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CLASE 1
INTRODUCCIÓN,  PRESENTACIÓN,  LLENAR TARJETAS

JUEGOS SIMPLES
Traffic Jam

DEFINICIÓN DE EDUCACIÓN FÍSICA

1. Educacion a través del movimiento

2. Programa instruccional que atiende las siguientes áreas del aprendizaje:

DOMINIO SICOMOTOR

enfoque primario del MEDFI. Corbin en el 1976 desarrollo una taxonomía de objetivos en esta área. 

Los siete niveles en este dominio son; vocabulario de movimiento,  movimiento de partes del cuerpo,  movimientos locomotores,  mover objetos,  patrones de movimiento,  moverse con otros,  solución de problemas de movimiento.  

Los niños necesitan saber el vocabulario de movimiento antes de proceder con movimientos motores simples.  

Movimientos más complejos son aprendidos para permitir al niño participar en actividades con otros y resolver dilemas de movimiento personal.

DOMINIO COGNOSCITIVO
desarrollada por Bloom en 1956. 

6 área del dominio afectivo son:  conocimiento,  comprensión,  aplicación,  análisis,  síntesis y evaluación.  

En educacion física las áreas del dominio son; conocimiento de reglas,  salud,  seguridad,  y poder entender y aplicar dicho conocimiento. 

Al madurar, ellos aprenden a analizar diferentes actividades, desarrollan rutinas de ejercicios personalizados y saben como evaluar sus niveles de eficiencia física.  

DOMINIO AFECTIVO

trata de sentimientos, actitudes y valores.  

Las categorías mayores son; recibir,  responder,  valorar,  organización,  y caracterización.  

El dominio afectivo cambia mas lento que el sicomotor y cognoscitivo.  

Esta área es más importante que todas las demás, como los MEDFI traten a los estudiantes es como los estudiantes van a ver el programa y esto ultimadamente puede tener un efecto más grande que el de desarrollar destrezas.

3 OUTCOMES QUE SE ESPERA QUE EL PROGRAMA CUMPLA.

1. Alcanzar niveles de eficiencia Física adecuado

2. Desarrollar una serie de destrezas Física en la cual los estudiantes puedan funcional efectivamente

3. Demanda que el estudiante adquiera los conocimientos relacionados a destrezas motoras y mantenimiento físico

ENFASIS DEL PROGRAMA



Scope – Articulación Horizontal. Se usa para delinear el contenido del programa durante el año. Esto asegura que el contenido del programa durante el año escolar se va a dar y las actividades programadas se realizaran.

Secuencia – Articulación Vertical del programa define las destrezas y actividades a cubrir año tras año.  Esto asegura que habrá articulación entre los niveles de desarrollo o grados.  La secuencia también se relaciona con el orden de destrezas que se presenta.

Balance – El balance asegura que los objetivos se cumplan.  Para asegurar balance en el programa, el énfasis debe ser determinado en los objetivos. También el tipo de organización cuenta.  EL balance asegura que haya una buena distribución de unidades a través del año.

El concepto de mente sana en cuerpo sano no se puede realizar hasta que loas personas no entiendan la importancia de la calidad de un programa de educacion Física.

RAZONES POR LAS CUALES LOS PROGRAMAS DE EDUCACION FÍSICA SON ESENCIALES HOY;

1. Nuestra forma de vida no provee para el desarrollo Física

2. Hay una relación directa entre eficiencia Física y el desarrollo social del joven

3. El aumento en el tiempo libre hace necesario que se prepara nuestra comunidad para disfrutarlo y usarlo positivamente

HO:
Objetivos de EDFI,  
Destrezas Motoras
LOS OBJETIVOS DE LA EDUCACION FÍSICA SEGÚN PANGRASSI:

1. Ayudar al niño a dominar una serie de destrezas motoras y de movimiento 

2. Proveerá al niño la oportunidad de participar en actividades diseñadas para desarrollar y mantenerse en buenos niveles de eficiencia física que vallan con las necesidades individuales. Estos desarrollaran un entendimiento de cómo mantener niveles adecuados de eficiencia física y salud a través de sus vidas.

3. Experimentaran una serie de actividades de movimiento y desarrollaran entendimiento de los principios del movimiento. Estos desarrollaran un entendimiento de sus fuerzas y limitaciones y saber como deben seleccionar actividades que sean seguras.

4. Ayudar al estudiante a adquirir estándares sociales deseados y conceptos éticos.  El programa va a proveer experiencias que ayuden al niño a desarrollar auto-estima.

5. Aprenderán las destrezas  físicas que permitan al joven a participar y disfrutar en actividades a través de toda la vida.

ESTÁNDARES DE CONTENIDO DE PR

El estudiante:

1. Es capaz de desarrollar control corporal, versatilidad, auto concepto físico y madurez en la ejecución de destrezas fundamentales de locomoción, no-locomoción y manipulativas en actividades y situaciones significativas.

2. Es capaz de desarrollar una actitud positiva hacia la participación en actividades físicas y de reconocer el efecto que estas derivan hacia su salud Física, social y emocional, mediante las actividades de movimiento que estimulan hábitos hacia una vida activa y saludable para una mejor calidad de vida.

3. Es capaz de comenzar a reconocer las características físicas de sus compañeros mediante actividades cooperativas retadoras en términos motores para mejorar las destrezas de interacción social, en la cual pueda expresar sus ideas, sentimientos y deriva satisfacción personal.

4. Es capaz de iniciarse en reconocer las reglas y los procedimientos a seguir en la sala de clase.  Enfatizara en las practicas de seguridad para el individuo que y todos los integrantes del grupo. Valoraran la cooperación mediante la oportunidad de compartir el espacio y los equipos con otros en el grupo.

Entregar Tabla 1.2 en inglés

Asignación

buscar definición de juego-deporte-recreación
Asignar Clase de Juegos empezando en abril

JUEGOS SIMPLES

Cat and Rat (#100-p. 21)

CLASE 2
JUEGOS SIMPLES

Numbers Warm-Up
PROGRESIÓN LÓGICA DEL JUEGO AL DEPORTE

JUEGO O DEPORTE




EDAD

Juegos simples




3-4

Juegos pre-deportivos genéricos


7-10

Juegos pre-deportivos específicos


8-12

Deportes reducidos




8-12

Deporte





13-^


DEFINICIONES

Recreación



Deporte
actividad determinada realizada en conjunto o individual y regida por reglas   



4 tipos de juegos 

1. 
psicomotores o individuales – se participa individualmente sin la presencia de compañeros ni adversarios

2. 
oposición – deportes individuales en los que nos enfrentamos a otro oponente. Abarca todos aquellos deportes denominados tradicionalmente de adversarios 

3.
cooperación – participan mas de 2 personas son la presencia de adversarios.

4.
cooperación-oposición – un equipo de dos o más jugadores se enfrenta a otro de similares características.

INTRODUCCIÓN DE JUEGO:


Hacia una definición de juego :

Desde siempre la palabra juego ha puesto en movimiento a una gran variedad de ciencias que se han preocupado su estudio. Para Schwartzman (1979) : " Es el alcance enculturizador de los juegos lo que los ha hecho más difícil de definir y clasificar". 

Ortega (1967), filósofo : " La actividad original y primera de la vida es siempre espontánea, lujosa, de intención superflua, es libre de expresión de una energía preexistente".

Platón, filósofo : "La vida debe ser vivida, y hay que sacrificar, cantar y danzar jugando ciertos juegos para congraciarse con los dioses... y conseguir la victoria". (Ubica a los hombres como juguetes de los dioses).

Huizinga (1972) : "El juego es más viejo que la cultura". (ahí dice cómo se cree que el juego ya existiese antes de que el hombre poblara la tierra en especies animales).

Huizinga (1972) : "La verdadera cultura nace en forma de juego y cuando el hombre juega es únicamente cuando crea verdadera cultura" y "Las grandes ocupaciones del hombre están impregnadas de juego como : el lenguaje, los mitos, el culto, la política, la guerra...". (El juego es pues, esencial para el hombre y la sociedad en la que vive).

Huizinga (1972) : "El juego es una acción o actividad voluntaria que se desarrolla sin interés material realizada dentro de ciertos límites fijos de tiempo y espacio, según una regla libremente consentida pero completamente imperiosa, provista de un fin en sí misma y acompañada de un sentimiento de tensión y alegría ". 

Jacquin (1854), psicopedagogo : Juego : "Actividad espontánea y desinteresada, que exige una regla libremente escogida que cumplir o un obstáculo deliberadamente justo que vencer".

Blanchard y Cheska (1988), antropología social : Juego :"Actividad en la que intervienen la destreza física, la estrategia y la suerte, o cualquier combinación de esos elementos y que igual como ocurre con el deporte, suelen desarrollarse en las mismas condiciones ambientales de ocio".

M.Klein : "Por medio del juego el niño expresa de manera simbólica sus fantasías, sus fantasmas, sus deseos. Las experiencias que vive". 

JUEGO:

· El juego es, además de una actividad natural consustancial al desarrollo de procesos psicológicos básicos, una actividad educativa de enculturación social. En los juegos se aprende, como afirmaba Sutton Smith en 1980 lo más ambiguo y lo más precioso de la naturaleza humana : el ser y la posibilidad del no-ser. Si el proceso de aprendizaje que está incluido en los juegos es el de "aprendizaje para el desarrollo", del que habló Vygotski, el contenido de lo que se aprende debe referirse a aspectos relevantes de la vida. 

· En los juegos se aprende a conocer a los otros y saber qué esperar de ellos; a conocerse a sí mismo y saber hasta dónde se puede llegar en qué circunstancias posibles. 

· Unas de las características principales son tanto la tranquilidad como alegría emocional que supone la conciencia de saber que sólo es un juego. El contenido básico de los juegos es la experiencia inter-psicológica sobre la cual tiene lugar los acontecimientos cognitivos, afectivos, emocionales y sociales que dan significado a los acontecimientos individuales. 

· En los juegos se aprenden facetas particulares de ese proceso tan complejo que es el de irse convirtiendo en persona., o sea, el ir adquiriendo una identidad social desde la cual pueda interpretarse a sí mismo y al sentido de las cosas. Así podremos decir que el juego se produce con mayor frecuencia en un periodo en el que se va ampliando dramáticamente el conocimiento acerca de sí mismo, del mundo físico y social, así como los sistemas de comunicación; por tanto es de esperar que se halle íntimamente relacionado con estas áreas de desarrollo. 

· El juego del niño tiende, en todo momento, a la representación, a la simbolización, a la abstracción "del acto al pensamiento", según la idea clave de la teoría de Wallón. La explicación de esta teoría nos indica cómo el proceso del primer movimiento del niño devienen en juegos y más tarde en simbolismos y abstracciones. 

· La actividad lúdica es muy importante en el niño pequeño, que posee una inteligencia, un cuerpo y un espíritu en proceso de construcción y desarrollo. Tiene, por tanto, un valor educativo esencial como factor de desarrollo, como gimnasia física y mental, como estimulo del espíritu,... El juego pues, ocupa dentro de los medios de expresión del niño un lugar privilegiado. No podemos considerarlo sólo como un pasatiempo o diversión : es también un aprendizaje para la vida adulta. En el juego el niño aprende a conocer su propio cuerpo y sus posibilidades, desarrolla su personalidad y encuentra un lugar en el grupo. Desde el punto de vista del desarrollo de la persona el juego es un necesidad 

porque inicia una buena relación con la realidad y porque de una forma placentera introduce en el mundo de las relaciones sociales.

CARACTERÍSTICAS: 

Es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompañado por signos de   regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza.

No tiene metas o finalidades extrínsecas. Sus motivaciones son intrínsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es más un disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algún fin en particular. En términos utilitarios es inherentemente productivo. 

Es voluntario y espontáneo No es obligatorio, sino simplemente elegido por el que lo practica. 

Implica cierta participación activa por parte del jugador. Tranquilidad y alegría emocional de saber que sólo es un juego. Con finalidad en sí mismo. Espontáneo, repentino sin necesidad de aprendizaje previo. Expresivo, comunicativo, productivo, explorador, comparativo...

HO: TIPOS DE JUEGOS
TIPOS DE JUEGOS:

Esta clasificación sobre los tipos de juegos es una de las muchas que hay. Esta se basaría principalmente en las edades. Así pues tendremos:

JUEGO SENSOMOTOR: Ocupa el periodo de la infancia comprendido hasta el segundo año de 

vida, cuando el niño está adquiriendo afanosamente el control de sus movimientos y aprende a coordinar sus gestos y sus percepciones con los efectos de los mismos. En este estadio el juego consiste con frecuencia en repetir y variar movimientos. El niño obtiene placer a partir de su dominio de capacidades motoras y de experimentar en el mundo del tacto, la vista y el sonido. Obtiene placer al comprobar que es capaz de hacer que se repitan acontecimientos. Los orígenes de la mayoría de los aspectos del juego pueden detectarse, y deseo intentar mostrarlo, a través de los primeros contactos del niño con sus padres o cuidadores. Aun cuando de un modo gradual, y dentro de otros contextos, se pueden aprender nuevas vías de juego, probablemente durante los primeros meses de la vida le es comunicada al lactante una orientación no realista con respecto a experiencias. "Una nueva experiencia, si no es amedrentadora, atraerá probablemente primero la atención y luego la exploración. Sólo tras haber sido investigada, una nueva característica del entorno podrá ser tratada y disfrutada más ligeramente". 

JUEGO SIMBÓLICO O REPRESENTATIVO: Predomina tras la edad de dos años, hasta 

aproximadamente la de seis. Durante este periodo el niño adquiere la capacidad para codificar sus experiencias en símbolos ; pueden recordarse imágenes de acontecimientos. Un niño comienza a jugar con símbolos y las combinaciones de éstos. Por ejemplo un niño puede pensar que llena de huevos un nido cuando apila canicas en el sombrero de una muñeca.

JUEGOS SUJETOS A REGLAS: Se inicia con los años escolares. El niño ha comenzado a 

comprender ciertos conceptos sociales de cooperación y competición; está empezando a ser capaz de trabajar y de pensar más objetivamente. Su juego refleja este cambio cuando se enfoca sobre actividades lúdicas que están estructuradas en base de reglas objetivas y que pueden implicar actuaciones en equipo o en grupo. Dentro de situaciones educativas, y en su mejor forma, el juego no sólo proporciona un auténtico medio de aprendizaje sino que permite que unos adultos perspicaces e instruidos adquieran conocimientos respecto a los niños y sus necesidades. En el contexto escolar, esto significa que los profesores deben ser capaces de comprender en donde "están" los niños en su aprendizaje y en su desarrollo general, lo que a su vez indica a los educadores el punto de partida para la iniciación de un nuevo aprendizaje, tanto en el campo cognitivo como en el afectivo. Los juegos contribuyen al desarrollo de la acción, de la decisión, de la interpretación y de la socialización del niño. Éstos juegos de regla inician en la organización y en la disciplina al mismo tiempo que enseñan a someter los propios intereses a la voluntad general. A partir del juego en equipo el niño aprenderá a ser él, a ser un individuo, a ver que también existen los demás y a respetar sus personalidades.

LOS JUEGOS INFANTILES Y LA EDUCACIÓN FÍSICA:

Los juegos infantiles de educación física, en su diferente intensidad y características especiales, constituyen eslabones que conducen al muchacho, en el camino de su formación general, hacia la práctica de los deportes (por eso se les llama pre-deportivos"). Esta tarea ha de lograrse en progresión pura hasta el deporte. Han de conducir a la juventud por su camino, si se aplica con éxito, en condiciones de servir a la Sociedad. 

Los juegos son uno de los medios empleados por la educación física que resulta imprescindible en edades hasta de catorce años y siempre buen complemento para las demás edades, incluso para los adultos, por colaborar, y hasta la edad de siete años casi suplir, a la obra de gimnasia educativa. Desenvuelven facultades y recrean el espíritu, al tiempo que proporcionan las ventajas del ejercicio físico sin el importante gasto de energías que la práctica de los deportes supone, y sin exigir tampoco la formación psicofísica obligada para aquellos. Es medio lúdico de gran atracción para el muchacho el que habitúa a una rápida concepción y ejecución y sirve por su cualidad recreativa de buen complemento, amenizador, para las lecciones de gimnasia educativa, pues evita la monotonía y rigidez en que fácilmente se puede caer.

Por supuesto resultan imprescindibles en todo plan de educación física que se confeccionen para los muchachos. La serie de ventajas proporcionadas por el juego son muchísimas. El juego ayuda a los participantes a lograr una confianza en sí mismos y en sus capacidades y, en situaciones sociales, contribuye a juzgar las numerosas variables dentro de las interacciones sociales y a conseguir una empatía con los otros. Induce tanto a los niños como a los adultos a desarrollar percepciones acerca de otras personas y a comprender las demandas en los dos sentidos de expectación y tolerancia. En un nivel básico, el juego brinda situaciones en donde se pueden practicar destrezas, tanto físicas como mentales, repitiéndolas tantas veces como sea necesario para conseguir confianza y dominio. Los juegos en la educación física sirven para desarrollar y afianzar unas habilidades físicas básicas que irán dando paso a que se produzca la posibilidad de adquisición de otras más complejas. El origen del juego se establece como generador de modalidades deportivas. 

EL MÉTODO DE ENSEÑANZA PUEDE SER DE DOS TIPOS:

· Enseñanza por método directo:  Este tipo de enseñanza es el más frecuente en el ámbito de la educación. Se basa en una exposición a los alumnos del método de trabajo a seguir. Las ventajas que tiene este método de enseñanza es que el docente asegura en cierta manera los objetivos marcados para dicha sesión. Por ejemplo si el docente pretende trabajar la lateralidad mediante este método lo que hará es mandar una serie de ejercicios con el material que el estime oportuno y de la forma que el considere oportuna. Además están : la variedad (no son demasiado repetitivos) ; Corregimos y eliminamos los desajustes del niño; se produce un equilibrio en los resultados;... La desventaja que tiene este método es que no desarrolla el niño su imaginación. Se dice que el niño ya lo tiene todo hecho y por tanto no tiene que aportar cosas nuevas. 

· Enseñanza por descubrimiento:  Este tipo de enseñanza es el contrario al anterior. O sea es el discente el que va descubriendo ejercicios nuevos del mismo tipo que uno propuesto (o sea que refuerza ciertos aspectos). En este caso trabajo de la lateralidad se hará, por ejemplo, con unas pelotas. El docente proporciona a los alumnos el material y a partir de ahí son ellos los que empiezan a descubrir. Las ventajas que tiene este método son las desventajas del anterior y viceversa. O sea , aquí el niño trabaja su imaginación e inventiva, pero se corre el riesgo de no "tratar" lo suficiente o correctamente el tema propuesto. Además es mucho más lento aunque, eso sí, más perdurable.

Y como en el punto medio está la virtud nosotros hemos de intentar una mezcla coherente de estos dos métodos de enseñanza sin olvidarnos que hay ejercicios más propicios para uno que para otro.

El desarrollo motor son los cambios producidos con el tiempo en la conducta motora que reflejan la interacción del organismo humano con el medio. Éste forma parte del proceso total del desarrollo humano., que no ha acabado aún al llegar a la madurez. Y es que desde la infancia el niño va experimentando y descubriendo, progresivamente, habilidades sencillas e individuales. Con el paso de las diferentes etapas por la que atraviesa un niño, éste tiende a mecanizarlas, a combinarlas y a modificarlas hasta llegar a un punto en el que ya no deberíamos hablar de habilidades motrices básicas sino de una habilidades deportivas. La mayoría de las habilidades que se dan en el deporte, por no decir todas, tienen su origen y fundamento en las habilidades físicas básicas, como son : andar, correr, saltar, equilibrio, volteos, balanceos, lanzar, patear... Y por medio de los juegos es fácil asegurar la presencia en el niño de estas habilidades que ponen base a otras superiores.

INTRODUCCIÓN A EDUCACIÓN FÍSICA NIVEL ELEMENTAL  CAP1

Educación del movimiento

se origino en Inglaterra y fue incorporado en el ejercito y luego fue incorporado en la escuela superior y modificado en la escuela elemental. Hasta los años 60 el enfoque será en juegos de organización simple y de deporte de conjunto.   Luego y en la década de los 60 se adapto el concepto  de los británicos donde el enfoque era el desarrollo de destrezas motoras para crear seres eficientes en el área motora.  Este movimiento resultó en la expansión de la metodología de enseñanza y aumento el énfasis  en instrucción individualizada que enfoca al niño individualmente.  Ofrece la oportunidad de diversificar el movimiento a través de métodos creativos instruccionales y permite al estudiante de cualquier habilidad a tener éxito.

Programas perceptual-motor

eran programas diagnósticos y de desarrollo motor individual en la cual se desarrollaba para los niños con dificultades de aprendizaje cognoscitivo.  Los estudios demostraron poca evidencia que estos programas ayuden al niño en el aprendizaje.  El legado de este programa en la EDFI de hoy es la integración de los principios perceptual-motor en secuencias de aprendizaje de destrezas.

Aprendizaje conceptual

 en el proceso de movimiento el niño aprende a distinguir entre cerca y lejos, pesado y liviano, fuerte y débil, alto y bajo.  Tiene que haber un balance entre conocimiento y desarrollo de destrezas.

MANDATOS FEDERALES

1.
Titulo ix

este mandato prohíbe la separación de los sexos y que todo lo que se de tenga que ser co-ed.  La ley se basa en el principio de que la escuela tiene que proveerse y que los programa son de igual valor para ambos sexos y que los niños no se le pueden negar participación por sexo

2.
Ley pública 94-142

ley de igualdad de derechos para estudiantes con impedimentos.  La ley manda que estos jóvenes con impedimentos tengan el derecho a una educación pública y gratuita y que deben ser educados en un ambiente sin restricciones.  En adición a educarlos en la corriente regular la ley manda la preparación de un programa especifico de aprendizaje para cada estudiante llamado pei.


ETAPAS DE APRENDIZAJE DE DESTREZAS MOTORAS BÁSICAS  


CAP2

Fase introductoria

los estudiantes adquieren entendimiento de la tarea y la forma del concepto que sé a hacer.  Maestros deben demostrar la destreza para que el estudiante siga el patrón de la destreza.  Se puede utilizar videos, fotos, diagramas, etc.  El énfasis es en la exploración de varias destrezas usando el sistema de aproximación y corrección en vez de tratar y fallar.   Se puede hacer en formación y que el estudiante siga las direcciones del líder.  Algunas destrezas los estudiantes pueden hacer a un paso mas lento.

Fase motora o de práctica

durante esta fase el niño recibe estímulos (feedback) del maestro, elimina errores y hace los ajustes necesarios.  Se refina el movimiento y la ejecución se perfecciona.  Al tiempo los niños pueden hacer la destreza esforzarse tanto a hacerlo.  El énfasis pone en aprender la destreza motora a través del desarrollo correcto de la destreza a su nivel de competencia.

Fase autónoma

esta etapa se logra cuando el niño puede actual fácilmente, sin estrés, y sin poco control.  Pocos niños de nivel elemental pueden alcanzar esta etapa con destrezas especializadas aunque pueden alcanzarla con destrezas fundamentales.

JUEGO SIMPLE 
King chases Queen 

ENTREGAR ASIGNACIÓN DE OBERVACION
CLASE 3
JUEGOS SIMPLES
Animal Tag (#72-p. 14)
Asignar Proyecto:
Libreta de Juegos para entregar el abril 17
HO Modelo de Procesamiento de Información
ACTUACIÓN DE DESTREZAS Y MODELO DE PROCESAMIENTO INFORMACIÓN
CAP3

ENTRADA DE DATOS A TRAVÉS DE ORGANOS SENSORIALES

La información entra a través de los sentidos y es procesada en el cerebro.  Los adultos procesan mejor información que los niños.  Si el niño esta aburrido su lapso de atención va a ser menor.  

Implicaciones 
los niños tienen poco campo visual periferal.  Por lo tanto hay que proveer actividades y situarlos en un ambiente donde sea fácil para ellos ver.  Si se colocan en una situación donde no tengan que ver a otros estudiantes moviéndose aumenta su probabilidad de tener éxito.  Para sacar ventaja se su corto lapso de atención es importante demostrar muchas actividades.  Cuando los niños pueden ver y escuchar la explicación las oportunidades de aprendizaje aumentan.  El ambiente debe ser tranquilo y que provea para que ellos se concentren. 

PROCESAMIENTO PERCEPTUAL

en esta etapa el niño trata de interpretar y practicar la información que paso por el filtro.  

Memoria de corto plazo (mcp) – se usa para practicar la destreza e inmediatamente tomar decisiones en base a la información.

Memoria de largo plazo (mlp) – la data que se usa se guarda aquí para usarse después.

Implicaciones – aprender a percibir ciertas respuestas es una destreza sofisticada para el estudiante aprender mientras madura.  Hay que recordar que los niños tienen poco lapso de atención y lo que se diga en mcp tiene que ser preciso ya que no se van a acordar de una lista larga.  Use destrezas y claves a la vez que las practica para ayudar al estudiante recordar.  Para hacer uso efectivo de mlp trate de señalar similitudes entre destrezas nuevas con las aprendidas.  Anime al estudiante mientras realiza la destreza.  Si se enseña un patrón equivocado, el estudiante realizará una rutina inadecuada.

PROCESO DE TOMA DE DECISIONES

para poder tener éxito el niño debe tomar una serie de decisiones rápidas cuando realiza una destreza motora.  La data viene de dos fuentes;  mcp donde hay tiempo adecuado para practicar e interpretar los datos y de estructura perceptual donde casi no hay tiempo para procesar la data.

Implicaciones
los niños de primaria no tienen practica en tomar decisiones rápidas y certeras.  Estas decisiones deben ser simples y sin demandar que sean rápidas.  Para ayudar al niño a tener éxito y que la experiencia sea positiva éste debe organizar situaciones donde permita al estudiante tomar decisiones sin la preocupación de veracidad y velocidad.  La anticipación en juegos es el comienzo de tomar rápidas y más certeras decisiones en situaciones de juego competitivas.

PROGRAMACIÓN MOTORA

es una secuencia coordinada de subrutinas que controlan el movimiento y no dependen de feedback interno o externo.  Esta programación es internamente dirigida en el snc y cuando se practica se internaliza.

Implicaciones
un factor importante en esta etapa es la práctica y la repetición.  Es importante que el niño practique correctamente la destreza.  La práctica de la destreza debe ser hecha correctamente.  La práctica de la destreza en diferentes situaciones ayuda al estudiante a responder exitosamente aunque el contexto de la destreza cambie continuamente.  Las destrezas cerradas aumentan el éxito del niño,  ej. Bateando una bola desde una “t” y destrezas abiertas que son impredecibles, ej.. Bateando una bola lanzada, esta en impredecible porque no se sabe dónde la bola va a caer.

FEEDBACK DE ACTUACIÓN

se reciben 2 tipos de feedback.  Uno es dado al participante.  

Conocimiento de actuación - aquí se le dice al niño como salió después de realizar la 

destreza.  Se debe enfatizar en la forma y técnica en vez de cómo salió.  

Conocimiento de resultados - mide como salió, utilizando los resultados para hacer cambios y mejorar su actuación en el futuro.

Implicaciones
se le debe recordar al estudiante como se siente después de realizar la destreza.  Se le debe dar tiempo para analizar y hacer ajustes de ser necesarios.  Conocimiento de actuación puede aumentar si el maestro le dice al estudiante como debe mejorar su estilo y técnica.  A nivel elemental se debe enfatizar en la técnica y estilo en vez de resultados.  Los resultados son más positivos si se dan al momento y no después.

PRINCIPIOS MOTORES

PATRONES DE DESARROLLO
el desarrollo de destrezas motoras es individual y varia de individuo a individuo.  Hay 3 patrones de desarrollo que tipifican el desarrollo de niños de primaria.

1. El desarrollo se da de cabeza a pie (cefalocaudal).  La coordinación y el manejo de las partes del cuerpo del tronco para arriba ocurren primero antes que las de abajo.

2. El desarrollo ocurre desde el interior hacia el exterior (próximo-distal).

3. El desarrollo procede desde lo general a lo especifico.  Movimientos gruesos ocurren antes que los finos.

PREPARACIÓN (READINESS)
el interés del estudiante tiene que ver en el estado de preparación.  Factores que influyen.  Nivel de madurez que significa; competencias del manejo físico y neurótico del cuerpo necesario para que el niño tenga éxito y que sea retado en patrones de movimientos seleccionados.  Ejemplo el niño debe tener la habilidad para seguir un objeto que se lanza antes de que pueda atraparlo.  Destrezas prerrequisito se refiere a las competencias fundamentales necesarias para tener éxito en unidades futuras.  

ESTRES Y EXITACIÓN

niveles de excitación pueden tener impacto negativo o positivo en el desarrollo motor.  Competir puede tener un impacto negativo en el niño porque lo pone en estrés y ansiedad pudiendo reducir su interés por atender y aprender algo nuevo.

FEEDBACK
 es cualquier información en el desarrollo del movimiento.  Feedback intrínsico es interno para el desarrollo de la destreza y viaja a través de los sentidos.  Feedback extrínseco por otro lado, es externo y viene en forma de fuente ajena; maestros, padres, video, fotos, etc.   Este feedback debe ser positivo y dado frecuentemente y dado a todos los estudiantes.

Conocimientos de los resultados
pueden ser intrínsico y extrínseco.  Es un requisito para poder aprender nuevas destrezas motoras.  Por ejemplo; un niño bateando una bola.  El enfoque es en el resultado de una destreza.

Conocimientos de actuación (performance)
son extrínsecos en naturaleza y usualmente se ofrece después del movimiento.  El enfoque es en el proceso del desarrollo o una parte de la destreza.  Debe ser conciso y preciso.

De usar una use la 2da porque se les puede enviar un mensaje equivocado a los niños.  Se le pude decir que el aprender una destreza correcta no es importante.

DISEÑO DE PATRONES DE PRÁCTICAS EFECTIVOS

Haz La Practica Un Proceso De Aprendizaje

dos objetivos en los cuales el maestro debe prestar atención.  1ro actuación, es pedir a los estudiantes que hagan lo mejor que puedan, reforzar directamente a los estudiantes que estén realizando movimientos correctos (calidad).  2do enseñanza a través de la práctica.  Para lograr esto los maestros deben enfatizar experimentación.

Use Tecnicas De Practica Mental

es el enfoque del movimiento en un ambiente relajado y tranquilo.  Se orienta a los pequeños a pensar acerca de la actividad y sus sonidos, colores, y otras sensaciones.  La ventaja es de estimular al niño a pensar y repasar la actividad a realizar.  Debe ser usado junto con la practica pero no para remplazarla.

Decide Entre La Practica Completa O Parcial
el método completo es refiere al proceso de aprendizaje de la destreza completa o la actividad completa.  Parcial envuelve partes de la actividad separadas y luego combinando las partes para formar uno solo.  Ejemplo rutina de gimnasia.  La selección depende de lo que se haga, relación con otras partes.

Determine El Tiempo Y Distribución De Las Practica
las secciones que duran poco tiempo y que envuelvan pocas repeticiones usualmente produce un aprendizaje más efectivo.  Depende otra vez de la tarea a realizar.  Las secciones que ocurren durante un periodo largo de tiempo son más efectivas que muchas donde se trata de enseñar mucho en poco tiempo.

Use Tecnicas Al Azar
dos tipos; en bloque, en esta se practica una tarea antes de moverse a otra.  Al azar (random) en donde el orden de tareas se mezcla para que el niño no haga una destreza mas de dos veces corridas.  La preferencia aquí es al azar.  Se cree que aumenta el aprendizaje al retar al niño a generar soluciones.

Use Experiencias Variadas
es importante usarlo porque causa un aumento en actuación de la destreza y es variada.  En una clase significa que el niño experimentara con un tipo de destreza (ej. Tirar, patear) con distintas experiencias como sea posible.  Ej. Tirar una bola de baloncesto desde muchos ángulos en la cancha.   La teoría de esquema implica que la destreza motora debe ser aprendida en una serie de variedad de condiciones y debe ser practicada en muchas situaciones posibles para asegurar la variabilidad de la práctica.

TRANSFERENCIA DE APRENDIZAJE
es el efecto que la práctica previa ó la adquisición de las destrezas de movimiento y los conceptos tienen en él la habilidad del estudiante para aprender nuevas destrezas.  

Principio de generalización la habilidad para aplicar destrezas aprendidas en la práctica a situaciones de juego. Ej. Servir una bola de vb puede ayudar a servir una bola de tenis.

Principio de especificidad, ahora cuando se aprende a servir la bola de tenis  es más  distintivo y unique. 


Los siguientes deben ser considerados:

1. Identifique patrones de destreza similares en actividades. Ej. Servir una bola de tenis y tirar una bola.

2. Muchas destrezas de deportes especializados pueden formar parte luego de juegos y actividades.

3. Cuando identifique nuevas destrezas, señale su similaridad con otras.

4. Discuta principios mecánicos que sean básicos para un tipo de destreza. Ej. Hay principios comunes para situaciones donde se envuelve el lance de objetos (transferencia de peso, seguimiento, etc.)

PROGRESION DE DESTREZAS

se define como mover el proceso de aprendizaje a través de pasos ordenados desde el más sencillo hasta el más complejo en actividades.  El punto de partida es un paso mas allá de la habilidad del estudiante.

JUEGO SIMPLE  The Hunter (#182, p.41)

CLASE 4
REPASO EXAMEN 1

CLASE 5

EXAMEN 1

CLASE 6
JUEGO SIMPLE  Everybody Is It

HO PIRÁMIDE DE DESARROLLO DE DESTREZAS
NIVELES DE DESARROLLO

Actividades y unidades para la instrucción están organizadas por niveles de desarrollo.  Para que la instrucción pueda ser efectiva y significativa para los estudiantes debe presentarse a los estudiantes en una forma apropiada. La razón para colocar actividades de diferentes niveles es para permitir al maestro a presentar actividades a los niños que sean apropiadas de acuerdo a su madurez y nivel de desarrollo.


NIVEL 1

para la mayoría de los niños las actividades que sean dan en el nivel I son apropiadas para niños de K-1. Las destrezas con menos complejas y forman la fundación para más complejas. Las características del niño en el nivel I hace necesario crear un ambiente de disfrute y de aprendizaje.  Se debe enfatizar disfrute y recompensas a través de la actividad físicas para que la conducta positiva se desarrolle para toda la vida. La mayoría de las actividades para niños pequeños son individuales en naturaleza y centradas en los conceptos de movimiento  a través de las unidades temáticas. Los niños aprenden a cerca de principios de movimiento y temas de Educación del movimiento  que sea usan para enseñar las partes del cuerpo y el manejo del cuerpo.


NIVEL 2



Este nivel es apropiado para la mayoría de los niños de 2do a 3er grado.  Las destrezas son más difíciles y muchas se pueden hacer individualmente o en grupos pequeños.  Factores del ambiente tales como velocidad del objeto, diferencia en tamaño, y juegos que requieran movimientos locomotores y destrezas especializadas se introducen en este nivel.

Las actividades en este nivel son de refinamiento y destrezas fundamentales y la habilidad para hacer destrezas especializadas comienzan a verse.  La coordinación ojo-mano se mejora al usar destrezas manipulativas.  Los niños deben tener la experiencia de explorar, experimentar y crear actividades son miedo. Cooperación con sus compañeros es importante porque el énfasis es en juegos de grupo y juego en equipo.  Instrucción en destrezas de deporte comienza en este nivel y un numero de actividades introductorias son utilizadas para que los jóvenes puedan aplicar nuevas destrezas  en grupos pequeños. 

NECESIDADES BÁSICAS DE NIÑO
Estas necesidades básicas son similares en niños de todas las edades y no están afectadas por el nivel de madurez.  

AUTOESTIMA


Ansias de movimiento 



Ansias para experimentar éxito y aprobación



Ansias de ser aceptado por sus compañeros y competencia social


Ansias de cooperar y competir


Ansias de practicar eficiencia Física


Ansias de aventura

Ansias de satisface la creatividad

Ansias de expresión rítmica

Ansias de conocimiento

CARACTERÍSTICAS E INTERESES DEL NIÑO
estas características son típicos en niños y niñas sin importar la edad o raza. Las características e intereses son atributos de edad y madurez especifica que influencias los objetivos de aprendizaje.  La tabla de características e intereses proveen información critica para desarrollar el programa y ofrece dirección para seleccionar una secuencia adecuada de las actividades dentro del currículo. Tenga en cuenta que esas características y intereses son estimados generales, los jóvenes varían mucho en ambos tipos de madurez, físico y psicológico.

La información esta agrupada bajo las tres áreas; sicomotor, cognoscitivas y afectivas.  Esta agrupación les ayuda a seleccionar actividades que vayan en acuerdo con las necesidades en general del estudiante.

DOMINIO SICOMOTOR


DOMINIO COGNISCITIVO


DOMINIO AFECTIVO



EVOLUCIÓN EN EL TRABAJO DE HABILIDADES

TIPOS DE HABILIDAD 


EDAD A TRABAJAR

Capacidades perceptivo-motor

2-3 y 6-7

Habilidades motrices-basicas

7-8 y 9-10

Habilidades genéricas


8-9 y 10-12

Habilidades especificas


13-14 y 22-24

Habilidades especializadas


24-^

DISTRIBUIR HANDOUT CARACTERÍSTICAS DE LOS NIÑOS
CARACTERÍSTICAS K-1er Grado

SICOMOTOR

1. Han desarrollado movimientos locomotores básicos de caminar, correr, saltar, brincar en un pie y pueden hacer los movimientos no-locomotores de doblar, estirarse, halar, empujar.  Ellos no pueden asociar los términos con movimiento.

· Implicaciones - Hay que enseñar correctamente los movimientos loco y no-locomotores en enfocar la calidad del movimiento; fuerza, tiempo, espacio y nivel.  Se puede enseñar términos con movimientos.

2. Las niñas están mas avanzadas que los niños en la mayoría de las áreas.

· Implicaciones - Las prácticas en este nivel usualmente tienen a los niños tirando y cachando y a las niñas brincando cuica y bailes. El currículo debe ser el mismo para los 2 géneros y debe ser balanceado.

3. Para la edad de 5 los niños han dominado un lado fuerte.

4. Las habilidades manipulatorias son pobre.

· Implicaciones - Estas destrezas se le deben dar atención a través de actividades exploratorias. 

5. Hacen ruido, están constantemente activos, son egocéntricos, son exhibicionistas, son imitativos e imaginativos y buscan atención.

· Implicaciones - Incluye juegos vigorosos, y acrobacias, juegos con roles individuales y pocos juegos de relevo o en equipo.

6. Músculos grandes más desarrollados, destrezas de juego no desarrolladas.  Se le deben fortalecer los  músculos grandes.

· Implicaciones - Provea variedad de movimiento. Desarrolle destrezas especializadas como las de tirar, atrapar, y rebotar bolas.

7. Su ritmo es natural

· Implicaciones - Use ritmo y música con destrezas. Provea ritmos creativos, bailes, y cante canciones de movimiento.

8. Se pueden cansar de momento pero se recuperan rápido.

· Implicaciones - Use actividades de poca duración. Provea periodos cortos de descanso o intercale actividades físicas que demandan poca gaste de energía con actividades que demanden trabajo físico riguroso.

9. Están en proceso de desarrollar coordinación ojo-mano.

· Implicaciones - Dele la oportunidad para que maneje diferentes objetos tales como; bolas, “beanbags”, hola-hoops.

10. Las habilidades preceptúales están madurando.

· Implicaciones - Practique balance – unilateral, bilateral y movimientos cruzado-laterales

11. El centro de gravedad es alto.

· Implicaciones - Esto puede causar des-balance y se pueden caer. Las actividades deben hacerse en superficies blandas o en grama.

12. Tienen problemas de postura.

· Implicaciones - Estos problemas son funcionales y se puede corregir con ejercicios. Se debe reportar cualquier anormalidad que se vea.

13. La eficiencia física de salud es pobre.

· Implicaciones - Las actividades físicas deben enfocar en eficiencia cardiovascular, fuerza y resistencia muscular, flexibilidad y composición corporal.

14. No poseen una base firme de movimiento.

· Implicaciones - Se debe enfatizar en la forma que el cuerpo se mueve no-locomotor y motoramente.

COGNOSCITIVO

1. Cortos lapsos de atención.

· Implicaciones - Cambie de actividad frecuentemente, diga las instrucciones de la manera más corta posible.

2. Ellos están interesados en lo que el cuerpo puede hacer. Son curiosos.

· Implicaciones - Provea experiencias de movimiento. Preste atención al movimiento educacional.

3. Ellos quieren saber. A veces preguntan el porque del movimiento.

· Implicaciones - Explique las razones para proveer diferentes actividades y las razones básicas del movimiento.

4. Expresan sus puntos de vista personales e ideas.

· Implicaciones - Permita que el niño sea creativo. Va a confrontar dificultades cuando ponga en fila a los niños y les pida que hagan la misma destreza.

5. Comienzan a entender el concepto de trabajo en equipo.

· Implicaciones - Planee actividades que requieran cooperación grupal. Discuta con ellos la importancia de trabajar en equipo.

6. Se expande su sentido del humor.

· Implicaciones - Cree situaciones que sean humorísticas en sus planes.

7. Son bien creativos.

· Implicaciones - Permita al estudiante tratar formas diferentes de completar una actividad, el compartir ideas con sus compañeros les ayuda a ser creativos.

8. Aprenden a través del movimiento.

· Implicaciones - Se pueden integrar materias usando tarjetas, historias, y actividades creativas en educación físicas.

9. Les gusta fantasear.

· Implicaciones - Incluya actividades creativas.

10. Son capaces de aprender.

· Implicaciones - Son capaces de aprender los ejercicios aunque no aprendan los conceptos de salud ni eficiencia física.

AFECTIVO

1. No hay diferencias en sexo.

· Implicaciones - Haga las mismas actividades para ambos sexos.

2. Son sensitivos e individualistas; el auto-concepto es bien importante.

· Implicaciones - Enséñele a tomar turnos, compartir y ha aprender a ganar y a perder.

3. No saben aceptar la derrota. Les gusta actividades en grupos pequeños.

· Implicaciones - Rompa los grupos grandes en grupos pequeños.

4. Son sensitivos a los sentimientos de los adultos. Les gusta complacer al maestro.

· Implicaciones - Refuerce positivamente y dele animo al niño.

5. Pueden ser que no les importe el peligro o los resultados negativo de sus acciones.

· Implicaciones - Enfatice la seguridad.

6. Les gusta tirarse por el piso y hacer maromas.

· Implicaciones - Incluya actividades donde den vueltas y se caigan en el piso. Enfatice practicas seguras de gimnasia.

7. Son competitivos.

· Implicaciones - Las competencias deben ser en contra de ellos mismos en vez de contra otros.

8. Les gusta jugar juntos pero no en equipo.

· Implicaciones - Prefieren jugar en grupos pequeños para recibir mas atención individual.

9. Buscan atención personal.

· Implicaciones - Reconozca a los niños a través de expresiones verbales y no verbales. Vea que todos lleguen a ser centro de atención.

10. Les gusta subir objetos y explorar ambientes de juego.

· Implicaciones - Provea materias de juego y aparatos para fortalecer sus músculos grandes (aparatos para trepar, sogas para subir, cuicas, etc.).

11. Les gusta probar sus destrezas.

· Implicaciones - Esto provee un ambiente motivador para desarrollar las destrezas manipulativas.  La auto-evaluación debe ser frecuentemente.

11. Les gusta imitar a otros.

· Implicaciones - Provea actividades creativas que permita al estudiante la oportunidad de actuar en situaciones diferentes.

12. El control emocional sé esta desarrollando.

· Implicaciones - Use técnicas de disciplina no verbal para que cause menos impacto en el estudiante.

13. Buscan atención individual.

· Implicaciones - Se deben usar actividades en donde el maestro pueda dar atención individual al niño. No use juegos en equipo.

CARACTERÍSTICAS 2do-3er Grado

SICOMOTOR

1. Hay diferencias marcadas en habilidad.

· Implicaciones - Antes de enseñar se deben evaluar. Estaciones, centros de aprendizaje y grupos por habilidad se debe utilizar para individualizar la instrucción.

2. Les gusta hacer las cosas correctamente.

· Implicaciones - Se debe enfatizar en hacer destrezas correctamente.

3. Las destrezas manipulativas están bien desarrolladas.

· Implicaciones - Pueden manipular objetos pequeños. Juegos que lleven al estudiante a participar en deportes individuales y conjunto son posibles. Los niños con problemas deben recibir atención individual.

4. Están más maduros para movimientos rítmicos.

· Implicaciones - Continúe con ritmos creativos y bailes.

5. Han mejorado la coordinación ojo-mano y perceptual-motor

· Implicaciones - Dele la oportunidad para utilizar aparatos de mano. Provee experiencias de movimiento y practique destrezas perceptual-motoras (izq., der. , para un lado, para ambos lados, y movimientos cruzados).

6. Se interesan mas en deportes.

· Implicaciones - Comience a introducir deportes y destrezas relacionadas y provea actividades que lleven al estudiante a practicar un deporte.

7. En algunos casos las destrezas deportivas están mas maduras.

· Implicaciones - Enfatice la práctica de estas destrezas a través de juegos simples con bolas, acrobacias y patrones rítmicos.

8. Desarrollan interés en eficiencia físicas.

· Implicaciones - Introduzca algunas actividades físicas especializadas en 3er grado.

9. Tiempo de reacción es lento.

· Implicaciones - Evite organizar juegos con bolas que requieran y pongan énfasis en rapidez y precisión.

COGNOSCITIVO

1. Están activos, pero el lapso de atención es mayor. Están más interesados en juegos grupales.

· Implicaciones - Incluya un programa activo para músculos mayores y más actividades en grupos. Comience el concepto de juego en equipo en actividades y relevos.

2. Son curiosos al querer ver que pueden hacer. Les gusta el reto y pueden tratar de hacer lo que sea.

· Implicaciones - Rételos envolviendo situaciones de movimiento y más demanda critica en acrobacias, volteretas y trabajo en aparatos de gimnasia.

3. El interés está en actividades grupales; habilidad para planear con otros desarrollando.

· Implicaciones - Ofrezca actividades grupales y bailes simples que envuelvan los conceptos de cooperación en parejas o en grupos.

4. Los niños aprenden a entender conceptos.

· Implicaciones - Se le puede discutir conceptos de eficiencia física, salud, seguridad y ofensiva / defensiva en deportes.

5. Se pueden auto-evaluar.

· Implicaciones - Cuando sea posible permita que sé auto-evalúen o se pueden ayudar ellos mismos a evaluarse.

AFECTIVO

1. Comienzan a desarrollar amistades.

· Implicaciones - Aunque seleccionen parejas se deben rotar parejas para experimentar con otras personas.

2. Pueden ser responsables.

· Implicaciones - Se le debe permitir crear juegos bajo la supervisión del maestro sin el interferir.

3. Son sensibles a las criticas y se quitan rápido.

· Implicaciones - Se debe mantener un ambiente seguro y positivo. Refuerce positivamente de forma verbal y no verbal.  

4. Les gusta el contacto físico y juegos de discusión o contacto.

· Implicaciones - Incluya juegos como tira y tápate y otros juegos activos como también actividades donde ellos puedan rodar por el piso.

5. Desarrollan mas interés en destrezas. Les gusta sobresalir.

· Implicaciones - Organice prácticas en destrezas como tirar, atrapar y actividades de movimiento.

6. Comienzan a crear conciencia social.

· Implicaciones - Enséñele la necesidad de obedecer las reglas y el juego limpio. Enséñele tradiciones sociales y cortesía en áreas rítmicas

7. Les gusta lucir bien y ser admirados por sus ejecutorias.

· Implicaciones - Empiece a enfatizar la calidad. Provea oportunidades para sobresalir.

8. Son honestos y verdaderos.

· Implicaciones - Acepte lo que el niño diga. Dele oportunidades de confianza en juegos y situaciones reales.

9. No pierden por que quieren.

· Implicaciones - Provea oportunidades y enseñe a los niños a aceptar derrotas y victorias con humildad.

10. Todavía no hay diferencias en sexo.

· Implicaciones - Evite separación de los sexos en cualquier actividad.

JUEGO SIMPLE


CLASE 7
DISCUTIR EXAMEN

JUEGO SIMPLE


HO EVALUACIÓN DE JUEGOS
EVALUAR JUEGOS

Los maestros deben evaluar juegos dependiendo las destrezas requeridas, el numero de participantes y la complejidad, duración y progresión. El juego debe ser evaluado primero en términos de las destrezas que se requieran para participar exitosamente.

Debe haber progresión de juegos, moviéndose de actividades en parejas a actividades en pequeños grupos a juegos en grupo. Muchos juegos son más efectivos cuando se juegan en pequeños grupos porque los participantes manejan objetos mas veces que en grupos grandes y tienen mas oportunidades de ser lideres.

El numero de reglas y el grado de estrategia requerido en juegos son consideraciones importantes a tomar. Los niños de primaria típicamente tienen mas dificultades en jugar un juego que tenga muchas reglas y probablemente no la disfruten.

Los niños deben recibir feedback de las experiencias en el juego. Los juegos requieren la combinación de destrezas.  Juegos en que se requieran muchas destrezas pueden resultar en fracaso o frustración para muchos. El instructor debe evaluar el número de destrezas requeridas para construir una progresión de juegos que gradualmente aumente el uso de combinación de destrezas.

CREAR O MODIFICAR JUEGOS

Los juegos pueden ser modificados y nuevas variaciones pueden ser creadas por el maestro o el estudiante o por los dos.  Morris and Stiehl (1989) provee un análisis de juegos.

Las siguientes normas son presentadas:



1. El cambio de distancias para correr puede ser disminuido o aumentado.


2. Cambien el modo de locomoción. 



3. Juegue el juego con uno o más parejas.


4. Cambie el método de tag en juegos. Ejemplo King Chases the Queen



5. Establezca metas o restrinja el área de juego.


6. Varíe los limites del juego.



7. Cambie la formación del juego.


8. Cambie los requisitos para anotar.



9. Aumente o dismuniya el numero de jugadores. Aumente el numero equipo a usar.


10. Cambie las reglas o penalidades.

PROCEDIMIENTOS INSTRUCCIONALES

1. El maestro debe estudiar el juego antes de ponerlo en practica.

2. Cuando se presente un juego al grupo por primera vez, el maestro debe colocar a los niños en la formación que manda el juego.

4. Tener un periodo para tratar (trials) durante las primeras etapas del aprendizaje  es necesario.

5. El juego contribuye al desarrollo social del niño.

6. En etapas tempranas del juego, la instrucción debe continuar.

7. El maestro deben asegurarse que los niños tengan la oportunidad de participar en los juegos al tomar turnos.

8. El maestro debe tener un sistema de rotación que permita a los niños jugar igual cantidad de tiempo.

9. Utilice baberos para identificar equipos.

HO:  ÉNFASIS DEL PROGRAMA DE EDUCACIÓN FÍSICA 

EN PORCIENTOS PARA EL NIVEL I y II
HO ETAPAS DEL JUEGO
REQUISITOS PARA IMPLEMENTAR UN PROGRAMA DE JUEGOS

JUEGO SIMPLE


CLASE 8
JUEGO SIMPLE


ASIGNACIÓN PARA ENTREGAR MARZO 11 – PROYECTO LABORATORIO DE OBSERVACION
Como establecer y Mantener un Ambiente Propio para el Aprendizaje

CAP 6

Introducción (p.107)

COMUNICACIÓN CON EL NIÑO

1. Hable acerca de comportamiento en vez de personas.

2. Tratar de entender el punto de vista del niño.

3. Entender nuestros sentimientos acerca del niño.

4. Acentuar lo positivo.

5. Hablar claro.

6. Enfocar la ejecutoria correcta.

7. Mejorar los patrones de habla.

8. Conducir largas discusiones en el salón.

9. Respetar la opinión del estudiante.

DESARROLLAR DESTREZAS AUDITIVAS

1. Escucha con atención

2. Escucha los mensajes ocultos de la persona que habla.

3. Practique parafraseo con lo que los estudiantes dicen.

4. Déjale saber a los estudiantes que lo que dicen tiene valor.

5. Evite situaciones que destruyan la comunicación efectiva.

a. sermones

b. amenazas

c. no mande

d. interrogación

e. no querer escuchar

f. identifique

MEJORE LA CLARIDAD DE LA COMUNICACIÓN

1. Sé dinámico y entusiasta.

2. Prepara la mesa y luego trae la comida.

3. Refuerza aprendizaje previo.

4. Presenta el material de forma lógica.

5. Demostrar la destreza que se va a enseñar.

6. Pruebe conocimiento adquirido.

7. Separe la administración y los episodios instruccionales.

Comunicación no verbal

DEMUESTRE Y MODELE LA DESTREZA

1. Demostración por el maestro.

2. Demostraciones de los estudiantes.

3. Demostraciones Múltiples.

4. Maestros que no pueden demostrar.

USO DE SEÑAS (CUES)

1. Desarrolle cues precisas.

2. Use cues cortas y orientadas a la acción.

3. Integre los cues.

MANTENGA UN AMBIENTE PRODUCTIVO

1. Crear un ambiente seguro.

2. Observar como se desempeñan los niños.

3. Desarrollar un Plan Sistemático de Observación.

4. Mantener a Clase Envuelta.

a. No hable de más.

b. Mantenga el enfoque instruccional.

c. Mantenga el enfoque en los Objetivos.

d. Planee para que haya continuidad en la Instrucción.

5. Personalice la Instrucción; Demuestre Preocupación por las Diferencias.

a. Modifique las condiciones.

b. Aumente el reto a través de competencia entre sí mismo.

c. Ofrezca diferentes retos.

d. Aliente al estudiante a alcanzar altos niveles de desarrollo.

PROVÉA RETROALIMENTACIÓN ADECUADA

1. Feedback Positivo, Negativo, y Correctivo.

2. Use palabras de aliento, con significado.

3. Distribución del Feedback.

4. Feedback grupal o individual.

NIÑOS CON IMPEDIMIENTOS








CAP 8

AMBIENTE MENOS RESTRICTIVO

a. Integración a la corriente regular

i. Integración completa

ii. Integración para EDFI solamente

iii. Integración parcial

iv. Clases de Desarrollo Especial

v. Integración Irregular

b. Proceso de integración y el comportamiento del maestro

Entregar tabla 8.2 PAGINA 151
EFICIENCIA FÍSICA Y POSTURA PARA EL ESTUDIANTE CON IMPEDIMENTO FÍSICO

MODIFICAR LA PARTICIPACIÓN

a. Modificaciones para niños que carecen de fuerza y resistencia

i. Baje o agrande el tamaño de la red

ii. Modifique el tiempo juego 

iii. Reducir el peso y/o modificar el tamaño del proyectil

iv. Reducir la distancia que la bola debe ser tirada o servida

v. Reducir el total de puntos o carreras requeridas para ganar

vi. Modificar implementos para pegar al acortar o reducir el peso

vii. Vea que la bola no este llena completa para que pueda viajar más lenta

viii. Practique juegos en diferentes posiciones

ix. Provea sustitutos

x. Permita que los niños puedan sustituirse, en base a destrezas, entre ellos mismos

b. Modificaciones para niños que carecen de poca coordinación

i. Aumente el tamaño de la meta o tarjeta

ii. La falta de coordinación hará que los niños sean más susceptibles a lesiones por proyectiles

iii. Cuando le enseñe a batear un objeto, empiece con el objeto estacionario

iv. Cuando le enseñe a tirar, permita que tiren lo más rápido que puedan aunque no tiren al blanco

v. Si está mucho tiempo buscando objetos los niños practicarán menos y se frustrarán

vi. Cuando le enseñe a atrapar, use objetos suaves, livianos y que se muevan lento

c. Modificaciones para niños que carecen de balance y agilidad

i. Aumente el ancho del pasamanos, líneas, rieles o beam cuando practique balance

ii. Aumente el ancho de la base de apoyo

iii. El mayor numero de partes del cuerpo en contacto con el piso le resulta al niño más fácil balancear el cuerpo

iv. Aumente el área de la superficie de las partes del cuerpo en contacto con el piso o beam.

v. Baje el centro de gravedad

vi. Asegúrese que la superficie ofrezca buena fricción 

vii. Algunos niños requieren asistencia al tratar de balancearse

viii. Niños con problemas de balance se van a caer.

NIÑOS CON DEFICIENCIAS MOTORAS


a. Impedimentos específicos de aprendizaje y deficiencia motora

i. Programa Perceptual Motor

b. Programa remediar

i. Mejorar hábitos auditivos y enseñarle a seguir instrucciones

ii. Enseñar a mantenerlos enfocados en la destreza

iii. Desarrolle orgullo en lo practicado y aumentar en ellos en interés por la escuela

iv. Pruebas motoras

v. Medidas remediares para déficit motor

POSTURA

a. Desviaciones laterales en postura

b. Evalúe postura

i. Entregar copias, Método para evaluar postura

c. Postura y el proceso instruccional



JUEGO SIMPLE


CLASE 9
JUEGO SIMPLE

PRINCIPIOS BÁSICOS DEL JUEGO

PRESENTACIÓN DEL JUEGO

COMO PLANEAR JUEGOS

JUEGO SIMPLE

CLASE 10
JUEGO SIMPLE

FORMACIÓN DE JUEGOS


Se debe facilitar formaciones apropiadas para facilitar las experiencias de aprendizaje.  Diferentes formaciones se necesitan para actividades en un solo sitio (no-locomotor), actividades en la cual los niños se mueven (locomotor) y actividades en las cuales se tiran, se mueven, o se patean objetos (manipulativas). Cuando se usan grupos pequeños no debe hacer mas de 4 estudiantes por escuadra. 
Al seleccionar dicha formación los más importante es la seguridad del estudiante.

EN MASA O DISPERSADOS

Esta formación es buena para actividades estratégicas donde se requieran movimientos individuales en todas las direcciones.  Es importante recalcar cordialidad y que no choquen entre ellos mismos.

ESCUADRA EXTENDIDA

FORMACIÓN EN PAREJAS

Esta formación es la mas importante cuando se practican destrezas como tirar, atrapar, patear.

GRUPOS PEQUEÑOS



Similar a en parejas pero con más niños

FILA



Sirve para relevos.

FILA CON LIDER

LINEA Y LIDER

SEMICÍRCULO Y LIDER

CIRCULO

Esta formación es importante cuando se practican destrezas como tirar, bolear, patear.

CIRCULO CON LIDER

SHUTTLE REGULAR

SHUTTLE REGRESAR

PROCEDIMIENTOS AL PLANEAR UN JUEGO

JUEGO SIMPLE

CLASE 11
JUEGO SIMPLE

RECOMENDACIONES AL ENSEÑAR JUEGOS

COMO ESCOGER UN JUEGO

JUEGOS PARA DISTINTOS NIVELES

JUEGO SIMPLE

CLASE 12
JUEGO SIMPLE

REPASO EXAMEN 2


JUEGO SIMPLE

CLASE 13
EXAMEN 2

CLASE 14
JUEGO SIMPLE 

ACTIVIDADES DE INTRODUCCIÓN
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Actividades introductorias son esas actividades que se realizan tan pronto el estudiante llega al salón o cancha.  La característica principal de este tipo de actividad es que es una actividad vigorosa que envuelve el tener al estudiante moviéndose.  Los movimientos motores gruesos son los que generalmente se usan.   Estas actividades deben durar por lo menos 3 a 4 minutos.

Las siguientes razones explican el porque debemos usar este tipo de actividad.

1. Para calentamiento y prepararlo para ejercicios más vigorosos.

2. Para enfocar al estudiante en el objetivo del día. Repaso de destrezas previamente aprendidas.

3. Repasar destrezas de manejo de clase.

4. Ofrecer actividades inmediatas tan pronto el estudiante entra a la cancha.

MOVIMIENTOS MOTORES GRUESOS

Movimientos de este tipo enfatizan actividades locomotoras, pero se incluye actividades manipulativas y no locomotora.  El movimiento debe envolver el cuerpo total y proveer cambios rápidos de velocidad, dirección y patrones de movimiento.

Estos movimientos deben continuar lo suficiente para que rete al estudiante y lo envuelva, pero no lo suficiente para que se aburra.

La mayoría de las actividades envuelven correr y están clasificadas en: actividades individuales y de grupo.


Movimiento de Correr Solo 

Correr libremente,  correr y cambiar de dirección,  correr y parar,  correr y asumir postura, Correr y cambiar de tipo de locomoción,  correr / parar y pivotear,  carreras de agilidad


Movimientos rítmicos individuales



Relajación musical,  movimientos de bailes folklóricos


Movimientos individuales con manipulación

Brincar cuica,  actividades con hoola-hoops,  actividades con bolas


Actividades en grupo o parejas

Marchar,  actividad de seguimiento,  toque medico,  obstáculos vivientes,  pirámides,  actividades manipulativas,  salto de rana

ACTIVIDADES QUE ESTIMULEN EL DESARROLLO DE EFICIENCIA FÍSICA  
262

Eficiencia Física


Se divide en 2 componentes:

Salud (Health Related) – incluyen esos aspectos de funciones sicológicas que ofrecen protección de enfermedades a causa de estilos de vida sedentarios

1. Eficiencia Cardiovascular – habilidad del corazón, sus componentes y el sistema respiratorio para transportar oxigeno eficientemente mientras se hace actividad por un periodo largo de tiempo.  Para desarrollar este componente se debe hacer actividades aeróbicas.

· Actividades – caminar, correr, bicicletear, brincar cuica, hacer aeróbicos, natación, deportes como baloncesto, balompié

2. Composición Corporal – es la proporción de grasa corporal comparada con el peso de la persona

· Actividades – igual a EF

3. Flexibilidad – es el campo de movimiento a través del cual las coyunturas se pueden mover

· Actividades – doblarse y estirar, estirar sentado, estiramiento en parejas, y algunas actividades de animales

4. Resistencia y Fortaleza Muscular – F- es la habilidad de los músculos a hacer fuerza. Resistencia Muscular es la habilidad de hacer fuerza por un periodo largo de tiempo

· Actividades para el Abdomen – sit-ups, algunas actividades de animales, estiramiento, crunches

· Para desarrollar RM:  poca resistencia y muchas repeticiones

Destreza (Skill Related) – incluyen esos aspectos de cualidades físicas que permiten a la persona participar en actividades deportivas, esta controlado por patrones genéticos.

1. Agilidad – es la habilidad del cuerpo para cambiar de posición rápidamente a la misma vez que se mueve en su espacio.

· Actividades – carreras de agilidad, destrezas en algunos deportes. 

· Lucha Olímpica y football son ejemplos.

2. Balance – es la habilidad del cuerpo para mantener un estado de equilibrio al estar quieto o al moverse.

· Actividades – movimientos en barras de balance, movimientos locomotores

3. Coordinación – es la habilidad del cuerpo para hacer suave y bien mas de una tarea motora a la misma vez.  Puede aprenderse al practicar la destreza una y otra vez

· Actividades – movimientos locomotores, destrezas manipulativas, y destrezas especializadas de deporte

4. Poder – habilidad para transferir energía explosivamente en fuerza.  Para desarrollar poder la persona debe practicar actividades que requieran mejorar la fuerza, pero a un ritmo más rápido que envuelva pocos episodios de energía. Salto largo, salto alto, tiro pesa, patear, tirar.

· Actividades para desarrollar poder en las piernas – trotadora, salto vertical, correr, salto alto

5. Velocidad – habilidad del cuerpo en cubrir una distancia en poco tiempo

· Actividades – correr en sitio, actividades con las piernas

GUIAS PARA DESARROLLAR EFICIENCIA FÍSICA 

Frecuencia – el numero de sesiones de ejercicios que haga en una semana

Intensidad – a que porciento se realiza el ejercicio.  para esto se requiere tomar el ritmo cardiaco 

máximo y el mínimo.  Esto se hace al multiplicar 220 menos (-) la edad de la persona.  Multiplique la diferencia por 60% y 80%.

Tiempo – cuantos minutos por sesión se hace el ejercicio

Tipo  –  que clase de ejercicio se hace para mejorar la condición física.

ACTIVIDADES PARA NIVEL 1 
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Las actividades deben tener el potencial para desarrollar los componentes de eficiencia física y ejercicios en todas las partes del cuerpo.  Todas las rutinas deben ser diseñadas para combinar actividades de fuerza y resistencia con actividades cardiovasculares.  Estas actividades de desarrollo físico deben combinarse para proveer una cobertura amplia al incluir actividades para el desarrollo de las siguientes áreas:


tronco,  abdomen,  hombro y brazos,  piernas y sistema cardiorrespiratorio,  flexibilidad

RETOS QUE PROMUEVAN EFICIENCIA


Movimientos selectos deben usarse para desarrollar rutinas de eficiencia física.  Actividades no-locomotoras deben ser alternadas con actividades locomotoras para que no se fatiguen en exceso.

Desarrollo de Hombro y Brazos

Retos de Push-ups

Con pesas

Desarrollo del Tronco

Se deben incluir ejercicios donde estén envueltos el doblarse, torcerse, alcanzar y hacer figuras.  Lo único que se indica es que tiene que ser de lo sencillo a lo difícil.


Ejemplo: doblarse, estiramiento, torcerse

Desarrollo Abdominal

La posición básica para ejercitar los músculos del abdomen es supinado en el piso o matre.  Debido a que los estudiantes son pesados de arriba (cabeza grande y cuerpo pequeño) el desarrollo abdominal debe empezar en esta etapa.  Se debe comenzar con los estudiantes acostados en el piso y levantando la cabeza.  Se sigue con poniéndolos en posición sentada y permitiendo que bajen despacio el tronco hasta el piso.  

Desarrollo de Piernas y Cardiorrespiratorio 


Patrones de Correr, Patrones de Brincar, Combinación

Movimientos de Animales

Estos juegos son buenos para desarrollar fuerza y resistencia cardiovascular y condición física.  Los niños de primaria disfrutan mucho estos juegos porque imitan los sonidos y pasos de animales.  La mayoría de los movimientos son hechos con el peso del cuerpo en posición de 4 lo que asegura el desarrollo de manos y hombros. Permita que los niños jueguen libremente por el área.  Para evitar fatiga mezcle las actividades con ejercicios de estiramiento.  Los estudiantes deben estar bastante tiempo haciendo la actividad para que se desarrollen las arreas del hombro, brazo, pecho.

Ejemplos: caminar como perrito, como león, como elefante, como foca, como coyote lastimado, salto de conejo

Juegos que Promuevan la Eficiencia

Estos juegos son excelentes para desarrollar resistencia cardiovascular y crean motivación.  El énfasis es en que todos los estudiantes estén moviéndose al mismo tiempo. Para asegurarse de esto lo mejor es tener juegos en donde no se elimine gente.  Debido a que son para eficiencia cardiovascular mézclelos con actividades de flexibilidad.

Cursos de Obstáculos en Miniatura


Los siguientes movimientos se deben realizar;

Todo tipo de movimiento locomotor, movimientos en el piso, movimiento sobre y por debajo de obstáculos.

Ejercicios con cuicas

EJERCICIOS PARA DESARROLLAR RUTINAS DE EJERCICIOS
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Los ejercicios seleccionados deben caer en las siguientes categorías;  flexibilidad,  hombro-brazo,  abdominales,  piernas y agilidad,  torcedura del tronco y doblar.  Se recomienda que se hagan de 6 a 10 ejercicios este tipo.

Flexibilidad –   Estiramiento sentado,  body twist

Hombro/Brazo –   Push-ups,  arm cicles,  estirar cuerpo

Ejercicios Abdominales –  Knee touch curl up,  curl up,  cruncher,  

Ejercicios de Agilidad y uso de Piernas –  Correr en sitio,  jumping jacks,  trotadora

Ejercicios para Doblar y Torcerse –  Trunk twister,  side flex,  side flex supported,  body circles

RUTINAS DE EJERCICIOS
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Circuito



Con  Música

Curso de Estaciones

Actividades Relacionadas a Deporte


Caminar y Jogear

Entrenamiento en Intervalos



JUEGO SIMPLE DE CIERRE

CLASE 15
JUEGOS SIMPLES

ESCALA DE EVALUACIÓN DE PERCEPCIÓN MOTORA

TGMD

JUEGOS SIMPLES

CLASE 16
JUEGOS SIMPLES

JUEGOS INTEGRADOS A MATERIAS ACADEMICAS

JUEGOS SIMPLES

CLASE 17
PRESENTACIÓN DE JUEGOS
2 PERSONAS

CLASE 18
JUEGO SIMPLE

REPASO EXAMEN 2

JUEGO SIMPLE

CLASE 19
EXAMEN 3

ABRIL 8 AL MAYO 6
PRESENTACIÓN DE JUEGOS
2 PERSONAS POR DÍA

MAYO 8
JUEGO SIMPLE

REPASO EXAMEN FINAL
JUEGO SIMPLE

MAYO 15 EXAMEN FINAL
JUEGO SIMPLE

EXAMEN FINAL


JUEGO SIMPLE
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