IDENTIFICACION CONTENIDOS INDICADORES

Plantel: Zona Educativa San |Denominacion  de las | - Ejecutalos desplazamientos siguientes:
Carlos Edo. Cojedes habilidades kinestésicas caminar, trotar y correr.
Afio Escolar: 2001-2002 y Coordinativas. - Ejecutalanzamientos.

Grado: °© Etapa: . .
Cumple con las normas e instrucciones

Fecha: 20 de mayo de 2002 establecidas.
Docente: Angelina Matute

Objetivosdela Clase: Recursos. testigos, banderines, pelotas,
pomos plésticos, aros, cgas, -cedas,
1.- Contribuir mediante el relevo y la carrera de zig-zag, €l | periddico, tirro, agua, vasos desechables

desarrollo de la rapidez.

2.- Mediante el juego la pelota en el aro, los educandos _ .
desarrollaran sus habilidades fisicas y motoras. Proyecto ~ Pedagbgico  de  Aula

3.- Lograr la vinculacién de la clase al medio ambiente. conservando €l ambiente 'y - jugando
desarrollo mis capacidades fisicas

CONTENIDOS ESTRATEGIASMETODOLOGICAS TIEMPO

Ejecucion de desplazamientos |1.- CARRERA DE RELEVO

&9
Se dividen los participantes en 3 grupos iguales de 10 alumnos gg/
cada uno, formados en hilera, se les entregara un testigo por| ™
equipo. Al sonar el silbato la docente los tres primeros de cada
columna realizaran una carrera répida hasta el banderin que esta
colocado al frente de cada equipo, cada corredor le dara la
vuelta al banderin, luego regresando a la misma velocidad, para
entregarle el testigo a su compariero, tiene que darle la vuelta a
su equipo pasando por aras del dltimo en la formacion y asi
sucesivamente pasarén todos los integrantes del equipo.

Reglas:
1.- Gana el equipo que primero termine.

2.- Sera descalificado € equipo si hay algun integrante que no
cumpla con el desarrollo del juego.

3.-Si algun corredor tumba el banderin debera levantarlo
répidamente y continuar la carrera.
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CONTENIDOS

ESTRATEGIASMETODOLOGICAS

TIEMPO

Ejecucion de lanzamientos.

Ejecucion de lanzamientos.

2.- CARRERAS EN CURVA CON LANZAMIENTO

Se organizan los estudiantes, luego se dividen en grupo con
iguales participantes cada equipo, se forman en columna, cada
integrante tendréd una pelota. A lavoz de mando por la maestra,
comenzaran la carrera los tres primeros y estos a su vez deberén
esquivar los banderines al llegar a la linea debera realizar el
lanzamiento a la pelota hacia el pomo pléstico, luego regresara
a su equipo corriendo rapidamente en linearecta.

Si el jugador logra derribar al pomo plastico obtendra un punto
adicional para su equipo, ganara el equipo que acumule mas
punto.

Ejemplo: Si el equipo 1 termina primero tiene 10
puntosy si logro derribar 4 veces al pomo plastico acumula 14
puntos (10+4=14) y asi sucesivamente pasa con los demas

equipos.

Reglas:
1.- Se descalifica el equipo que uno de los integrantes
no corra.

2.- Esobligatorio gjecutar la carreraen curvay no pasar
la linea de lanzamiento.

3.- S derriba algin banderin deberda levantarlo de lo
contrario se descalifica

3.-LAPELOTA EN EL CESTO

Se dividen en grupos con numeros iguales de participantes,
estos a su vez se colocaron por pargas, se les entregara una
pelota y cada pareja tendra su aro. Con el material entregado
anteriormente la primera pareja de cada equipo, se introducen
dentro del aro, comienzan la carrera hasta llegar al cesto, meten
la pelota dentro de este, se regresan corriendo, tocan la segunda
paregja, estos ya introducidos en el aro corren a buscar la pelota,
se la entregan a la pargja en espera, ellos correrdn a introducir
la pelota en la cesta se devuelven de igual manera, tocan a la
cuarta pargja, los cuales deben buscar la pelotay se la entregan
a la dltima pareja, ellos emprenderan su carrera hasta al cesto,
introducen la pelota se devuelven corriendo hasta llegar a la
meta, gana el equipo que lo readlice primero.

&9
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CONTENIDOS

ESTRATEGIASMETODOLOGICAS

TIEMPO

Cumplimiento de normas e
instrucciones.

Reglas:

1.- Lapargja de turno tiene que esperar que la otra pareja llegue
al punto de partida .

2.- Las pargjas deben correr situados dentro del aro.

4.- INTERCAMBIO DE AGUA
Para pasar el agua, los jugadores se colocan en circulo con un
vaso plastico vacio en sus dientes. El vaso de un jugador se
llena de agua al sonar €l silbato, esta persona comienza el juego
echando su agua en el vaso de la siguiente persona sin usar las
manos. Esta Ultima la echa a su vez en el vaso de la siguiente,
el proceso de pasar el agua continta por todo el circulo hasta
pasar el agua por todos los vasos.
Reglas:

1.- No se debe utilizar las manos.

2.- El equipo quedaré descalificado sino cumple con el
objetivo del juego.

“ Al nifio tener contacto con e medio

ambiente su vida cotidiana lo ayuda a construir laidea de

de compartir con otros seresvivos’

Lic. Angela Matute
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