
rollar las actividades con seguridad;

- Construir materiales diversificados con los alumnos para ensefiar atletismo utilizando materiales reciclables y disponibles en
lo 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.;

- Utilizar cwerda, arcos y hula hoops para estimular y desafiar a los alumnos en los actividades y juegos, y arficulos (reportajes)
de periddicos o revistas de atlefismo para dialogar en las rondas de conversacion sobre modalidades, pruebas, recordistas, etc.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Superarse, realizando salfos y carreras a partir de sus

habilidades y limitaciones;

- Concientizarse de su propio ritmo para realizar las diferen-

tes modalidades de carrera;

- Persistir frente a los desafios de resistencia y fuerza.

7S HACER

- Ampliar y refinar los habilidades de correr, saltar, tirar;
- Percibir la relacion entre la velocidad de desplazamiento y

aproximacion y realizacion de los diferentes saltos.

‘- SABER

- Conocer y comprender las diferentes modalidades de sak

tos, carreras, lanzamientos y combinaciones;

- |dentificar los principios técnicos basicos relacionados a

pruebas de salfo, carrera y lanzamiento;

- Comprender como se desarrollo el atletismo a partir del

refinamiento y superacion de las habilidades bdsicas del
dia a dia de lo vida del ser humano.

&) conviIvIR

- Comprender y respetar las diferencias entre compafieros;
- Valorar y apoyar las decisiones de los compafieros durante

los actividades en grupo;

- Valorar las conquistas y superaciones individuales y

colectivas.

SITVNAIAIANI



ATLETISMO

ACTIVIDAD #1:

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

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

";ﬂ"’ Crear solamente un grupo o diferentes grupos de nifios.
A Aumentar el nimero de cuerdas.

Saltar con un pie y aferrizar con el ofro pie; saltar con un pie y aterrizar
con los dos pies juntos, saltar con los dos pies y aterrizar con los dos pies.

I

VARIABLES PEDAGOGICAS

Establecer un tiempo para realizar el salto. Por ejemplo: “ustedes
tendran hasta 10 segundos para saltar; el proximo salto serd con el
tiempo de 5 segundos”.

C ,J Aumentar o reducir la distancia entre los alumnos y lo cuerda, dando
mds o menos espacio para correr y obtener velocidad.

@ Saltar con el pie izquierdo, saltar con el pie derecho, saltar con los dos
pies juntos. Altemnar los pies durante el aterrizaje.

Alternar los nifios que sujetan la cuerda y los nifios que realizan los

X
salfos, para que todos ejecuten las dos funciones.

X

S &

AGARRA LA cOLITA

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

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

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

@9 ® Redlizar lu carrera en trios (uno arranca y los ofros dos agarran o

Ll ) .
ﬁp " viceversa) en cuarfetos, en grupos.
v
3 A Variar el tamaiio de las “colas”.
—
Q
o @O (ada alumno anota su punto al agarrar la “cola”.
a
w Realizar carreras con distancias mayores que requieran mds tiempo
para ejecucion del recorrido.
v
g
-~
) (: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 invierten
las funciones.
)
S
(¥ g
=
4\ ------------ >~
7o
s
K
TP g
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LUCHAS
PRESENTACION

- Luchar es una de las actividades deportivas mds antiguas. Mucho antes de considerarse un deporte, la lucha tenfa el concepto

basico de defensa y de ataque, en el senfido de demostrar superioridad en un enfrentamiento. Hay registros de luchas en
prdcticamente todas los eras de la humanidad, pasando por babilonios, egipcios, japoneses, 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, inmovilizacion o exclusion, combinando
movimientos de ataque y defensa. La oposicion en los juegos de lucha produce en enfrentamiento directo, el contacto fisico
con el otro y todo que eso representa emocionalmente. Para combatir, es necesario tocar al compafiero, agarrarlo, dominarlo
con su peso, aceptar la caida y permanecer bajo el cuerpo del ofro. Es necesario controlar las emociones de lo inmovilizacion,
de lo derrota y de la victoria. Luchar es, principalmente, un encuentro fisico con el otro.

SUGERENCIAS

- Elaborar una planificacion que contextualice la utilizacion de los luchas involucrando gestores, padres y alumnos en la organi-
zacion de todas los actividades. Recuerde: lucha no es pelea;

- Iniciar utilizando actividades controladas como una pareja jugando mientras los demds alumnos miran;

- Avanzar en la realizacion de las actividades organizando luchas en pequefios grupos, parejas, trios, cuartetos;

- Pensar en diferentes actividades para que todos los alumnos puedan tener la misma oportunidad de ganar y que haya un
equilibrio entre los participantes;

- Tomar algunos cuidados con sequridad antes de cualquier actividad: retirar relojes, anteojos, accesorios, utilizar ropas adecuadas.

ESPACIOS Y MATERIALES

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

- 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 proteccion.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Reconocerse corporalmente, enfendiendo limitaciones y

posibilidades;

- Aprender a ganar y a superar la derrota conociendo mejor

a si mismo;

- Ser respetuoso y cortés con el compafiero en las situacio-

nes de disputa.

7S HACER

- Practicar diferentes modalidades de luchas;
- Desarrollar habilidades motrices y gestos especificos de

los luchas;

- Aprender a realizar diferentes golpes de diferentes luchas.

‘- SABER

- Conocer el origen de los luchas, su histeria y posibilidades;
- Reconocer los juegos de luchas como préctica posible en

las actividades escolares;

- Aprender diferentes golpes de diferentes luchas.

&) convIVIR

- Respetar a los demds participantes durante los luchas;
- Respetar el espacio de los luchas: cuidar el entorno, man-

tener actitudes de respeto con los alumnos y profesor, efc.;

- Saludor y valorar al adversario antes y después de

los luchas.

SITVNAIAIANI



LUCHAS

ACTIVIDAD #1:

- Distribuir un globo a cada alumno y solicitar que lo llenen y se lo amarren en el cordon de
lo zapatilla. A continuacion, formar parejos aleatoriamente;

- Al comando de inicio y con los brazos simultdneamente entrelazados, un alumno deberd in-
tentar romper el globo del ofro. El alumno que estalle primero el globo del ofro gana el juego.

YY)

)

A

<1,

‘o

s

VARIABLES PEDAGOGICAS

Parejas, trios, cuartetos.
Utilizar dos globos por participante.
Con o sin contacto fisico.

Definir un fiempo para que un equipo estalle el globo mientras el otro
se defiende.

Aumentar o reducir el espacio del juego.
Cambiar el pie que esfd estallando el globo: dominante y no dominante.

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

ESGRIMA

- Construir espadas utilizando material disponible: periddicos usados enrollados de manera
consistentes, hula boops abiertos con pincel fijado en la punta, efc;

- Determinar el drea para cada que cada pareja juegue, formar parejas, distribuir una espada
a cada integrante y disponer a los alumnos uno de frente al ofro. Gana el juego el que foque
con la punta de la espada el hombro del otro primero.

e
A

L g
()

i

s

VARIABLES PEDAGOGICAS

Parejas, frios y cuartetos.

Realizar la actividad estallando o refirando un globo. Utilizar una espe-
da con pincel en la punta.

No puede defender, solamente esquivarse.
Aumentar o reducir el tiempo de juego.
Aumentar o reducir el espacio. Realizar lo actividad en un drea redonda.

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

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

- En lo Grecia antigua la gimnasia ascendio a un lugar de destaque en la sociedad, convirtiéndose en una actividad de funda-
mental importancia en el desarrollo cultural del individuo;

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

- Durante la sangrienta Edad Media, hubo el desinterés total por la gimnasia como competicion, y su provecho deportivo resur-
gid en Europa a principios del siglo XVIII. Se crearon la escuela alemana, caracterizada por movimientos lentos y ritmicos y lo
sueca, con uso de aparatos. Ellas influyeron en el desarrollo del deporte, en especial el sistema de ejercicios fisicos elaborado
nor Friedrich Ludwig Jahn (1778-1852), el Tumkunst, matriz esencial de la gimnasia olimpica practicada actualmente.

SUGERENCIAS

- Organizar una secuencia pedagdgica para la ensefianza de movimientos partiendo de los mas simples a los mas complejos
como, por ejemplo, la realizacion 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;

- Realizar con los alumnos un conjunto de movimientos que incluya diferentes tipos de gimnasias;
- Ayudar siempre a los alumnos en los movimientos mas complejos.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Utilizar los diferentes espacios disponibles en lu escuela para los closes de gimnasia, tales como patios, salas, espacios

sombreados, efc.;

- Utilizar arcos, cuerdas, hula boops y otros materiales disponibles;
- Construir materiales con los alumnos para lus clases, tales como cintas y pafivelos con tejido disponible, mazas con botella

PET, pelotas con calcetines y pldstico para rellenar, etc.

QUE SE APRENDE

A& SER

- Ser autonomo y realizar elecciones seguras durante las

actividodes;

- Perseverar frente o lus dificultades;
- Superar sus temores de las acrobacias.

7S HACER

- Ejecutar los movimientos de la gimnasia;
- Equilibrarse en las acrobacias;
- Realizar movimientos en grupo.

‘- SABER

- Comprender los principales movimientos y gestos de lo

gimnasia, su historia y posibilidades de prctica;

- Conocer los movimientos de la gimnasia y su relacion con

los actividades del dia a dio;

- Memorizar los gestos de la gimnasia durante una secuen-

cia de movimientos.

&) conviIvIR

- Actuar en equipo para organizar y realizar los actividades

propuestas;

- Socializar los movimientos aprendidos y ayudar a los com-

paiieros en los juegos y en las clases;

- Divertirse durante las prdcticas de los juegos incenfivando

a los compafieros a realizar las actividades.

SITVNAIAIANI



GIMNASIA

ACTIVIDAD #1:
JUEGO DE RULETA

ACTIVIDAD #2:
JUEGO DE LA MEMORIA DE LA

- Organizar una “ruleta” con una flecha en el medio y con varios movimientos de gimnasia
de posible ejecucion;

- Construya la ruleta con ayuda de los alumnos. Es una excelente oportunidad para involu-
ararlos en el desafio;

- Un alumno soreado o elegido aleatoriamente debe girar lo ruleta. Lo imagen en que pare
la ruleta deberd ejecutarse por todo el grupo.

YY) . . o
.i;qﬂ. Formar un, dos, tres o més grupos jugando al mismo tiempo.
)

A Aumentar el nomero de figuras y diferentes rulets.

s

VARIABLES PEDAGOGICAS

[ - Definir junto con el grupo reglas de tiempo, movimientos y puntaje.
Aumentar o reducir el tiempo para realizar los movimientos acrobéticos.

(:J Sobre un banco sueco o barra de equilibrio.

Construir movimientos diferentes de los presentados en la ruleta, después
@ de lo figura formada; realizar algunos movimientos para finalizacion de la
presentacion, tales como mortal, elevacion de los brazos y saludo.
X

31 Cambior los personas que en algunos momentos son base y,/o volante.

X

)

GIMNASIA

- Organizar con los alumnos diferentes tarjetas con figuras de gimnasia formando un “juego
de lo memoria de la gimnasia”;

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

(Y] . .
.f;ﬂﬂ. Parejas, trios, pequefios y grandes grupos.

Aumentar el nimero de tarjetas.

3

VARIABLES PEDAGOGICAS

Definir lo cantidad de infentos por alumno. El que se equivoca puede
ejecutar el movimiento mostrado en lo farjeta.

Jugar en diferentes espacios.

Cambias los gestos de las tarjetas.

‘o
Aumentar y reducir el tiempo para encontrar las cartas iguales.

Solicitar ayuda de otros compafieros para realizar la tarea.
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ACTIVIDADES DE CIRCO

- La historia nos revela indicios de manifestacion del arte del circo, en diferentes contextos, en todas las civilizaciones antiguas.
En China, los acrobacias aparecen en el contorcionismo, en la formacion de los guerreros, etc. En Grecia — 2.400 a.C. —, los
jovenes realizaban ejercicios sobre un toro y las Piramides de Egipto presentan dibujos de acrobatas y malabaristas;

-l circo como lo conocemos actualmente solo empezd a fomar forma durante el imperio romano, y algunas de sus prdcticas
como malabarismos, ejercicios acrobdticos y de equilibrio y dramaturgia pasaron a formar parte de muchas cluses y activida-
des de Educacion Fisica en las escuelas.

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

- En los ejercicios acrobdticos realice actividades de rodamiento, saltos con giros, inversiones y combinaciones de variables,
movimienfos individuales, movimientos en parejas, trios, con pufio, base, soporte, efc.;

- En'la dramaturgia use juegos de expresiones corporales, mimicas, gestualidad del payaso, efc.

- Utilice todos los espacios disponibles en la escuela para desarrollar las actividades de gimnasia, tales como salas, patio,
espacios sombreados, efc.;

- En'lus actividades de manejo circense utilice velos, pafiuelos, pelotas, mazas, etc., y, para los actividades de equilibrio, use
cerda floja, rollo, pata de palo, etc;

- Construya con los alumnos implementos de la gimnasia ufilizando materiales disponibles en la escuela y comunidad, tales
como sobras de tejido para construir pafivelos, botellas PET para construir mazas, efc.

- Experimentar los acrobacias;
- Tener autonomia para elegir los ejercicios de acuerdo con

sus habilidades;

- Persistir en el aprendizaje de habilidades que involucran

muchos desafios y valentia.

- Redlizar actividades que involucren el aprendizaje de

coordinacion, concentracion, propiocepcion, percepcion
espacio temporal, equilibrio, fuerza, tiempo de reaccion,
rifmo, efc.;

- Realizar movimientos bdsicos de acrobacia, equilibrio;
- Organizar secuencias de movimientos con la combinacion

de diferentes elementos del circo.

- Conocer lo historia del circo y los principales actividades

que pueden desarrollarse con propdsito educativo;

- Reconocer algunas actividades circenses como posibles de

aprender y practicar en lo escuela y en ofros ambientes;

- Valorar los actividades circenses y conocer lus diferentes

formas de practicarlos.

- Cooperar con los compaiieros para que todos logren reali-

zar los actividades propuestas;

- Apoyar a los compafieros con mds dificultad, ayudandolos

a superar los limites y desafios;

- Actuar en grupo para solucionar lus situaciones problema

de forma amigable y cooperativa.
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GIMNASIA

- Elegir frases de mdsicas conocidas y distribuir una frase a cada pareja. Las parejas se forman
previamente ufilizando alguna dindmica de infegracion entre los alumnos;

- El juego empieza con un alumno de lo pareja interpretando la mésica, presentdndola en
forma de mimica y el otro alumno intentando descubrir “cudl es lo misica”. No se puede
verbalizar durante el juego, solamente realizar gestos corporales hasta que el otro descubra
cudl es la misica escenificada;

- Nfinal se cambian las parejos y sigue el juego.

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

Realizar los movimientos de la mimica en los planos mediano, bajo
y alto. Como ejemplo del plano bajo, los alumnos realizan los movi-
mientos cercanos al suelo; en el plano mediano, los alumnos realizan
los movimientos en flexion de piernas, etc.

Limitar o ampliar gestos corporales: utilizar brazos y piernas, hacerlo
bailando, etc.

- Preparar previamente dibujos con diferentes posibilidades de formacion de figuras acrobd-

ticas sencillas;

- Distribuir las figuras en el piso de manera que no puedan ver las figuras y solicitar que

algunos alumnos las seleccionen;

- De ahi, ellos deben organizarse para la tarea propuesta: representar la figura seleccionada;
- Los desaffos pueden proponerse en parejas, trios y cuartetos;
- Fundamental destacar que existen dos funciones importantes en las acrobacias: los volantes

y lo base;

- Los volantes son los elementos mds livianos y con mayor relevancia, pues ejecutan los mo-

vimientos principales y las bases son los elementos que exigen fuerza y son fundamentales
para ayudar al volante en la ejecucion del movimiento,

- Determine un tiempo para que cada equipo organice la figura.

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

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




PARKOUR

- La modalidad hace justicia a su nombre, pues la palabra parkour tiene origen en el término francés parcour (se lee “par- cur”),

u_n

que en portugués se fraduce como recorrido, y la sustitucion de la letra “c” por “k” fue instituida para facilitar 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 sirvio en el ejercito de salvamento, verificd los destrezas y
habilidades de desplazarse rapidamente, transponer obstdculos y aterrizar, eficientemente;

- Belle adaptd lus formas de locomocion para los destinos que queria seguir en el dia a dia. Todo empez6 como una diversion y

manera de ejercitar sus habilidades, pero &l se sorprendio cuando varias personas pasaron a imitar los movimientos;

- El parkour es una préctica que involucra las habilidades bdsicas, como correr, saltar, rodar y escalar. Sin embargo, la idea es

ser cada vez ms eficiente y realizar lus habilidades con rapidez y seguridad, evitando grandes impactos.

- Dialogar inicialmente con los alumnos sobre la absoluta necesidad de concentracion y consciencia que el parkour requiere para

lograr superar obstaculos. Evaluacion de distancia, posibilidades y riesgo son competencias que deben destacarse;

- Empezar explorando los espacios de la escuela para ensefian el parkour. Partir de desafios sencillos y después seguir hacia

aquellos que requieren mds habilidad;

- Construir colectivamente con los alumnos las reglas y normas de seguridad para practicar la actividad;
- Estimular los alumnos a practicar parkour en la comunidad en la medida que ellos vayan dominando los técnicas y estrategias;
- Siempre prestar atencion a lo seguridad para practicarlo.

- Utilizar todos los ambientes de la escuela como posibles espacios para la realizacion del parkour;
- Utilizar los materiales del ambiente escolar para crear obstaculos, como ejemplo: sillas, mesas, escaleras, efc.

- Potencializar la toma de decision para realizar movimien-

tos y recorridos;

- Ayudar en la solucion de problemas motrices y superacion

de limites;

- Enfrentar situaciones de desafio y analizar el riesgo frente

@ los situaciones en los recorridos.

- Fortalecer el cuerpo, desarrollar agilidad para desplaze-

mientos en los obstdculos y recorridos;

- Probar y mejorar los movimientos esenciales para desplo-

zZamientos, saltos y aterrizajes.

- Conocer los diferentes modalidades, lenguajes y movi-

mientos del parkour;

- Reconocer los diferentes espacios en la escuela y comuni-

dad, para la organizacion de los recorridos;

- Identificar oportunidades de prdctica del parkour solo y/0

con un grupo de compafieros.

- Ayudar ol compafiero en situaciones de desafio motriz o

cognitivo en los recorridos;

- Estimular el trabajo colectivo y espiritu de equipo.
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PARKOUR

- (rear o construir un ambiente con algunos objefos distribuidos ufilizando materiales exis-
tentes en el local, como, por ejemplo, mesas, sillas, drboles, cajos, etc. El desafio es huir
por el espacio predeterminado y cada alumno atrapado se convertirc en un obstdculo y los
dems, para salvarlo, deberdn inferactuar con un movimiento de parkour, pasando por el
obstdculo-alumno;

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

- Para salvar al compafiero, los alumnos pueden saltar por encima con un rodamiento, ras-
trear por debajo de lus piernas, 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 atraparse diferente, que
contenga elementos del parkour.

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

Por encima o por debajo del obstaculo (el que fue atrapado), rodar,
salfar, salvar con movimientos especificos del parkour - salto del gato,
tictac, monkey, efc.

Elegir alumnos administradores para verificar quien ya ha sido atro-
pado o no, dreas de descanso y cambios de cazadores a cada deter-
minado tiempo.

- Construir colectivamente algunos movimientos desafiodores para el grupo y, para eso, uti-

lizar los conocimientos previos de los alumnos respecto a los movimientos que conocen.
Elaborar con ellos diferentes formas y estrategias para realizar un movimiento, utilizando
0 no un objeto de transposicion, con o sin ayuda y cuales adaptaciones se pueden realizar;

- Listar algunas ideas usando las variables pedagogicas por separado en folletos pequefios

(pueden elaborarse previamente por el profesor o construirse en conjunto con el grupo).
Para cada variable y sus respectivos ftems, crear tarjetas — media hoja de papel.

= Tarjeta 1: Personas: Todos juntos, individual, parejos y trios;

= Tarjeta 2: Recursos: Silla, mesa, drbol, muro;

= Tarjeta 3: Organizar Reglas: Vale adaptacion, no vale adaptacion, libre eleccion;

= Tarjeta 4: Tiempo: Segundos, minutos;

= Tarjeta 5: Espacio: Cualquier local, local especifico;

= Tarjeta 6: Gesto: Por encima, por debajo, rodar, saltar, movimientos especificos del
parkour - salto del gato, tictac;

= Tarjeta 7: Estructurar funciones: Un alumno ejecuta y ofro anota puntos, uno realiza
el otro imita, equipo anota la realizacion y variaciones otro equipo ayuda a los demds.

- Aliternar las refiradas de los tarjetas, variando los personas que retiran lu tarjeta y las que

realizan. Realice acuerdos crecientes con el sistema — empiece con dos tarjefas y avance
seqdn el éxito del grupo.

Por encima, por debajo, rodar, saltar, movimientos especificos del
parkour, salfo del gato, tic-tac, monkey.

Un alumno ejecuta y otro anota puntos, uno realiza el ofro imita, equi-
no anota la realizacion y variaciones ofro equipo ayuda a los demds.




ORIENTACION

- El nombre remite a nuestros antepasados que recorrian largas distancias por todo el mundo en diferentes regiones y vegeta-

ciones, en busca de agua, alimento, fuego y abrigo;

- Lo orientacion forma parte de los saberes primitivos que heredamos para nuestros desplazamientos, ya sea en ambientes

abiertos o cerrados. La persona que no pone atencion en una caminata termina desorientada y puede perderse. Con el
transcurso del tiempo, la orientacion se ha introducido prcticamente en todas las actividades que involucran movilidad y
desplazamiento, ya sea del propio individuo o de alguna mdquina, como autos, trenes, aviones o barcos;

- Pensando en las actividades fisicas y deportivas, la orientacion puede ser vista en carreras de aventura, carreras de orientacion

y enduro a pie. Estas son modalidades que exigen de los participantes un conocimiento de lectura de mapas, orientacion por
brijula y disefios y navegacion para ver quien logra concluir o llegar a un determinado lugar.

- El educador, junto con los alumnos, puede construir una rosa de los vientos en un lugar visible para fodos (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 brdjula;
- Por el sol naciente, podemos identificar el Este, que corresponde a 90°. A partir de una referencia (denominada azimut)

identificamos los demds;

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

- Iniciar la actividad presentando a los alumnos los principales componentes, elementos y conceptos que se utilizardn para

que ellos realicen una actividad de orientacion:

= Azimut: Referencia, camino o direccion que se desea seguir o descubrir;

= Mapas: Siven para informar detalles de una region o local, incluyendo distancis, relieves, trillas, montafias, curso de
agua, entre ofros. Son representaciones planas de qué existe en el terreno. Ofrecen informaciones en escala y simbolos
representados por las lineas horizontales y longitudinales. Obs.: Usted ya debe haber visto mapas todos cuadriculados: las
lineas sirven para lus coordinadas;

= Navegacion: Union entre las percepciones, el instrumento utilizado y el mapa para determinar un camino, una ruta

0 una frilla. En lo navegacion, estd incluido el lugar - saber de donde salio - y la decision - saber donde desea llegar. Obs.:
Entre lo salida y la llegada es posible verificar cuanto se ha recorrido, el tiempo transcurrido y cudntas veces salio de la ruta;
= Brajula: Instrumento utilizado para medidas de dngulos. Indica direcciones a partir del Norte magnético;

- Organizar previomente los caminos que los alumnos deberdn seguir;
- Construir colectivamente las reglas que se ufilizardn en lo actividad.

- Utilizar todos los espacios de la escuela para desarrollar lo actividad;
- Buscar posibles aliados de la escuela que puedan ayudar con préstamo o donacion de bréjulas.

- Ser organizado y objetivo para solucionar problemas

cognitivos;

- Persistir durante los hallazgos en las navegaciones.

- Leer, interpretar y crear mapas;
- Concentrarse y fener raciocinio logico;
- Aprender sobre diferentes formas de utilizacion de lo

orientacion en lus actividades del dia a dia.

- Asociar tiempo y espacio durante las navegaciones;
- Contrastar medidas para realizar los recorridos;
- Adquirir consciencia ritmica en los conteos de pasos

y recorridos;

- Potencializar la capacidad cardiorrespiratoria.

- Actuar en equipo para organizarse y solucionar las sifug-

ciones problema;

- Valorar la participacion y la contribucion de los compaie-

ros para lo toma de decision.
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ORIENTACION

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

- Realizar el mismo proceso, retirando algunas referencias del suelo para verificar la com-
prension. Repetir la actividad refirando todas lus tarjetas del suelo y afiadiendo un metraje
0 acordondo azimuts;

- Puede dejarse una rosa de los vientos dibujada en algin lugar que todos puedan visualizar,
para facilitar las relaciones. Puede realizarse también, con cada alumno, lo confeccion de
una rosa de los vienfos en una hoja comdn, para que cada uno tenga la suya.

Seguir las tarjefas (azimuts); buscar materiales distribuidos en el
ambiente.

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

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

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

Alumnos realizando los comandos de los azimuts, alumnos verificando
los pasos y los tiempos recorridos.

- Organizar equipos para elegir entre cinco a siete azimuts 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 formaré una palabra al final
de todos los puntos;

- Entregar el mapa al ofro equipo, solamente con el dibujo de los objefos presentes en el
local y los azimuts para que el equipo desafiado encuentre los letras y forme la palabra;
-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 equivca en los defalles. Todos esos momentos son pertinentes
para reflexionar, con participacion del profesor, sobre la importancia de la verificacion previa,
del cuidado con los detalles y que fodos pueden equivocarse.

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

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




RITMO Y EXPRESION

- El ritmo estd presente en fodo lo que hacemos en nuestra vida. Estd presente en nuestro dia a dia, en nuestras acciones més

sendillas 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;

- Ritmo se enfiende como organizacion del tiempo y considerado originalmente aquello que fluye, que se mueve, que se

caracteriza por la intencion explicita de expresion corporal por medio de movimientos y gestos, coreografiados en la presencia
de sonidos y musicas.

- Iniciar lus clases estimulando y verificando la 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;
- Definir junto con los alumnos mdsicas, temas, movimientos, combinaciones para aprender, probar y presentar;

- Utilizar actividades y juegos corporales que contienen mésicas: juegos de cuerdas, rondas cantadas, juegos de manos, carteles

coloridos, etc.;

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

- Utilizar todos los espacios disponibles en la escuela para realizar las actividades de ritmo y expresion. Salas, patios, espacios

sombreados, escenarios pueden y deben utilizarse;

- Utilice cuerdas, arcos, papel y todo tipo de material disponible que pueda ser dtil para estimular la creatividad y aprendizaje.

- Percibir el ritmo como organizacion expresiva del mo-

vimiento;

- Reconocer la importancia del ritmo en el deporte, en las

actividodes diarias, etc.;

- Valorar los aprendizajes 1itmicos como fundamentales

para aprovechar el mundo.

- Crear secuencios de movimientos ritmados en diferentes

planos;

- Practicar actividades y juegos que incluyan ritmo, mdsica

y expresion corporal;

- Realizar movimientos corporales asociados a diferentes

ritmos musicales.

- Identificar el ritmo presente en el cotidiano de la vida:

latidos del corazon, de la respiracin, de las musicas, etc.;

- Reconocer diferentes caracteristicas de los ritmos: lento,

ripido, mediano, efc.;

- Percibir y reconocer diferentes codigos de lenguaje corpo-

ral: triste, alegre, enojado, amoroso.

- Valorar el saber del compafiero, construyendo colective-

mente diferentes formas de expresion;

- Respetar las individualidades de los compafieros;
- Colaborar para el desarrollo y desempefio de los com-

paiieros.
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RITMO Y EXPRESION

- Escribir en pedazos de papel los nombres de algunas manifestaciones de lo Cultura de Movi-
miento referentes a danza, gimnasia y actividades del cotidiano. Por ejemplo: samba, salsa,
700k, street dance, gimnasia aerdbica, subir, bajar y saltar, gimnasia ritmica, elongacion,
barrer una casa, subir y bajar escaleras, bafiarse, efc.;

- Cada alumno recibe un papel con esa informacion y la representard por medio de movimientos;

- Incentive a los alumnos a que se den cuenta de cudles compaieros estdn realizando mo-
vimientos semejantes a los suyos y pidales que se agrupen, sin que conversen entre f;

- Después que se hayan agrupado, ellos deben dialogar y organizarse para identificar las corac-
teristicas ritmicas de los movimientos que realizaron y entender cémo fue posible identificarlos.

Construir estrategias con los alumnos para definir los criterios de pon-
taje en lo ejecucion de los movimientos de acuerdo con los niveles de
dificultad y creatividad.

Organizar el tiempo de elaboracion y de presentacion (més rapido o
ms lento).

Practicar la secuencia de movimientos en diferentes planos: alto, me-
diano y bajo. Como ejemplo del plano bajo, el alumno realiza movi-
mientos cercanos al suelo.

Utilizar los movimientos de los deportes, de las luchas, de los activi-
dades cotidianas, efc.

- Organizar a los alumnos en grupos de igual ndmero y distribuir una pelota de fatbol o

basquetbol o de goma a cada uno de los grupos;

- (ada grupo debe realizar movimientos especificos de las modalidades deportivas fothol o

basquethol que destaquen una actividad ritmica, para que todos en el grupo logren realizar-
la. Por ejemplo, controlar el ritmo de las patadas en direccion o una pared o realizar pases
con los compafieros en un mismo ritmo, o driblar con una pelota de basquethol, alternando
los manos cada vez mds rdpido;

- Las pelotas deben cambiarse entre los grupos para que fodos puedan probar movimientos

del fathol y del basquethol.

Ofrecer ofros recursos para que los grupos incrementen el ritmo: hula
boops, conos, balizas, etc.

Utilizar masicas con diferentes ritmos (lentas o rdpidas) y explorar los
tiempos de los gestos, rebotar corfo, lento, efc.

Explorar espacios abiertos y cerrados y diferentes planos (alto, me-
diano 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 alter-
nancia en la funcion a cada término de presentacion.




PRESENTACION

- Las primeras cuerdas rudimentarias que se fiene conocimiento, hechas con fibras y piel, se remontan a casi 20 mil afios.
Sin embargo, fueron los antiguos egipcios, como demuestran algunas inscripciones encontradas en tumbas de los faraones,
los que confeccionaron cuerdas que, en muchos aspectos, son semejantes a lus actuales, compuestas de fibras trabajadas
y trenzadas alrededor de un baston. Justamente a lo largo del rio Nilo se desarrollaron también las primeras e importantes
aplicaciones mecdnicas de las cuerdas, que, con gran probabilidad, fueron determinantes en la construccion de las piramides.
Otras civilizaciones, de América  Asia, recurrieron a tendones e intestinos 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. Utilizadas 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 salto, circuitos, etc.;

- Individualmente o en grupo, los juegos de cuerda conquistaron espacios en lus escuelas, calles y plazas del mundo.

SUGERENCIAS

- Utilizar cualesquiera espacios de la escuela que ofrezcan sequridad para realizar el juego;

- Iniciar los actividades con desafios més faciles como pasar sobre lo cuerda;

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

ESPACIOS Y MATERIALES

- Maptar espacios existentes como patios, canchas, espacios vacios, efc.;
- Utilizar cuerdas de diferentes materiales, pesos y largos — sisal, tejido, sinfética;
- Construir cuerdas con los materiales disponibles en lo escuela y comunidad: pafivelos, tejidos, efc.

QUE SE APRENDE

A SER

- Concientizarse de o importancia de la actuacion individual

y colectiva en las actividades y juegos;

- Tener valentia para superar los desfios propuestos;
- Ser persistente para aprender las habilidades importantes

para realizar los actividades.

7S HACER

- Fjecutar con eficiencia lus habilidades motrices importan-

tes para jugar cwerda;

- Practicar el juego de cuerda con diferentes posibilidades

de reglas, velocidad de lo cuerda, ndmero de alumnos
pasando por la cuerda, etc.;

- Realizar los movimientos con levedad, organizacion de

espacio y tiempo, con ayuda del compaiiero, individuak
mente, efc.

- SABER

- Conocer la historia del juego, algunas reglas y posibilidades;
- Comprender las posibilidades de diversificacion de lo acti-

vidad para que todos puedan participar;

- Aprender sobre los diferentes modelos y famafios de cuer-

da y como construir materiales alternativos con recursos
disponibles en la comunidad.

CONVIVIR

- Valora¥ lus opiniones de los compafieros en la elaboracion

de nuevas estrategias para aplicarse en el juego;

- Respetar lus decisiones tomadas por la mayoria de los

compaieros;

- Promover lu valoracion de los espacios para la practica.




ACTIVIDAD #1:
CERITO

- Dos nifios giran la cuerda y los demds necesitan pasar por debao, sin tocar el cuerpo. La cuer-
da se gira en direccion a los nifios que pasan corriendo sin inferrumpir la secuencia de giros.

”

VARIABLES PEDAGOGICAS

Incluir un tiempo para el juego, aumentar o reducir el tiempo en fun-
cion del némero de nifios.

(ada nifio tiene que anotar sus puntos en cada ronda. Los nifios admi-
nistran lus reglos del juego.

RELOJITO

- Todos forman un dirculo en pie y un alumno permanece en el medio girando lo cuerda cer-
cana al suelo, como si fuera el puntero de un reloj. El alumno arrastra lo cwerda en el suelo,
girando su cuerpo. Los nifios tienen que saltar cuando la cuerda pase por ellos;

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

- Gana el alumno que logre saltar lo cuerda mas veces.

Los nifios discuten las reglas y formas de jugar sin modificar lus carac-
teristicas del juego.

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

VARIABLES PEDAGOGICAS

Realizar cambios de funciones en el transcurso del juego. Ejemplo: a
cada punto; después de un determinado tiempo.




PRESENTACION

- Existen diferentes versiones sobre el origen de los juegos de pillarse. Lo mds divulgada sugiere que este juego surgio en la
Edad Media, inspirada en las 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, permifiendo su realiza-

cion en diferentes lugares, es decir, puede practicarse en ofros lugares ademds de la escuela;
- Presente en diferentes paises este juego tiene diferentes nombres, como:

= Pega-pega (Brasil);

= Pillo-pilla (Espafia);

= Lo ere (Venezuela);

= Tag (Australia).

SUGERENCIAS

- Evaluar la seguridad del local, verificar i existen hoyos o desniveles;

- 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;

- Estimular a los nifios a crear nuevas reglas y nuevas variaciones para desafiarlos en cada juego — del mds facil al més dificil

ESPACIOS Y MATERIALES

- s posible ufilizar cualquier espacio para lu prctica siempre y cuando ofrezca seguridad — cuidado con pilastras, desniveles, etc.;
- Utilizar algunos materiales disponibles que pueden contribuir para variaciones del juego: pafivelos para unir alumnos para
jugar al pillarse cadena, pelota para infroducir una dificultad como correr rebotando la pelota, etc.

QUE SE APRENDE

A SER

- Ser persistente y perseverante;
- Evaluar e identificar las habilidades y competencias nece-

sarias para jugar bien;

- Ser creativo para formular estrategias para pillar o hur.

7 HACER

- Construir nuevas reglas y variantes del juego;
- Fjecutar habilidades motrices de locomocion con destreza

y eficiencia;

- Probar las diferentes adaptaciones creadas por los nifios,

como nuevas reglas, tamafio del espacio, nimero de par-
ficipantes, efc.

‘- SABER

- Conocer el historial, adaptaciones y nombres de este juego;
- Desarrollar reglas y alternativas para permitir la participa-

cion de todos en el juego;

- Conocer y dialogar sobre tacticas para jugar bien.

&) convivIr

- Valorar los opiniones de los compafieros en la construccion

de nuevas reglas y/o juegos;

- Respetar a los dems en el momento de “atrapar”;
- Dar importancia a jugar con los demds.




IICTIGVIDAD #1: P

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

- Hl cazador deberd tocar a otro nifio para “atraparlo”;

- El que sea “atrapado” ayuda a “atrapar” a los demds.

Colocar una pelota para que el atrapador tenga que atrapar rebotando
la pelota.

El que sea atrapado debe permanecer 5 segundos parado y solo des-
pués puede salir a afrapar.

Quien realice determinado gesto no podrd ser atrapado, en el momen-
to de ejecucion, por ejemplo, andar imitando un animal.

MAMA DE LA CALLE

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

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

- La mama de la calle deberd tocar a los nifios que estén cruzando de una zona neutra a lo
ofra. La mama de la calle no puede ingresar a esos espacios;

- El nifio que sea atrapado se convertird en lo mamd de la calle. El nifio que era lo moma
deberd huir.

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

Los participantes discuten los reglas y definen diferentes formas de
atrapar.

La mamé de la calle determinard lo manera que los nifios deben cruzar
la calle, por ejemplo, saltando con solo un apoyo, saltando con los dos
pies, entre otras formas.

VARIABLES PEDAGOGICAS

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




PRESENTACION

- Los juegos de lanzamiento y manejo exigen de los niios el dominio de una serie de competencias y habilidades importantes
para su desarrollo;

- Las habilidades més comunes encontradas en esos juegos son precision, coordinacion motora, atencion, organizacion espacio
temporal, entre ofras;

- Esos juegos ofrecen también a los nifios situaciones de autoconacimiento, pues adems de las habilidades motrices, estimulan
el autocontrol, la regulacion, la persistencia, la toma de decisiones y la solucion de problemas.

SUGERENCIAS

- Inicior lus actividades con maltiples formas de lanzamientos, de acuerdo con las posibilidades de los alumnos;

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

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

ESPACIOS Y MATERIALES

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

- Diversificar los materiales ufilizados como pelotas grandes y pequefias, pesadas y livianas, efc.;

- Construir materiales altermativos para la realizacion de los juegos y actividades como pelotas de calcetines, pelotas de tejido,
pelota de papel.

QUE SE APRENDE

A SER

- Concientizarse de su propia fuerza para realizar los

lanzamientos;

- Aprender o dividir los materiales ufilizados durante los

juegos;

- Cuidar los materiales y guardarlos en el lugar adecuado al

término de los juegos.

7 HACER

- Ampliar y refinar los habilidades de lanzar;
- Organizarse en el espacio, tiempo coordinado de los

movimientos;

- Refinar y ampliar los habilidades de manejo.

‘(- SABER

- Conocer las diferentes formas de lanzar: de cerca, de le-

jos, mds alto, mds bajo, etc.;

- Conocer los diferentes tipos de pelotas y objetos involu-

crados en los juegos de lanzamiento: pelotas livianas,
pelotas pesadas, pelotas de diferentes texturas, etc.;

- Diferenciar lus pelotas utilizadas en los juegos de acuerdo

con su peso, tamafio, textura, efc.

& convivIR

- Comprender y respetar las diferencias de habilidades entre

los compafieros;

- Valorar y apoyar lus decisiones de los compaieros durante

las actividades en grupo;

- (uvidar la sequridad del compaiero y del grupo en las acti-

vidades de lanzamiento y malabares.




ACTIVOIDAD #1: C 0

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

Diversificar o formacion de los equipos — cada dia jugar con amigos
diferentes y diversificar el nimero de equipos — jugar con tres o
cuatro equipos.

P

VARIABLES PEDAGOGICAS

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

Aumentar o reducir la distancia entre los alumnos y el circulo. Aumen-
tar o reducir el didmetro del dirculo.

Lanzar con la mano derecha, lanzar con la mano izquierda, lanzar
con las dos manos.

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

ACTIVIDAD #2:5 0

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

@9 ® Jugar individualmente, formar parejas, trios, pequefios grupos y gran-
des grupos.

Variar el tamafio de las pelotas, utilizar globos, tejidos, cintas y
ofros objetos.

No dejar que lo pelota u ofro material se caiga al suelo, utilizar dos
pelotas u ofro material, cambiando de mano. De acuerdo con el de-
sarrollo de la habilidad de manejo, desafiar a los nifios aumentado el
nmero de pelotas u ofros materiales para manejo.

Diversificar o iempo de manejo de las pelotas: dos pelotas al mismo
tiempo, una parada y ofra en movimiento, una rapida y la ofra lenta.

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

VARIABLES PEDAGOGICAS

Diversificar las formas de manejar con las manos. Por ejemplo: solo-
mente con la mano derecha, mano izquierda, el nifio elige lo mano
y el gesto favorito.

En parejas, un nifio maneja la pelota realizando los malabares y otro
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, favorecen el desarrollo de la imagi-
nacion, el espiritu de colaboracidn, la socializacién y ayudan a adaptarse mejor al mundo;

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

SUGERENCIAS

- Los nifios necesitan tener tiempos y espacios garantizados para jugar, crear sus propias reglas y explorar el ambiente en
que viven;

- Discutir los temas de seguridad antes del inicio del juego;
- Estimular la adaptacion de las reglas y maneras de jugar;
- Estimular a los nifios a crear estrategias diversificadas para jugar.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Bvaluar qué locales pueden adaptarse para la realizacion del juego;
- Utilizar cualquier espacio de lo escuela y comunidad que presente sequridad para desarrollar esa actividad;
- Utilizar materiales altemativos y diversificados para la préctica del juego, tales como cintas para vendar al robot, cuerdas,

arcos, pelotas, efc.

QUE SE APRENDE

A SER

- Concientizarse de la importancia de respetar y cuidar

al compafiero;

- Tener valentia para superar los desafios del juego;
- Ser persistente en el aprendizaje del juego.

7S HACER

- Construir materiales alternativos para la prdctica del juego;
- Fjecutar las habilidades motrices de locomocion importan-

tes para jugar;

- Practicar el juego del robot con diferentes posibilidades:

reglas, velocidad de locomocion, ndmero de robots, efc.

‘- SABER

- Conocer la estructura y lu logica de funcionamiento del

uego;

- Comprender lus posibilidades de diversificacion para que

todos puedan participar;

- Desarrollar altemativas para permifir la parficipacion de

todos en el juego.

&) convivIr

- Valorar lus opiniones de los compafieros en la elaboracion

de nuevas estrategias para aplicarse en el juego;

- Respetar lus decisiones tomadas por lo mayoria de los

compafieros;

- Promover la valoracion de los espacios para la practica.




ACTIVIDAD #1:
JUEGO DEL ROBOT

- Un nifio s el robot y su compafiero, el guia;

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

- Se determina un tiempo para el cambio de los funciones.

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

P

IABLES PEDAGOGICAS

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

VAR

ACTIVIDAD #2: ,
JUEGO AL REVES

- Un nifio serd el guic;

- Debe realizar movimientos diversos;

- Todo lo que haga debe hacerse al revés por el otro compaiero.

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

Diversificar los formas de realizar los movimientos al revés (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 ragueta, rebatir una pelota recibida del
compafiero, rebatir una pefeca, efc.;

- 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 accion 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, prin-
cipalmente aquellos que utilizan implementos — raquetas, bates — requieren un determinado nivel de habilidad inicial y
tiempo de prdctica;

- Estimular lo adaptacion de las reglas y formas de jugar para garantizar éxito;

- Diversificar los implementos como petecas, raquetas, bates, para permitir que todos logren rebafir pelotas mds livianas,
raquetas con mayor espacio de confacto, pefecas de diferentes formas, pesos y tamafios.

ESPACIOS Y MATERIALES

- Evaluar qué locales de la escuela pueden ufilizarse y adaptarse para la realizacion de las actividades y juegos, como espacios
que fengan paredes que puedan utilizarse como rebatidores, efc.;

- Utilizar cualquier espacio de la escuela que pueda adaptarse y garantice seguridad a los participantes;

- Construir materiales altemativos y diversificados para la prdctica tales como raquetas de carton, petecas de papel, plstico,
pelotas de pafio con globo adentro para los principiantes, efc.;

QUE SE APRENDE

A SER

- Decidiry actuar con autonomia en las situaciones de juego;
- Ser persistente para aprender el juego con implemento.
- Concientizarse de lo importancia de respetar las limitacio-

nes del compafiero y jugar con él.

7S HACER

- Aprender a realizar movimientos de rebatida y desplaza-

miento en diferentes direcciones;

- Aprender o utilizar implementos utilizados en juegos de

rebatida como raqueta, bates de diferentes fipos;

- Ejecutar los habilidades motrices de locomocion y rebatida

con eficiencia dentro de la situacion del juego.

‘(- SABER

- Comprender las diferentes formas y posibilidades de jugar;
- Conocer el historial del juego, sus adaptaciones y espacios;
- Aprender sobre el uso de implementos en los juegos y

actividodes de rebatida.

&) convivIr

- Respetar reglas y limitaciones de los compfieros;
- Valorar lus opiniones de los compafieros en la elaboracion

de nuevas estrategias del juego;

- Valorar los actividades y juegos y posibilidades de jugar

fuera de los espacios de lo escuela.




JUEGO DE PAREDON

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

- Nir el comando, los nifios deben rebatir la pelota en direccion al paredan el mayor ngmero
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 peso, tamafio
y textura.

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

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

PETECA

- Organizar pequefias canchas divididas con una red, eldstico u otro material disponible;

- Posicionar cuatro jugadores en cada cancha, siendo una pareja en cada lado de la red;

- N ir la sefial, uno de los jugadores de la pareja que tiene la peteca deberd realizar el
saque, es decir, rebatirla de afuera de su cancha en direccion a la cancha adversaria y los
jugadores deben rebatir la peteca con la palma de las manos intentando tirarla nuevamente
o la ofra cancha;

- il peteca toca el suelo, se anota un punto.

- El juego termina cuando uno de los equipos realice un deferminado ndmero de puntos
acordados entre los jugadores.

Devolver la pefeca con solo una posibilidad de rebatida, con dos, con
tres, efc., para cada pareja, frio, etc.

Diversificar el tamafio de los canchas y las formas: redonda, cuadrada,
mayor, menor.

Rebatir solo con la mano derecha, solo con la izquierda, con lus dos,
con los pies, efc.

Definir funciones de: drbitro, anotador de puntos, jugador; alternar los
alumnos en las funciones en cada ronda.










