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1. JUSTIFICACION. IMPORTANCIA DE LA ACTIVIDAD PARA LAS EDADES A LAS QUE
VA DESTINADA.

1.1 Edades a las que va destinada. CARACTERISTICAS FUNDAMENTALES.
Alumnos y alumnas de entre 9 y 14 afios.

¢ Aumento significativo de la talla.
®* Mayor sistematizacion de los entrenamientos.
¢ Aumento del volumen de entrenamiento.
® Fase de desarrollo compleja: diferencia chicos y chicas.
® Fases sensibles en relacion con:
o Velocidad de reaccion,
o Resistencia aerdbica,
o Aumento de la fuerza
® Edades sensibles a las cualidades perceptivo-motrices y coordinativas.
® Motivacién por mejorar en el juego y competicién.
¢ Mayor complejidad del juego.
* Limitaciones fisicas del sujeto.
® El deporte se adapta al nifio.
e Edades sensibles a las cualidades perceptivo - motrices.
® Placer por el juego, la diversién y competicién.
* Limitaciones fisicas del sujeto.

1.2 Duracion.

5 semanas.
1.3 Propésito general.

Conseguir la participacién activa de alumnos y alumnas en situaciones colectivas de
juego intentando mejorar la habilidad de practicar los diferentes deportes, adquiriendo
destrezas motrices asi como mejorando la técnica y la tactica individual de los mismos.

1.4 Proyeccion social.

No cabe duda de que tenemos que educar para la vida y que mejor ejemplo que un

grupo de compafieros siendo capaces de disfrutar del tiempo de ocio a través del deporte.

1.5 Justificacion.

La iniciacién deportiva se contempla, en el actual sistema educativo, a lo largo del
tercer ciclo de Educacién Primaria.

En el caso de estos deportes, la justificacién de la iniciacidon viene acompafiada de
otros condicionantes como son el desarrollo de las habilidades motrices basicas
(desplazamientos, saltos, giros, lanzamientos, golpeos), las complejas (combinacion de las
basicas), la condicidn fisica (resistencia, velocidad, flexibilidad y fuerza) y el desarrollo de
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habilidades sociales ya que estamos ante deportes de equipo en el que la colaboracidn con el
resto del equipo es necesaria para jugar.

2.

OBJETIVOS. APRENDIZAJES PRETENDIDOS.

Mejorar el desarrollo fisico neuromotriz del nifio.

Aprender y practicar aspectos técnicos de los diferentes deportes asi como distinto
vocabulario relacionado con cada uno de los deportes.

Participar y divertirse ademds de mejorar el trabajo en grupo y en equipo.
Respetar las normas, el material y a los compafieros.

Divertirse.

Aprendizaje de comportamientos y valores a través del deporte, tales como el
compafierismo, respeto al nivel de aprendizaje y capacidades de sus compafieros,
respeto al profesor, trabajo en equipo, solidaridad, generosidad...

Respeto por el material.

Favorecer la capacidad de auto superacion.

Desarrollo de habitos tempranos de actividad fisica como medio para mejorar la
salud, y ocupar el tiempo libre.

Potenciar las relaciones sociales con los compafieros, trabajando de forma especial
el trabajo en equipo, la ayuda a los demas, el respeto y el buen trato a los demas,
la aceptacidn de las limitaciones nuestras y del compafiero.

Aprender a compartir materiales y espacios con los demas.

Desarrollar las capacidades de percepcion, control espacial y temporal del propio
cuerpo y de coordinacidn general.

Adquirir habitos de higiene corporal.

Trabajar valores grupales, como la cooperacion y el compafierismo.

CONTENIDOS.
a. Conceptuales.
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TECNICA PREPARACION
TACTICA FiSICA

CONCEPTO LUDICO

- Contenidos fisicos: Aprovechamiento de fases sensibles.
o Velocidad: Estimulacién precoz (prepubertad).
o Fuerza: Hormonas anabolizantes (pubertad).
o Resistencia: movilizacion de lipidos.

- Contenidos técnico — tacticos (segun la modalidad deportiva).

- Contenidos ludicos.
o Habilidades motrices bdasicas: desplazamientos, giros, saltos, lanzamientos,
pases, recepciones, etc.
o Cualidades o capacidades perceptivo-motrices: coordinacidn, equilibrio,
estructura espacio-tiempo.
Condicidn fisica.
Actitudes psicoafectivas y cognitivas.
Aprendizaje técnico — tactico especifico.

O O O O

Procesamiento de informacion.

b. Procedimentales.

- Destrezas motrices basicas (desplazamientos, giros, saltos, arrastres, empujes, lanzamientos,
recepciones, frenadas).

- Practica de las técnicas de desplazamiento (adelante, atras, en ocho, cruce de piernas, etc.).

- Practica de actividades ludico-recreativas.
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- Practica de deportes tradicionales.

- Experimentacion de diferentes practicas deportivas aplicando su reglamento.
c. Actitudinales.

- Superacién del miedo a las caidas.

- Actitud de cooperacion y superacién tanto individual como de grupo.

- Valoracidn y aceptacién del propio nivel de ejecucion.

EL DEPORTE Y EL NINO

OCIO MANTENERSE
EN FORMA

PARTICIPAR

- ESTAR CON LOS
COMPETICION

COMPANEROS
DEPORTE RENDIMIENTO
PROFESION
DEPORTE
EDUCATIVO
TRADICION ESTETICA
FAMILIAR SALUD

4. TEMPORALIZACION.
5. METODOLOGIA.

El desarrollo de las sesiones es parecido para todos los deportes y podemos dividir la clase en
tres partes:

Calentamiento Juegos como introduccion.
Parte principal Ejercicios especificos del deporte que se va a trabajar. Partidos por
equipos
Vuelta a la calma Estiramiento y feed-back de la sesion.

® Modelo comprensivo y constructivo (fundamentalmente)

® Tratamiento integrado de todos los contenidos.
¢ Comienzo de entrenamiento diferenciado.
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e Desarrollo de la motricidad especifica y dominio de las habilidades basicas.

e Utilizacién de variables perceptivas y de toma de decision. Relacionar ejercicios
donde esten presentes ambas.

¢ Introducir variables de ejecucion.

e Realizar muchos y variados encadenamientos de acciones.

e Eljuego y situaciones globales andlogas al juego como principales medios de
ensefianza.

e Utilizar variables de forma aleatoria facilitando las acciones.

® Formas de competicidn propias.

e Se compite para mejorar y entrenar.

® Presentacién del deporte de forma global

® Modelo comprensivo y constructivo.

e Tratamiento integrado de todos los contenidos.

e Desarrollo de la motricidad y acomodacidn de las habilidades basicas.

e Utilizacién de variables perceptivas y de toma de decision.

® Eljuego como principal medio de ensefianza.

® Formas de competicidn propias.

® La competicidn es un entrenamiento: orientar la misma.

a. Calentamiento.

Los primeros minutos serviran para informar de la sesién, de sus objetivos, contenidos,
etc.

El calentamiento sera dirigido desde el primer momento por el profesor.

El calentamiento debera durar unos 15 minutos.

El calentamiento ha de ser global, de intensidad moderada y los ejercicios sean
conocidos.

Se realizaran con juegos, aunque siempre con unos ejercicios previos que aumenten la
temperatura y prepare al organismo.

El calentamiento especifico estara dirigido a la parte principal. Aqui si que habran
variedad de juegos que motiven y activen a los jugadores.

b. Parte principal.

Es la parte de mayor duracién.

Se trabajara el tema fundamental de la clase y sera la mas intensa.

Se deberd atender a los aspectos de organizacién espacial y temporal, asi como a los
recursos materiales utilizados, para evitar tiempos muertos.

Deben de controlarse todos los aspectos relacionados con la intensidad y el volumen,
asi como las pausas necesarias de recuperacion.

Estar atentos a los signos de fatiga.

Observar, corregir y motivar deben ser las actitudes permanentes en el profesor.

c. Vuelta alacalma.

Es tan importante como el calentamiento. No se puede pasar de una intensidad alta a
parar drasticamente.

Se correrd por la pista, se hara algun juego de poca intensidad o una actividad que
devuelva a los nifios a la calma. Una vuelta a la calma hace que el cuerpo recupere
antes.
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Los estiramientos deben ser dirigidos.
Combinar métodos.

Corregir los ejercicios mal ejecutados.
Respetar los tiempos de ejecucion.

Comenzar por las partes que hemos utilizado.
Pedir concentracidn.

d. Variables metodoldgicas.
De interaccion:
= Reglamento.
= Nudmero de jugadores.
= Espacio de juego.
= Tiempos de ejecucion.
Sobre las acciones:
o Perceptivas y de toma de decision.
o De ejecucién.

PAUTAS DE INTERVENCION DEL MONITOR.

Utilizar refuerzos positivos mucho mas que negativos.

Reflexionar con los nifios en momentos alejados de la practica o justo después.
Elegir bien el momento de dar la informacidn: comienzo de la préctica, aprovechar
las pausas, en el cambio de tareas.

Evitar dirigirse a los jugadores mientras actuan: favorecer el pensamiento
auténomo.

La informacion debe ser clara, precisa y escueta.

Utilizar la informacidon verbal, pero también otras técnicas de ensefianzas y
medios.

La propia practica y sus variables modificadoras también transmiten informacion.
Las correcciones deben de incidir fundamentalmente sobre el objeto de la tarea,
mas que sobre la ejecucidn.

Gestionar bien el tiempo de la clase: la cantidad de practica debe ser significativa.
Garantizar un tiempo de ejecucion util a todos.

Disminuir los tiempos de pausa y organizacion de la actividad y prever una buena
organizacion de los espacios y materiales.

Importante incidir sobre la retencion, los automatismos y la adaptabilidad.

indices de dificultad con un nivel éptimo de exigencia motriz, fisica y psico-
afectiva.

Introducir variables que favorezcan la lucha deportiva y la actitud para competir de
forma progresiva.

6. ACTIVIDADES DE ENSENANZA — APRENDIZAJE.

Medios didacticos:

Juegos.

Tareas jugadas.

Situaciones globales.

Situaciones especificas.

Situaciones de interaccidn integracién — conexién.
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Garantizar la movilidad y dinamismo de defensores y atacantes.
Elementos funcionales deben de estar todos presentes.
Orientar las conductas hacia objetivos concretos y las operaciones motrices necesarias
para llevarlas a cabo.
Doble orientacion:
o Introproyectiva
o Extroproyectiva.
Conseguir una buena relacién espacio-jugadores.
La informacion al jugador debe ser: suficiente-precisa-clara.
Las tareas deben de representar un indice adecuado de dificultad para los jugadores
facilitando el aprendizaje.
Utilizar las variables como progresion modificadores de las tareas, o de
enriquecimiento. “las cufias didacticas”.
Resaltar los elementos comunicativos entre los jugadores:
o Ellenguaje motriz
o Verbalizacién
o Gestos
o Acciones
Informacidn sobre las realizaciones al jugador: tipos de observacién y consignas.
Asignar objetivos a todos los jugadores en funcion del papel desempefado.

A continuacidn, se adjuntan modelos de ejercicios propuestos para las diferentes

partes de las clases y para los diferentes deportes.

12 PARTE

Ejemplos de ejercicios de calentamiento

El robo del tesoro
Se trata de robar
los balones del
rival antes de que
ellos roben los
nuestros. Hay
que pasar a la
zona del fondo
sin ser tocado,
solo se pueden
enviar a la zona
propia un baldn
cada vez que se
consigue llegar

Simular ataques
para atraer la
atencion vy crear
espacios para los
compaferos
(pequenas
incursiones)

No arriesgar en
exceso, tener
paciencia.
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Una fila de
jugadores unidos
agarrando cada

jugador al
anterior por la
cintura.

Un jugador con
balén, botando
continuamente,

trata de dar al 12
o al ultimo de la

fila

Un defensor con
manos a la
espalda trata de
impedirlo

Desplazamientos en
posicion de base
defensiva:

No saltar, no cruzar, no
juntar

Alternar desplazamientos
en posicion de base y en
carrera segun las
necesidades

Dos grupos, unos con
balén y otros

con manos en la
espalda.

Los que tienen baldn se
desplazan con

bote continuo dentro
del area de 6m.,

los que no tienen baldn
tratan de tocar a algln
jugador con

baldn. Cuando lo
consiguen cambian

de misién

No
perseguir a
los
jugadores
con baldn:
Cortar
trayectorias

3X3 6 4x4 los jugadores
con baldn tienen que
dar 5 pases entre ellos
en una zona limitada
(prohibido botar) y
cuando lo consiguen
deben transportar la
bola a una zona lejana
(unos 20m.) para hacer
un ensayo de rugby

e Separar
mirada-
pase

e Variar la
trayectoria

de pase

e Pasar “a la
zona  que
domina el
comparfiero”

e Correr
desmarcand
ose.
“Romper
hacia la
espalda del
rival”
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Juego de

interceptaciones
Los defensores

tienen que tratar
de cortar el balén
o tocar al jugador
que tiene la bola,

el que lo
consigue cambia ¥
su puesto por el @-

atacante que erré

¢ Posicion de los
brazos a altura
intermedia

¢« No mover los
brazos en forma
de aspa, los
movimientos mas
rapidos son los de
flexion- extension

* No dejar pensar a
los atacantes

22 PARTE

Ejercicios relacionados con el deporte que vamos que vamos a practicar.

-Voleibol.

Ejemplos

Queda del balén

uno de los alumnos lleva un
baldn, es el que se

“queda”. El objetivo es
desprenderse del balén lo
antes posible entregandoselo
(no pasandolo) a un
compafiero/a. Esta entrega
sélo se puede llevar a cabo
en la zona

de defensa de la cancha. Los
alumnos sdélo pueden estar
un maximo de 5 segundos

en la zona de ataque. El que
al final se quede con el balén
es el que “pierde”.

correr fijandose en la
posicion del resto de
compaferos

Autopases
uno de los alumnos

lanza el baldn al aire y lo
recoge. El otro hace lo

mismo intentando que su
balén llegue mas alto

evitar que el baldén caiga
al suelo
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