Edad: 13 afios

Contenido: dribe

Objetivos: Que el alumno logre un dominio del elemento y del accion de drible con ambas
manos y en diferentes situaciones (trasladarse y pasar)

Materiales: pelota, conos

Fase inicial:

o Sobre una figura de cuatro lados se realizara lo siguiente:
Del punto 1 al 2: trote

Del punto 2 al 3: carrera progresiva

Del punto 3 al 4: trote

Del punto 4 al 1: pique a maxima velocidad

Esta serie se repetira cinco veces y al finalizar cada una se realizara una de las siguientes
opciones:

40’ de abdominales

40’ de espinales

40’ de flexiones de brazos

40’ de plegado al frente

Se realizara una pasada en la que todos los lados seran con trote y luego partiran por grupos
en los distintos extremos. Los grupos seran de acuerdo con el diagnostico realizado
comenzado el afos.

Una vez finalizada la actividad totalmente hacer estiramientos y elongacion.

Fase principal

o (Cada 4 con una pelota, dos hileras enfrentadas. Paso y corro a donde pase.

o Idem, pero paso con pique

» Cada dos con una pelota. Pases cortos con pique y a la sefial se alejan bien y pasan recto

o En hileras. Salen picando la pelota hasta la primera linea y vuelven picando hacia atras

o Idem, pero al llegar a la linea girar en el lugar y volver picando de frente

o Picar hasta la linea con alternancia obligatoria de manos

o Picar la pelota y en cada cono, ubicados en zig-zag, realizo un cambio de direccion.

e Cuando voy para la derecha pico con derecha y cuando voy para la izquierda pico con
izquierda

o En fila con una pelota cada uno. Salen picando y deben mira al profesor que mediante
sefiales visuales va a indicar con que mano picar: si levanta mano izquierda con la
izquierda, si levanta la derecha se pica con derecha, si levanta un dedo corro hacia
delante, si levanta dos corro hacia atrés y si levanta tres pique hasta el fondo, si tiene la
palma abierta pico en el lugar. Cuando llegan al lado opuesto de donde salieron vuelven
con picando la pelota y se la pasan al compafiero

« En hileras, por equipos. El primero sale corriendo y a la altura de la linea espera el pase
del compafiero y vuelve con pique , deja la pelota al comienzo de la hilera y se va al
final. Gana el grupo que logra finalizar primero

e Por equipos, en hilera. El primero de la hilera con pelota. El profesor indica un nimero
y es el nimero de piques que puede hacer para trasladarse lo mas lejos posible. Desde
donde queda pasa al segundo compaiiero y lo hace lo mismo. Una vez que pasaron



todos se le vuelve a pasar la pelota al primero. El equipo entero que llega al otro
extremo gana.

Juego
e Los 10 pases, solo pase de pique

Fase final
FALTA

Edad:14 aiios

Contenido: Lanzamiento

Objetivo: Que el alumno logre lanzar hacia diferentes blancos desde diferentes posiciones
Materiales: pelotas, aros, soga y conos

Fase Inicial

En una parte del espacio se realizard una figura de cuatro lados, similar a un ocho. En cada
lado se realizara lo siguiente:

De 1 a2 : trote

De 2 a 3: trote para atrés

De 3 a 4: salida explosiva a velocidad

De 4 a 1: Disminucion progresiva

Entre cada una de las 4 series que se realizaran en total deberdn hacer una de las siguientes
consignas en el orden que quieran:

50’ de abdominales bolita

50’ de espinales

50’ de flexiones de brazos

50’ de saltos con rodillas al pecho

En la otra parte con la misma distribucion realizardn las mismas consignas en cada lado
pero en las estaciones realizaran:

50’ salto de cuerda con 2 pies juntos

50’ gurpie (chequear como se escribe)

50’ saltos en altura y brazos extendidos tocando bien alto la pared

50’ saltos de cuerda con piernas alternadas

Fnalizada cada serie cambian de lado

Cada alumno realizara las repeticiones que pueda segun sus capacidades.

Se podra trabajar con grupos de caracteristicas semejantes segun lo evaluado en las
primeras semanas de clase.

La primera pasada sera toda de trote en los lados y luego se dividiran por vértices en grupos
mas pequenos.

Una vez finalizada la fase inicial elongar los misculos.



Fase principal

« Entodo el espacio pero en la misma direccion, de a dos con una pelota, pases de
diferentes formas. El que llega a las lineas marcadas en el suelo con la pelota lanza
contra la pared.

o En hileras, cada una con una pelota deberan correr picando la pelota hasta la linea y
lanzar a los circulos dibujados en la pared. Una vez lanzado vuelve a la hilera para que
salga el compaifiero. Se ira alejando progresivamente la linea de tiro.

o En hileras, ubicadas frente a un aro o arco. En el caso de ser arco se colocara en cada
vértice un cono. La disposicidn de las hileras serd en semicirculo en torno al aro o arco.
Cada uno deberd derribar cinco conos o embocar cinco veces la pelota en el aro para
poder pasar a la otra hilera. A los 10 lanzamientos sin embocar puede pasar a la
siguiente hilera.

o Circuito de lanzamientos por equipos. Cada uno lleva su propio puntaje.

Estacion 1: lanzar a los diferentes circulos dibujados en la pared que variaran su radio.

A mayor radio menos puntaje.

Estacion 2: derribar conos. Segun la distancia del punto de tiro al cono variara su
puntaje.

Estacion 3: Lanzar a mover diferentes pelotas ubicadas en el suelo. Cuanto més se
alejen las pelotas mayor puntaje.

Estacion 4: Lanzamiento al aro o arco. El el caso del arco se pondran conos en los
vértices y el puntaje dependera de tocarlos. En el caso del aro embocar da puntaje.

o Idem circuito anterior pero desde posicion de sentados

e Dos hileras. El profesor lanza una pelota y los dos primeros salen corriendo a disputarse
el dominio de la pelota, el que la agarra debe picar hasta donde considere necesario para
lanzar a derribar un cono. Habra un sector al que no podra entrar. El que tiene la pelota
debe tratar de evitar que el otro haga el lanzameinto.

« Idem, saliendo de diferentes posiciones: decubito ventral, decubito dorsal, sentados de
espaldas, etc.

Juego

e Enequipos. En un extremo de espacio los aros colgados de la soga y en el otro los
conos, que pueden estar en el suelo o a diferentes alturas. El profesor va a decir tres
numeros seguidos y estos indicaran: el 1°, la cantidad de pelotas que deben embocar en
los aros; el 2° la cantidad de conos que deben derribar; y el 3% nuevamente la cantidad
de pelotas ge deben embocar en los aros. El equipo que logre hacerlo primero gana un
punto. Luego el profesor vuelve a decir tres numeros.

Fase final
FALTA

Edad: 6 aiios

Contenido: orientacion espacial y esquema corporal

Objetivo: Que el nifio reconozca el espacio de su propio cuerpo y del medio
Material: Diarios, una hoja para cada uno; una hoja grande tamafio tipo afiche



Fase Inicial

Juego de persecusion “mancha” saltada: Los que persiguen trataran de todas a los
compaifieros y los tocados deberan sentarse. Los sapos “ayuda” saltaran las piernas de
los tocados para liberarlos.

Fase principal

Atributos y exploracion del material
(Y sinos ponemos la capa como Superman y corremos bien fuerte? Van a ver como
vuela la capa.
Llevamos el diario bien arriba, como si fuera nuestro sol
Llevamos el diario adelante como si fuera el volante de un auto
Se esta por largar a llover, ;como nos podriamos tapar para no mojarnos? Pero
seguimos caminando
JY sinos juntamos con un compafiero y nos tapamos?
JY sinos juntamos todos? Probemos ponernos debajo de los diarios como un techo
(Se animan a caminar todos juntos con el techo cubriéndonos a todos?
Después de la lluvia siempre hace frio. Nos ponemos con un compafiero, uno se acuesta
y el otro lo tapa con los diarios. Luego cambian.
Dejamos la hoja de diario en el piso, corremos por todos lados y a la sefial:

- Nos paramos arriba

- Apoyamos arriba del diario la cola, las rodillas, la espalda, la cara, la cabeza,

- Nos escondemos abajo del diario

- Escondemos el diario abajo nuestro, sin que se vea

- qué mas podriamos apoyar o hacer
Los diarios son islas y tenemos que caminar solo por arriba para no mojarnos.
(Podremos armar una gran islas? ;podremos juntar todos los diarios para formarla?
Hacemos una pelota el diario. Lanzamos bien lejos
(Pueden lanzar bien alto?
,Y bien lejos, pero lanzando para atras?
Correr por todos lados y a la sefial cada uno tiene que llevar su pelota adentro del
circulo gigante que hay dibujado en el piso, ;de que otra manera pueden llevar la pelota
que no sea con las manos? Luego corremos por todos lados y a la sefial cada uno saca
su pelota del circulo.
Dejando las pelotas de lado. Realizar una ronda tomados de las manos e ir respondiendo
a las siguientes consignas:

-Bien separados

-Bien juntos

-Nifias adentro

-Nifios adentro

-Los de remera clara adentro

-Los nifios mirando hacia fuera

-Nifos soltarse y alejarse de la ronda

Juego
FALTA



Fase final

« Enuna hoja grande tipo afiche cada uno decidird como quieren pegar sus pelotita de
papel en esa hoja: junto a otra, separada, adentro de una figura o afuera. La figura la
podran dibujar con lépices o bien ya estar dibujadas.
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