OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

FISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion ojo-mano y precision mediante diversas acciones de
rodar pelotas.

B.PSICOLOGICO Obtenerconfianzay motivacion a partirde experiencias
de movimiento en contextos de manipulacion de objetos, percibiendo
los entornos motores como agradables y divertidos.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo, la comunicacion y fomentar
relaciones de confianza que conduzcan a un rendimiento mas eficiente.
D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los
patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria de
movimiento, mejorar el pensamiento estratégico, la resolucion eficaz
de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: | 7-10

NI\ Pelotas de distintos tamanos“y=g petotas
de esponja, pelotas inflables), aros, bolos, conos, tapones para marcar, cinta de
demarcacion

DIFICULTAD: [ NOX@

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

El lanzamiento mas preciso

Se colocan aros en un area de juego delimita ntes del juego:
tres metros de la linea de lanzamiento. Los alu
agrupados en equipos, intentan introducir la
cantidad posible de pelotas de tenis en los a
consiguen, uno recoge elaro objetivoy Lo llev
Su equipo, reduciendo asi el numero de aros
en el area de juego. Si no lo consiguen, deben
las pelotas inmediatamente. EL grupo con el may

numero de aros recogidos al final del juego gana.

pos segun la habilidad.
acion: 10 min

sejos de seguridad:
Pregunte a los alumnos si les gusté el juegoy si quedar
satisfechos con su precision al rodar. ;Encontraron
manera de introducir la pelota en el aro (alternan

brazo/pierna, rodando bajo el brazo, postura)? el suelo en lugar de lanzarla.

ra hacer la actividad mas facil o mas compleja y
tarla a las habilidades de los alumnos, disminuya
mente la distancia de punteria y el tamano de las
tas;, 2- ademas, varie los desafios de puntos y

garantizar un area de juego libre de riesgos; 2-
manecer siempre a una distancia segura mientras
era su turno; 3- asegurarse de que la pelota ruede

UNIDAD 1

LANZAMIENTOS RODADOS

La Serpiente mas larga

Los alumnos se agrupan en cuatro eg
con una pelota grande (cabeza de se
pelotas mas pequenas (cuerpo de serp
marca indicada, cada uno de los primeros lanzadores,
en una linea separada, lanza la pelota grande (cabeza
de serpiente), seguida de cuatro pelotas de tenis ma
pequenas (cuerpo de serpiente), con el objetivo
colocar cada una detras de la anterior. Gana el eg
que forme la serpiente mas larga (medida e
recta de cabeza a cola).

Consejos de segu
1- Asegurese de que el a
as; 2- Manténgase siempre a una distancia
L mientras espera su turno; 3- Los alumnos
ar siempre atentos a sus companeros y a los
objetos que los rodean; 4- Por razones de seguridad, las
bolas solo se pueden recuperar con la senal de “todo
despejado” del profesor. No se permite entrar al area de
juego antes de ese momento.

Pregunte a los alumnos si han desc
formas de manipular la pelota para
mas controlado y preciso, y si han ¢
idear un plan para crear la serpiente ma
exito su plan?

arga. ¢Tuvo

Derribar los bolos

Los alumnos se agrupan en equipos y se colocan en
lados opuestos del campo de juego. Se delimitan
carriles paralelos, separados por marcas, y se colocan
bolos en cada carril, a 2 metros de cada jugador. En una
marca dada, los alumnos lanzan la pelota de tenis desde
la linea de lanzamiento para intentar derribar el bolo del
oponente que se encuentra en el otro extremo. Una vez
lanzada, las pelotas no se pueden recuperar del are
juego. El primer equipo en derribar todos lo
oponente se considera ganador del desz

Variantes del jue
1- Para facilitar o ¢
las habilidades de o
distancia de punteria
y la separaci

Pregunte a los alumnos si
quedaron satisfechos /

«+**. | Cofinanciado por
* * e
NP la Unién Europea

Financiado por la Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen a

o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europe Numero de referencia del proyecto: 101183512


Maja Zaklan
@kifovka@gmail.com Please view this document. You can also add comments.


OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

ISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo, coordinacion
0jo-mano y precision; mejorar la punteria, la colocacion y el control del balon
mediante una variedad de acciones dinamicas.

B. PSICOLOGICO Obtener confianza y motivacién de las experiencias de
movimiento en contextos de manipulacion de objetos; percibir los entornos
motores como satisfactorios, agradablesy divertidos; mejorar la participacion
en eljuego y la disposicion a participar y persistir en la actividad fisica.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion; construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros; trabajar
en cooperacion, reconociendo las contribuciones de los demas, las diversas
opiniones, perspectivas y experiencias.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los patrones
fundamentales de movimiento; potenciar la memoria de movimiento;
mejorar el pensamiento estratégico, la toma de decisiones bajo presiony la
resolucion eficaz de problemas; y desarrollar la adaptabilidad.

GRUPO DE EDAD: [EIeEiVi!

NI\ Pelotas de distintos tamanos y presiones, cubos, aros, cajas, conos,
modulos de cajones de gimnasia, tiras de marcado planas, delineacion

plIZ(eVIRIE @ @ O

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES iantes del juego:

Apuntando a los cubos

Coloque cubos y aros en un area de juego
Agrupe a los alumnos en trios y determine las d
segun su habilidad. El objetivo del juego es apunta
canasto (3 puntos) o al aro (1 punto) lanzando la pel
sumando asi mas puntos que los equipos contra
Después de 5 intentos, los jugadores cambian de rol

empo segun la habilidad.

uracion: 15 min
Pregunte a los alumnos qué hicieron bien o mal durg
el partido y qué creen que podria haber mejorado
rendimiento. ¢Estuvieron satisfechos con la precis
y la colocacion del tiro? ;Qué estrategia utilizaron p
obtener la mayor cantidad de puntos? ;Experimenta
alguna emocion durante el partido? ;Cual?

onsejos de seguridad:

Financiado por la Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen a
o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europe

Para facilitar el juego, permita que los alumnos
cen la pelota al equipo contrario con un giro bajo el
azo (palma hacia abajo); 2- Para hacer el juego mas
bmplejo, aumente el numero de intentos; 3- Para hacer
actividad mas facil o mas compleja, disminuya o
mente la distancia de tiro, el numero de cubos y aros
or cancha, el numero de intentos, el tamano del balon
Su presion. 4- Ademas, varie los desafios de tiempo y

Asegurese de que el area de juego sea amplia; 2-
sponga de varias estaciones de trabajo con suficiente
pacio entre ellas; 3- Revise siempre la superficie de
2go para detectar peligros; 4- Mantenga la distancia
de seguridad con sus companeros; 5- Seleccione
pelotas adecuadas para las habilidades de los alumnos;
6- Todas las pelotas solo se pueden recuperar a la senal
del profesor de que no hay peligro.

UNIDAD 2

LANZAMIENTOS DE

Apunta a las cajas APROXIMACION

Tras preparar el area de juego con 3 cajas ub
diferentes distancias y angulos de la linea de
asigne dos jugadores por puesto de trabajo
pelotas de softbol a cada una. Para sumar punto
jugadores deben colocar sus pelotas de softbol
las cajas (rodando, lanzando o pateando el soporte
apuntando primero a la mas lejana (colocada en el
centro), luego intentando apuntar a la de la derecha
(ligeramente mas cerca) y finalmente apuntando a la
mas cercana a la izquierda. Se otorga 1 punto por el tiro
central, 3 por el de la derechay 5 por el de la izquierda.
Eljuego continua hasta que se hayan anotado 20 puntos
o hasta la puntuacion predeterminada establecida :
el profesor antes de comenzar. las estaciones de trabajo sean
paciosas y con suficiente espacio entre ellas; 2- En

Pregunte a los alumnos si estan satisfechos co grupos multiples, los alumnos deben lanzar objetos

su rendimiento o si hay algo que podrian haber separados; 3- Asegurese de que haya suficiente espacio
cambiado. Durante el juego, ¢adaptaron su tecnica para posicionarse al lanzar objetos; 4- Tomese su tiempo
de lanzamiento? ;Ajustaron la direccion y la fuerza para posicionarse; 5- Lance la pelota solo a la senal
en cada intento? ;Se colocaron de forma diferente al del profesor; 5- Esté siempre atento a la posicion y los
lanzar en diagonal? Para aumentar la diversion, permita movimientos de los objetos y de los companeros; 6- Las

pelotas solo se pueden recuperar a la senal del profesor
de que no haya peligro.

Cuatro Pelotas

Tras delinear varias areas de juego rectangula
coloque un modulo o cajon de plinto de gimnasia por
sector. Agrupe a los alumnos en grupos de cuatro y
determine las distancias de las lineas de lanzamiento
segun sus habilidades. Asigne 4 pelotas a cada grug
(pelota ligera - mini, pelota de tenis - pequena, p&
de esponja - mediana, pelota de baloncesto - gran
El objetivo del juego es apuntar al cajon y lanzar tant
pelotas como sea posible al objetivo, es decir, lanzar
todas las pelotas dentro del cajon. Los intentos de
lanzamiento los realiza un solo jugador con tod
pelotas disponibles, lanzando una pelo
segun la senal del profesor. Tras alcan
de lanzamiento, los jugadores cam

ilitar o complicar la actividad, modifique la
de lanzamiento, el tamano del objetivo y el
desafios de

Pregunte a los alumnos x
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OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

FiSICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion mano-ojo y precision mediante diversas acciones
dinamicas de propulsion de objetos.

B. PSICOLOGICO Obtener confianza y motivacion a partir de
experiencias de movimiento en contextos de manipulacién de objetos,
percibir entornos motores como agradables y divertidos, potenciar la
expresion de emociones mediante el movimiento.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion, construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros,
trabajar en equipo.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los
patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria de
movimiento, mejorar el pensamiento estratégico, la resolucion eficaz
de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: | 9-12
ULV IS\ Pelotas de varios tamanos y presiones (mini pelotas ligeras, pelotas

de tenis, pelotas de esponja, pelotas grandes), soportes para globos, globos, conos,
tapones para delinear y marcar.

DIFICULTAD: f X X J
DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

UNIDAD 3

LANZAMIENTOS DE IMPACTO

Bombardeo de Globos

Tras preparar el area de juego (marcando tre
trabajo y colocando un soporte con siete globo
de la linea de salida), divida a los alumnos en eq
y asigne una pelota a cada jugador. El objetivo d
golpear todos los globos antes que los equipos op

A medida que los lanzadores golpean grag
globos, el profesor los retira del soporte. Cada [a
un intento por ronda. Una vez que se hayan lanzado
pelotas a los globos, el profesor detiene el juego y permite
que los jugadores recojan sus pelotas para la siguiente ronda.
El equipo que primero bombardee todos los globos gana.

bilidad media 3 ony el manejo de objetos;
arantizar un espacio adecuado para que los alumnos se
osicionen allanzar objetos; 5- Lanzar objetos solo a la senal del
profesor; 6- Esta estrictamente prohibido lanzar objetos hacia
a otros jugadores; 7- Estar siempre atento a la
movimientos de los objetos y de los companeros;
s solo se pueden recuperar a la senal del profesor.

Pregunte a los alumnos si el desafio fue exigente y por
¢En qué fase del juego fue mas emocionante? ;Queé fi
mas divertido? Permita que los alumnos propongan
variantes del juego para aumentar la diversion.

Batalla Naval

Los alumnos se agrupan en equipos y se
ubican en lados opuestos de la cancha, a 3
metros de la linea central. Se colocan 10 conos

Variantes del juego:
1- Para facilitar el juego, permitir movimientos

Golpea la Pelota Grande

Coloca una pelota grande en el centro de un cuadrado de 3 a 4
Delinea varios cuadrados paralelos (una pelota por area). Dos
con el mismo numero de alumnos se colocan en la linea de
dos pelotas de tenis en sus manos, listos para golpear la pe!
objetivo simultaneamente, cada uno en su area, trabajando
en la misma direccion. En una marca, durante 3 minutos seg
los alumnos comienzan a lanzar pelotas de tenis a la pelota objeti
intentando empujarla hasta la linea de meta. Después de lanzar sus prop.
pelotas, los alumnos pueden tomar otra pelota en su parte del cuadr.
y lanzarla de nuevo hacia la pelota grande desde la linea de base (p
recuperar la pelota y discutir las tacticas, se permiten tiempos muer
frecuentes). EL primer grupo en empuijar la pelota grande hasta la linea
meta gana el juego.

Pregunta a los alumnos cual fue, en su opinion, la manera mas eficie
de mantener la pelota grande en movimiento (en terminos de lanzamie

(rodar, lanzar, patear), frecuencia de lanzamiento (mas o menos frecuen
y trayectoria (horizontal, parabdlica). ;Que tipo de lanzamiento funcio

mejor? ;Como se puede ajustar la fuerza del lanzamiento? ;Como puede
ayudar a tu equipo? ¢Se ided un plan para que la pelota grande
ra la linea de meta antes que los oponentes? ;En qué fase fue mas
cionante el juego? Deja que los alumnos propongan nuevas variantes
que el juego sea mas divertido.

antes del juego:
ara facilitar el juego, se permiten movimientos de rodar y/o patear; 2-
ugar de ganar al primer intento, se intenta sumar puntos; 3- Modificar la
ancia de la pelota objetivo, la distancia de los jugadores y la distancia
la linea de meta; 4- Trabajar en oposicion (un equipo hacia el otro) en
r de en paralelo.

acion: 15 min

sejos de seguridad:
egurar areas de actividad amplias con suficiente espacio entre ellas; 2-
urar suficiente espacio entre los grupos y los alumnos dentro de ellos;

r objetos; 4- Lanzar objetos solo a la senal del profesor; 5- Prohibidg
r objetos hacia o en direccion a otros jugadores. 6- Estar sie
atento a la posicion y los movimientos de los objetos y compan
Las pelotas solo se pueden recuperar a la senal de que el profesa
despejado/a. No se permite entrar al area de juego antes de e

www.nextgent
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segurar un espacio adecuado para que los alumnos se posicionen al

de rodadura. Cuando se adopte, intentar con la
palma hacia abajo; 2- Para facilitar o complicar
la actividad, disminuir o aumentar la distancia
de tiro, el numero de conos por cancha, el
amano de la pelota y su presion; 2- Ademas,
ie los desafios de puntos y tiempos segun
abilidad

a cada lado del area de juego. En una marca
dada, los alumnos intentan golpear el cono del
oponente con un lanzamiento por debaj

brazo. Si lo logran, llevan el
la cancha. EL grupo con.n
juego gana.

o-del

Pregunte a los alumnos cual seria la me
manera de golpear los conos
(agarre, postura (brazo/pier
mirada-balanceo, manter
en el objetivo). Ta
usado alguna

«+**. | Cofinanciado por
* * e
NP la Unién Europea

Ndmero de referencia del proyecto: 101183512



UNIDAD 4
PLJOCKANJE

OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

A. FISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion mano-ojo y precision mediante diversas acciones

Comandantes de cuadrante

dinamicas de propulsion de objetos.

B. PSICOLOGICO Obtener confianza y motivacion a partir de
experiencias de movimiento en contextos de manipulacién de objetos,
percibir entornos motores como agradables y divertidos, potenciar la

expresion de emociones mediante el movimiento.

Tras colocar cinco cuadrantes numerados en linearecta,
uno detras del otro, agrupe a los alumnos en parejas y
coloquelos en la linea de lanzamiento. Proporcione dos
botones de lanzamiento a cada jugador. En una marca
dada, los alumnos deben impulsar alternativamente
sus objetos hacia los cuadrantes (los puntos aumentan

Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar el juego, incluya multiples
cuadrantes con mayor valor, varie la distancia y el tamano
de los cuadrantes, asi como desafios de puntos y tiempo.

Duracion: 15 min

linealmente con la distancia). Cada alumno completara
siete cuadros, tras los cuales se otorgaran puntos
(1.er cuadrante: 2 puntos, 2.° cuadrante: 4 puntos,
3.er cuadrante: 6 puntos, 4.° cuadrante: 8 puntos, 5.°
cuadrante: 10 puntos). EL ganador del desafio es el
equipo con la puntuacion acumulada mas alta despues
de siete cuadros.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion, construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros,
trabajar en equipo.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los
patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria de
movimiento, mejorar el pensamiento estratégico, la resolucion eficaz

Consejos de seguridad:

1- Disponga de varias estaciones con suficiente espacio
entre ellas; 2- Asegurese de que haya suficiente espacio
entre ellas para que los alumnos se posicionen al
lanzar objetos; 3- Lanzamiento del objeto solo a la
senal del profesor; 4- Este siempre atento a la posicion

de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: | 7-11

MATERIAL: Bolsas de legumbres, botones para lanzar, discos de varios tamanes y

colores, delineacionn

DIFICULTAD: @ O O

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES
Apunta al cuadrado

Tras preparar el area de juego (marcando cinco puestos de
trabajo y delineando cuadrantes de 1x1 metro a dos metros
de la linea de salida), divida a los alumnos en equipos de
cinco, dividalos (uno por puesto de trabajo) y asigne cuatro
bolsitas a cada uno. En una marca dada, los alumnos‘lanzan
las bolsitas hacia el cuadrante frente a ellos, intentando
que caigan dentro de las lineas. Por cada lanzamiento
exitoso, el equipo recibe un punto. EL primer equipo en
obtener 21 puntos es el ganador. Los modos y posiciones de
lanzamiento son completamente opcionales (lanzamiento
por debajo del brazo, lanzamiento por encima del brazo,
lanzamiento con ambas manos, lanzamiento directo hacia
adelante o lanzamiento lateral) y dependen totalmente de
las habilidades de los alumnos.

Pregunte a los alumnos qué estrategias aplicaron para
apuntar al cuadrado con éxito y como trabajaron juntos

#CCIA
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and
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o
NEXT GEN TSG
REVITALIZING TRADITIONAL SPORTS AND GAMES

cFue desafiante el juego? ;Por que? ¢;En que fase fue
mas emocionante? ;Qué hiciste para gestionar tus
emociones (p. gj., concentrarte/apuntar al objetivo/
no mirar a los demas jugadores, etc.)? ;Qué variantes

y los movimientos del objeto y de los companeros; 5-
Los accesorios solo se pueden recuperar a la senal
del profesor de que no haya peligro. Por razones de
seguridad, no se permite entrar al area de juego durante
eljuego.

para-obtener el mejor resultado. ;Como pueden modificar
sus lanzamientos para que lleguen mas lejos (por ejemplo,
balanceo hacia atras, seguimiento)? ;Se podria cambiar el
Jjuego de alguna manera?

Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar el juego, se pueden incluir varios
cuadrantes con mayor valor, variar la distancia y el tamano de
los cuadrantes, asi como desafios de puntos y tiempo.

Duracion: 15 min

Consejos de seguridad:

1- garantizar un area de juego espaciosa; 2- disponer de
multiples estaciones de trabajo; 3- garantizar suficiente
espacio para lanzar; 4- mantener un espaciamiento seguro;
5- los accesorios se pueden recuperar-unicamente cuando
el maestro de la senal de que todo esta-despejado.

www.nextgentsg.eu

podrias plantear si fueras el profesor?

Tres en Raya

Crea una cuadricula de tres por tres con nueve
espacios abiertos por zona de juego. Asigna dos
jugadores por zona y proporcionales suficientes
discos de lanzamiento de distintos colores. Los
Jjugadores se turnan para colocar sus discos en la
cuadricula, intentando conseguir tres en lin
vertical, horizontal o diagonal) mientras btoquean
al oponente. El primer jugador que consiga
alinear tres discos en linea gana; si nadie lo
consigue, es un empate y etjuego se reinicia con
una cuadricula vacia. sQué emociones sintieron
los alumnos durapte el juego? ;Afectaron a la
gjecucion? ;Como? ;Estuvieron satisfechos con
la manipulacion de los discos, la precision de los
lanzamientos y el control de la distancia?

Financiado por la Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Union Europea
o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

Variantes del juego:
1- Para facilitar

asi como el tamano de la cuadricula.

Duracion: 15 min

Consejos de seguridad:
1- Asegurate de que las areas de actividad sea
amplias y esten bien separadas entre si; 2- Con
varios grupos, haz que los alumnos lancen sus
discos lejos de los demas; 3- asegurar que haya
un espacio adecuado para que los alumnos se
posicionen alimpulsar objetos; 4- lanzar el objeto
solo cuando el maestro deé la senal de que todo
estd despejado; 5- los discos, que se pueden
recuperar solo cuando el maestro da la senal de
que todo esta despejado, se recogen pero no se
lanzan de regreso.
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OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

A. FISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion mano-ojo y precision mediante diversas acciones
dinamicas de propulsion de objetos.

B. PSICOLOGICO Obtener confianza y motivacion a partir de
experiencias de movimiento en contextos de manipulacién de objetos,
percibir entornos motores como agradables y divertidos, potenciar la
expresion de emociones mediante el movimiento.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion, construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros,

trabajar en equipo.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los
patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria de
movimiento, mejorar el pensamiento estratégico, la resolucion eficaz

de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: | 11-14

MATERIAL:
marcado planas

DIFICULTAD: @ O O
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REVITALIZING TRADITIONAL SPORTS AND GAMES

Discos y aros de lanzamiento de varios tamanos y colores, tiras.de

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

El juego de Golf con Disco

Tras elegir areas de juego amplias, divida a los alumnos
en equipos de cuatro y asigne un aro de diana y cuatro
discos de lanzamiento a cada grupo. Primero, los
alumnos lanzan el aro de diana para establecer el reto
y luego los discos con el objetivo de que caigan dentro
del aro o en diferentes zonas en el menor numero de
lanzamientos posible. Pida a los alumnos que creen
reglas para cuando el disco caiga en una zona especifica
del aro. El grupo primero debe explorar diferentes ideas
y luego, en colaboracion, seleccionar la que acuerden
todos los miembros del equipo. ;Han descubierto los
alumnos nuevas formas de manipular los discos que
les permitan una mayor precision y colocacion? ;Como
trabajaron juntos para obtener el mejor resultado?

Financiado por la Union Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Union Europea

Bocha plana

Después de establecer el area de juego (marcando cinco
estaciones de trabajo y delineando secciones de 2x6 metros con
una linea de partida claramente establecida) divida a los alumnos
en equipos de dos y asigne un juego de cuatro discos de distinto
color o diseno a cada equipo.

Comienza el juego lanzando el boliche a una distancia minima de
3 metros de la linea de salida y dentro de los limites de la cancha
(si se reposiciona por el impacto de otros discos durante el juego,
la distancia debe medirse hacia la nueva ubicacion del objetivo).
Después de que cada equipo haya lanzado su disco una vez, el
Jjugador cuyo objeto esté mas alejado del objetivo toma el siguiente
turno hasta que todos estéen colocados (solo un lanzador por
cuadro). El objetivo final es cubrir el boliche completamente para
ganar al instante, o estar lo mas cerca posible para sumar puntos.
Se otorga un punto por cada apoyo mas cercano al boliche que el
oponente. Sin embargo, se pueden obtener puntos adicionales: 2
puntos por superponer 1/3 del disco, 4 puntos por cruzar 2/3 del
disco y 6 puntos por cubrir el disco del oponente, lo que resulta en
una. victoria instantanea sin refutacion. Cada juego consta de seis
rondas. El equipo con la mayor puntuacion acumulada despues
de seis rondas gana. En caso de empate, se juega una ronda de
desempate.

Variantes del juego:
1- Para facilitar o complicar el juego y adaptarlo a las
habilidades de los alumnos, varie la distancia de punteria,
el tamano y el peso de los/discos, asi como los retos de
punto y tiempo.

Duracion: 15 min

Consejos de seguridad:
1- asegurar un area de juego espaciosa con suficiente
espacio para-lanzar objetos; 2- asegurar un espacio
adecuadopara que los alumnos se posicionen al lanzar
objetos; 3- los accesorios recuperados se recogen pero
no se arrojan de vuelta.

www.nextgentsg.eu
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cQue emociones sintieron los alumnos durante el partido?
JAfectaron a la ejecucion? ;Como? ;Estuvieron satisfechos con la
manipulacion de los accesorios, la precision de los lanzamientos
y el control de la distancia? ;La modificacion de la colocacion.del
boliche ha provocado un cambio en la estrategia de juego? ;,Como?
Anime a los alumnos a colocar el boliche de forma creativa y a
Jjugar con obstaculos en la cancha como parte deldesafio.

Variantes del juego:

1- para hacer el juego mas facil o mas complejo y adaptarlo a las
habilidades de los alumnos, disminuya o aumente la distancia de
orientacion, el tamano de los discos y el peso.

Duracion: 30 min

Consejos de seguridad:

1- garantizar areas de actividad espaciosas con suficiente espacio
entre ellas; 2- con grupos multiples, haga que los alumnos se lancen
unos a otros; 3- asegurar un espacio adecuado para que los alumnos
se posicionen al lanzar objetos; 4- lanzar objetos solo cuando el
maestro de la senal de que todo esta despejado; 5- los discos, que
se pueden recuperar solo cuando el maestro da la senal de que
todo esta despejado, se recogen pero no se arrojan de vuelta.
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OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

A. FISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion mano-ojo y precision mediante diversas acciones

dindmicas de propulsion de objetos.

B. PSICOLOGICO Obtener confianza y motivacion a partir de
experiencias de movimiento en contextos de manipulacién de objetos,
percibir entornos motores como agradables y divertidos, potenciar la

expresion de emociones mediante el movimiento.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacioén, construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros,

trabajar en equipo.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de los
patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria de
movimiento, mejorar el pensamiento estratégico, la resolucion eficaz

de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: | 10-12

Rolli

Coloca una bola grande en el centro de un rectangulo de 8 a 10 metros.
Dos grupos de alumnos del mismo tamano se alinean en la linea de base
con cuatro bolas en sus manos, listos para golpear simultaneamente la bola
grande, cada uno en su area, trabajando en paralelo y en la misma direccion.
En una marca, durante 3 minutos seguidos, todos los alumnos comienzan a
rodar sus bolas hacia la bola, intentando empujarla hasta la linea de meta.
Despueés de rodar su propia bola, los alumnos pueden tomar otra bola en su
parte del area de juego y apuntar de nuevo a la bola grande (para recuperar
la bola y discutir las tacticas, se permiten tiempos muertos frecuentes).
El primer grupo en empujar la bola grande hasta la linea de meta gana el
desafio.

Pregunta a los alumnos cual fue, en su opinidn, la manera mas eficiente
de mantener la bola grande en movimiento (en términos de modo de
lanzamiento, frecuencia y trayectoria). ;Es un bombardeo constante de
bolas mas eficiente que uno esporadico? ;Se ided un plan para que la bola
grande cruzara la linea de meta antes que los oponentes? ¢En que fase del
juego fue mas emocionante? ;Por qué? ;Como se podria mejorar para que
fuera mas divertido?

UNIDAD 6
BOCHA

Variantes del juego:

1- En lugar de ganar al primer intento, se puede intentar con puntos: se puede
otorgar un punto al equipo que haya empujado la diana mas lejos (4 intentos por
Jjugador, 5 rondas). El equipo con la mayor suma de puntos gana el desafio; 2- Se
puede intentar con una partida con limite de tiempo y una bola por equipo. Una
vez lanzada, la bola se recupera inmediatamente y se entrega para el siguiente
tiro; 3- Se puede jugar en oposicion (un equipo hacia el otro) en lugar de en
paralelo; 4- En oposicion, se otorga un punto al equipo que haya empujado la
diana mas lejos hacia el espacio del oponente; 5- Se puede modificar la distancia
de la bola diana, la distancia del jugador y la distancia a la linea de meta.

Duracion; 20 min

Consejos de seguridad:

1- Asegurar un area de actividad espaciosa; 2- Asegurar suficiente espacio
entre los grupos y los alumnos dentro; 3- Asegurar una distancia adecuada
para que los alumnos se posicionen al lanzar objetos; 4- Lanzamiento de
objetos solo a la senal del profesor. 5- Esta estrictamente prohibido lanzar
objetos hacia otros jugadores; 6- Estar siempre atento a la posicion y los
movimientos de los objetos y companeros; 7- Las pelotas solo se pueden
recuperar a la senal de “todo despejado” del profesor. No se permite entrar al
area de juego antes de ese momento.

MATERIAL: Pelotas de distintos tamanos y presiones (mini pelotas ligeras, pelotas
de tenis, pelotas de esponja, pelotas grandes), bochas, dianas, conos, cubos, botellas,

contenedores, delineaciones y marcas planas.
DIFICULTAD: @ @ O

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

Bolas de esquina

Marque un cuadrado de 4x4 metros, divida a los alumnos en equipos
de dos y distribuya dos juegos de cuatro pelotas de tenis de distintos
colores o disenos (el juego se juega en grupos de cuatro). Coloque
el boliche al azar en el area de juego. Dos jugadores trabajan juntos
para anotar mas puntos que sus oponentes colocando las bolas con
precision cerca del objetivo y desplazando las bolas de los oponentes
para impedir el acceso al objetivo. Cada jugador, por turnos, rueda o
lanza una bola a la vez hacia el objetivo hasta que todos los jugadores
hayan tenido dos turnos. Se otorgan puntos despuées de cada ronda
segun las 4 bolas que terminen mas cerca del objetivo (4-3-2-1
puntos segun la posicion). EL ganador es el equipo con la puntuacion
acumulada mas alta despues de cuatro rondas.

Pregunte a los alumnos como pueden trabajar en equipo para limitar
las oportunidades de gol del oponente. ;Que hacer si la bola del
oponente esta mas cerca delobjetivo? ;Como pueden los companeros
de equipo conseguir la mayor cantidad de bolas cerca del objetivo?
¢Es mejor rodar una bola antes del objetivo o mas alla del objetivo?
Si la precision de apuntado mejoro de una ronda a otra, pregunte a
los alumnos qué cambios se realizaron en la técnica (liberacion mas
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suave por debajo del hombro, ajuste del control direccionaly la fuerza
segun intentos anteriores, apuntar al objetiva). ;Quien podria jugar
a este juego contigo en casa? Si se juega al aire libre, pideles que
comenten el entorno exterior y como se sienten. Deja que los alumnos
propongan nuevas ideas para las progresiones del juego:

Variantes del juego:

1- para hacer la actividad mas facil, permitir que los jugadores tiren
desde cualquier lugar del cuadrado; 2- para hacer la actividad mas
compleja, variar el tipo de bolas utilizadas (bocha, volo, petanca), la
posicion inicial del objetivo, la distancia de la linea desde el objetivo
(cuando los jugadores tiran desde la misma posicion), el area del
cuadrado; 3- Ademas, cambiar el sistema de puntuacion (solo puntua
l[a pelota mas cercana al objetivo, o las 8 pelotas puntiuan: 8-7-6-5-
4-3-2-1, 0 crear un circulo alrededor del objetivo donde las pelotas
tengan diferentes valores segun donde caigan).

Duracion: 15 min

Consejos de seguridad:

1- Asegurar areas de actividad espaciosas y con suficiente espacio
entre ellas; 2- Con varios grupos, que los alumnos se lancen en
direcciones opuestas; 3- Asegurar un espacio adecuado para que los
alumnos se posicionen al lanzar objetos; 4- Asegurarse de que las
pelotas rueden por el suelo en lugar de lanzarlas; 5- No recuperar los
objetos hasta que se hayan lanzadotodos; 6- Los objetos, que solo se
pueden recuperar a la sefial-de que el profesor/a no tiene peligro, se
recogen, pero no se devuelven.

www.nextgentsg.eu

Dar en el blanco

Tras colocar varios blancos (7 por seccion) a diferentes
distancias de la linea de base, agrupe a los alumnos en
equipos de cuatro y proporcione ocho bolas de bochas
de distintos colores y disefos a cada equipo. Tras rodar o
lanzar la bola, se pueden obtener puntos segun la zona
objetivo. Los blancos en la zona exterior, mas alejada,
valen 5 puntos, los de la zona central 3 puntos y los
mas cercanos 1 punto. Se otorga un punto extra si una
bola cae dentro de un blanco. Se juegan rondas hasta
alcanzar los 13 puntos. El equipo ganador se decide por
la suma de las puntuaciones de dos rondas.

Pregunte a los alumnos qué tipo de lanzamiento para
derribar blancos les funciond mejor. ;Como pueden
controlar la direccion y la distancia de la bola?;Eligicren
blancos de baja o alta puntuacion? ¢Cambiafan de
blanco la proxima vez? ;Que tal si'la_bola cae en el
blanco? ;Encontraron la manera_dé hacerlo? ;Como
pueden cooperar para maximizar su puntuacion? Si
al principio no tuvieronexito con la actividad, ;como
persistieron?

Variantes deljdego:

taano y el peso de las bolas, la disposicion de los
ancos, el tipo de blanco, su tamano y distancia desde

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen @'su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Union Europea
o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

la linea de lanzamiento, y el tamaro del area de juego. 2-
Modificaciones en la disposicion: retirar del area de juego
los blancos derribados en lugar de detener el juego para
reubicarlos. 3- Modificaciones en la puntuacion: cuanto
mas pequeno sea el blanco, mayor sera la puntuacion
(bolo - 5 puntos, lata - 2 puntos, botella - 1 punto). - Tras
establecer una puntuacion objetivo, gana el equipo con
elmenor numero de lanzamientos o la mayor cantidad de
puntos en un tiempo-determinado (p-gj., 45 segundos).

Duracion: 15 min

Consejos-de seguridad:

Consejos de seguridad: 1- Asegurar areas de actividad
espaciosas y con suficiente espacio entre ellas.
2- En grupos multiples, los alumnos deben lanzar
bolas separados. 3- En cualquier variante donde los
jugadores se enfrenten, se debe establecer un orden
de juego y dar una senal clara para recuperar las bolas.
4- alternativamente, utilizar una configuracion de
alineacion y hacer que todos los jugadores lancen en la
misma direccion; 5- asegurar un espacio adecuado para
que los alumnos se posicionen al impulsar objetos; 6-
las bolas deben rodar por el suelo y lanzarse por debajo
de la altura de la cintura; 7- no se permiten lanzamientos
demasiado vigorosos; 8- los accesorios se recogen pero
no se devuelven; 9- las bolas se recuperan solo cuando
eljuego se detiene y se da la senal de “devolver bolas".
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OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

A. FISICO Desarrollar habilidades de movimiento manipulativo,
coordinacion ojo-mano y precision, mejorar la punteria, la colocacion
y el control del balon mediante una variedad de acciones dinamicas.
B. PSICOLOGICO Generar confianza y motivacion a partir de
experiencias de movimiento en contextos de manipulacién de objetos,
percibir entornos motores como agradables y divertidos, potenciar la
expresion de emociones mediante el movimiento.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion, construir
relaciones e interacciones sociales positivas con los companeros,
trabajar en equipo.

D. COGNITIVO Desarrollar la comprension y el conocimiento de
los patrones fundamentales de movimiento, potenciar la memoria
de movimiento, mejorar el pensamiento estratégico y desarrollar
estrategias en relacion con las zonas de puntuacion, desarrollar la
adaptabilidad, la resolucion eficaz de problemas y la concentracion.

GRUPO DE EDAD: 12-14

MATERIALES: Bochas, objetivos, papel, cinta, cuerda, marcas planas

DIFICULTAD: @ @ O

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

Jackmate
Bola de petanca

Tangram

Crea un rectangulo pegando cuatro hojas de periddico en el area
de juego. Superpon una zona romboidal (preferiblemente de
color) y fijala con cinta adhesiva. Dentro de esta forma, se podran
identificar 1 rectangulo grande, 1 rombo, 4 rectangulos/pequenos,
2 tridngulos isosceles y 4 triangulos rectangulos. Elfobjetivo del
Jjuego es apuntar una bola de bochas hacia una figura geometrica
que corresponde a un numero especifico de puntos que los
participantes pueden obtener (rectangulo grande: 2 puntos, rombo:
4 puntos, rectangulo pequeno: 4 puntos, triangulo isosceles: 6
puntos, triangulo rectangulo: 8 puntos). Se juegan rondas hasta
alcanzar 20 puntos. La posicion y la distancia del jugador respecto
a la diana dependeran de su edad y del espacio disponible; sin
embargo, se recomienda colocar la linea de tiro a 3 metros de la
diana.

Pregunta a los alumnos si el juego fue desafiante. ;Por que? ;La
geometria ha hecho la actividad mas interesante? ;Se requieren
diferentes habilidades para este juego? ;Cuales? ¢El juego ha
obligado a los alumnos a pensar estratégicamente? ;Como? ;Como
cambia el juego la reduccion del area de juego? ;Y la introduccion
de nuevas figuras geomeétricas? ;Quien podria jugar a este juego
contigo en casa? Si se juega al aire libre, pide a los jugadores que
hablen sobre el entorno exterior y como les hace sentir.

UNIDAD 7
BOCHA

Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar la actividad y adaptarse a las diferentes
habilidades de los jugadores, se puede reducir o aumentar la distancia
de centrado, el numero de figuras geometricas y sus tamanos
correspondientes, el tamano y el peso de las bolas de bochas (boccia,
voleibol, petanca); 2- Para aumentar la complejidad, se pueden introducir
nuevas figuras geometricas; 3- Implementar tanto el apuntado como
la penetracion para centrar la figura; 4- Ademas, variar el numero de
intentos, las rondas y el sistema de puntuacion.

Duracion: 20 min

Consejos de seguridad:

1- asegurar areas de actividad espaciosas con suficiente espacio entre
ellas; 2- con grupos multiples, hacer que los alumnos lancen bolas
lejos unos de otros; 3- en cualquier variante donde los jugadores se
enfrentan entre si, se debe establecer un orden de juego y dar una
senal clara para recuperar las bolas; 4- asegurar un espacio adecuado
para que los alumnos se posicionen alimpulsar objetos; 5- lanzamiento
de objeto solo cuando el profesor lo indique; 6- las bolas deben rodar
por el suelo y lanzarse por debajo de la altura de la cintura; 7- no
se permiten lanzamientos demasiado vigorosos; 8- los accesorios se
recogen pero no se devuelven; 9- las bolas se recuperan solo cuando
eljuego se detiene y se da la senal de “devolver bolas".
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Crea un circulo de 50-70 cm de diametro con cuerda, cinta
0 marcas planas y colécalo en el terreno de juego. Inserta
un cuadrado de papel dentro del circulo v fijalo con cinta
adhesiva. Coloca el jack (o pallino) en el centro de la seccion.
Divide a los alumnos en equipos de dos y asigna un juego
de cuatro bochas planas de distinto color o diseno a cada
Jjugador. El objetivo del juego es rodar o lanzar una bocha a la
zona diana con el objetivo de conseguir la maxima puntuacion.
Los puntos se obtienen segun dénde se detenga la bola en
la zona diana. La zona exterior (circulo) vale 1 punto, la zona
central (cuadrado) 3 puntos y golpear la bola de petanca vale
5 puntos. Se juegan rondas hasta alcanzar los 20 puntos. La
posicion y la distancia del jugador a la diana dependeran de
su edady delespacio disponible; sin embargo, se recomienda
establecer la linea de lanzamiento a 3 metros de la diana.

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo comprometen @'su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Union Europea
o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

Pregunta a los alumnos si su‘puntuacion ha mejorado entre
rondas. Si es asi, ;qué cambios se hicieron en su técnica de
apuntar y lanzar (direccion y fuerza ajustadas segun intentos
anteriores, balanceo del brazo en direccion al objetivo para
terminar apuntando al objetivo despues de soltar la bola de
bochas)? Si su bola de bochas no dio en el objetivo, ;quée
se podria cambiar? Ademas, ;que se podria hacer si su
lanzamiento cubre la distancia pero no da en el centro del
objetivo (por ejemplo, cambiar el punto de inicio, la linea de
punteria/objetivo, el punto de lanzamiento)? ;Que cambios
puedes hacer si la bola va demasiado lejos/demasiado
corta? ¢Se han dado consejos de rodar/lanzar a algun
companero de equipo para mejorar la precision y el control?
¢<Quién podria jugar estejuego contigo en casa? Si se juega
aire libre, pideles alos jugadores que hablen sobre el entofno
exterior y como los hace sentir.

www.nextgentsg.eu

Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar la actividad y adaptarsegaflas diferentes habilidades,de
los jugadores, se puede reducir e aumentarl@ distancia de punteria, el tamano de las
dianas (un boliche mas grande facilitafla actividad), el numero de intentos, el tamano
y la intensidad de las bolas defbochas (boccia, volo, petanca); 3- Ademas, se puede
introducir un minicuadrad® como zona de punteria para aumentar la complejidad.

Duracion: 25min

Consejos de seguridad:

segurar areas de actividad amplias con suficiente espacio entre ellas; 2- Con varios
grupos, los alumnos deben lanzar objetos en direcciones opuestas; 3- Asegurar un
espacio adecuado para que los alumnos se posicionen allanzar objetos; 4- Lanzamiento
del objeto solo a la senal del profesor; 5- Los objetos, que solo se pueden recuperar a
la senal de que el profesor no tiene peligro, se recogen, pero no se devuelven; 6- Los
alumnos no recuperan las bolas de bochas hasta que termina la ronda.
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OBJETIVOS DE LA PLANIFICACION

A.FiSICO Desarrollarhabilidades de movimiento manipulativo, coordinacion
0jo-mano y precision; mejorar la maniobrabilidad, el controly la colocacion
de los tiros en la petanca mediante diversas acciones dinamicas de

propulsion de objetos.

B. PSICOLOGICO Generar confianza y motivacion a partir de experiencias
de movimiento en contextos de tiro al blanco; percibir entornos motores
como agradables y divertidos; potenciar la expresion emocional mediante
el movimiento; mejorar la participacion en el juego y la disposicion a

participar y perseverar en la actividad fisica.

C. SOCIAL Fomentar el trabajo en equipo, la comunicacion y fomentar
relaciones de confianza que conduzcan a un rendimiento mas eficiente;
construir interacciones sociales positivas; trabajar en equipo reconociendo
las contribuciones de los demas, las diversas opiniones, perspectivas y

experiencias.

Justo a tiempo

Delimite varias secciones de 3 a 4 metros. Alinee los rodillos a lo ancho
y los lanzadores a lo largo de cada rectangulo. Asigne una bola objetivo
y diez bolas por seccion. En una marca dada, se rueda una bola grande
pasando por una fila de jugadores que intentan golpearla con sus
bolas de bochas al pasar. El jugador designado como el rodillo rueda
la bola delante de los demas jugadores mientras otro jugador en el otro
extremo la detiene y la devuelve al “rodillo” despues de recoger las bolas
dispersas. En cuanto a la puntuacion, no contar los impactos es una
opcion. Otra opcidn es proponer a los jugadores un reto para que logren

SuU mejor marca personal.

Pregunte a los alumnos si su precision de punteria mejoro de una ronda

UNIDAD 8
: : BOCHA
Variantes del juego:

1- Modificar la actividad para adaptarla a jugadores con diferentes habilidades
(eligiendo un objetivo de tamano adecuado, velocidad de rodadura y distancia
de tiro, se adapta a todos los jugadores); 2- Variar el tamano vy tipo de los
objetivos (pelota de pilates, pelota con peso) y las pelotas utilizadas para el
lanzamiento (pelotas de tenis, boccia, volo, petanca); 3- Variar la velocidad de
rodadura de la pelota; 4- Variar la distancia desde la linea de rodadura de la
pelota; 5- Variar el tipo de lanzamiento. Los jugadores pueden rodar (apuntar)
o lanzar (romper) sus pelotas para golpear un objetivo en movimiento con la
palma de la mano hacia abajo; 6- Para hacer el juego mas complejo, rodar
mas de una pelota objetivo; 7- Ademas, incluir un movimiento de rebote antes
de golpear el objetivo para aumentar la complejidad.

a otra. De ser asi, ;qué cambios se realizaron en cuanto a la técnica

(lanzamiento mas suave por debajo del hombro, ajuste del control
direccional y la fuerza en funcion de los intentos anteriores, apuntar al
objetivo, anticipacion)? Si sus bolas no dieron en el objetivo, ¢que se
podria cambiar? Ademas, ¢quée se podria hacer si la bola lanzada paso
junto al objetivo? ¢Llegaste demasiado pronto o demasiado tarde? ;:Que
disfrutaste mas jugando a este juego? Para que sea mas divertido, deja

que los alumnos propongan nuevas progresiones.

D.COGNITIVO Desarrollar lacomprensiony elconocimiento de los patrones
fundamentales de movimiento; potenciar la memoria de movimiento y la
anticipacion; mejorar el pensamiento estratéegico y la estrategia en relacion
con las zonas de puntuacion; desarrollar la toma de decisiones bajo presion,
la resolucion eficaz de problemas, la adaptabilidad y la concentracién.

GRUPO DE EDAD: 12-14
MATERIALES:

DIFICULTAD: @ @ @

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES

Avanzando

Se marcan dos lineas paralelas separadas 10 metros en el area de juego y los
alumnos, agrupados en equipos de dos, se colocan en la linea de fondo. Se dis-
tribuyen bolas de bochas a todos los jugadores. Tras lanzar el boliche, el primer
jugador lanza una bola por debajo del brazo, con la palma hacia abajo, hacia la
linea de fondo. Si la bola sobrepasa la linea, el otro jugador suma un punto. Tras el
lanzamiento correcto, que se detiene antes de la linea, el segundo jugador senala
o atraviesa la bola del primer jugador intentando sacarla de la posicion de pun-
tuacion. Los jugadores se turnan, cada uno intentando dar en la bola del otro. Se
anota un punto por cada golpe. Todos los jugadores recogen sus bolas y el juego
comienza desde el otro extremo. EL primer equipo en llegar a 11 puntos gana.

Cuanto mas lejos lance la bola el primer jugador, mas dificil sera para el segundo
jugador golpearla, pero si sobrepasa la linea, pierde un punto. Pregunte a los
alumnos que estrategia usaran y por que. ;Qué tipo de lanzamiento funciona
mejor? ¢Largo o corto? ;Que deben hacer para sumar la mayor cantidad de
puntos? ;Como se comunicaran los alumnos dentro de su equipo antes o despuées
del golpe al implementar su estrategia? ;Afectan las emociones su ejecucion?
¢<Que se puede hacer para gestionar las emociones si tienen dificultades durante
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Bochas, bolas grandes, boliche, marcas planas, delineacion

la actividad (por ejemplo, un dialogo interne positivo)? Si se juega al aire libre, pida a los
Jjugadores que hablen sobre el entorno exteriory como se sienten.

Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar la actividad, varie los tipos de bolas (boccia, voleibol, petanca),
el tamano y el peso (una bola mas grande puede ser mas facil de golpear, pero mas
dificil de apuntar); 2- Acortar o prolongar la distancia de la linea de meta; 3- Ademas,
introduzca una variante de punto en el circulo (diametro del circulo de 1 a 2 metros con 3
bolas colocadas dentro). EL primer jugador lanza una bola intentando sacar una o mas del
circulo. El juego se alterna entre jugadores y equipos. Si una 0 mas bolas son sacadas, se
vuelven a colocar antes del turno del siguiente jugador. Tras un humero determinado de
intentos (p. €j., 10), el equipo con el mayor numero total de bolas derribadas es el ganador.
Se pueden jugar multiples tandas (p. €j., 20).

Duracion: 15 min

Consejos de seguridad:
1- Asegurar areas de actividad amplias y con suficiente espacio entre ellas; 2- En grupos
multiples, los alumnos deben lanzar bolas en direccionesopuestas; 3- En cualquier variante
donde los jugadores se enfrenten, se debe establecer un orden de juego y dar una se

la cintura; 7- No se permiten lanzamientos demasiado energicos; 8- Los
recogen, pero no se devuelven; 9~Las bolas se recuperan solo cuando eljuego se detiene
y se da la senal de “devolverbolas”.

www.nextgentsg.eu

Duracion; 20 min

Consejos de seguridad:

1- Asegurar areas de actividad espaciosas con suficiente espacio entre ellas;
2--Con varios grupos, que los alumnos lancen objetos separados; 3- Asegurar
una distancia adecuada para que los alumnos se posicionen al lanzar objetos.
4- los accesorios no se recuperan hasta que se hayan lanzado todas las bolas;
5- se da una senal para que los jugadores sepan que es seguro recoger las
bolas lanzadas y regresar a la linea de partida; 6- las bolas se recogen pero no

se devuelven.

Matematicas de
bochas

Crea una cuadricula de tres por tres
Con nueve espacios abiertos por zona
de juego (de izquierda a derecha por
las filas 1-2-1, 4-8-6, 1-2-1). Asigha dos
jugadores porzonay proporcionales.dos
bolas de bochas de distintos colores.
Los jugadores se turnancolocando dos
bolas consecutivas en la cuadricula con
el objetivo de sumar un total de 8. Tras el
primer lanzamiento, se debe memorizar
el numero obtenido, mientras que
antes del segundo lanzamiento se
debe resolver una operacion entre
multiplicacion y ecuacion. Para ganar,
con el segundo lanzamiento, el jugador
debe apuntar al espacio que, sumado o
multiplicado por etprimer numero, de 8.
La victoria se-alcanzagtfas un partido al
mejor de tres.

Pregunta a los alumnos: ;Fue desafiante
el juego? ¢Por qué? ;Las matematicas
han hecho la actividad mas interesante?
:Se necesitan diferentes habilidades
para este juego? ¢Cuales? (El juego
ha obligado a los alumnos a pensar
estrategicamente? ;Que se puede
aprender de su rendimiento para
determinar su proxima estrategia? Si
no tuvieron éxito al principio, ;como
persistieron en esta tarea? Deje que los
alumnos establezcan nuevos desafios
como si fueran el profesor.
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Variantes del juego:

1- Para facilitar o complicar la actividad, varie
el estilo (@puntar, romper, combinar ambos), el
tipo de bolas (boccia, volo, petanca), el tamano
y.el peso; 2- Acorte o prolongue la distancia de
la cuadricula a la linea de meta; 3- Aumente o
disminuya el tamano y el numero de espacios
de la cuadricula, el numero de intentos y el
mejor de los partidos; 4- Para aumentar aun
mas la dificultad, incluya operaciones de resta
y division.

Duracion: 25 min

Consejos de seguridad:

1- Asegurese de que las areas de actividad sean
amplias y estén suficientemente separadas
entre si; 2- Con varios grupos, los alumnos
deben lanzar bolas en direcciones opuestas;
3- En cualquier variante donde los jugadores
se enfrenten, se debe establecer un orden de
juego y dar una sefal clara para recuperar las
bolas. Explique estos procedimientos antes de
comenzar el juego; 4- Asegurese de que haya
suficiente espacio para que los alumnos se
posicionen al lanzar objetos; 5- Lanzamiento
de objetos solo a la sefal del profesor; 6- Las
bolas deben lanzarse por debajo de la cintura;
7- No se permiten lanzamientos demasiado
fuertes. 8- Los accesorios se recogen pero no
se devuelven; 9- Las bolas se recuperan solo
cuando el juego se detiene y se da la senal de
‘devolver bolas"
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