GLOSARIO

ACIDO LACTICO: producto metabdlico proveniente de la degradacién de los
hidratos de carbono que produce fatiga en el organismo, cuya férmula es C3
H6 03; producto final del metabolismo de la glucosa o del glucégeno.

ACERVO MOTOR: cumulo de experiencias motoras.

ACLIMATACION (ALP): adaptacién del cuerpo humano a las alturas; por
encima de los 3.000 metros de altura comienzan las dificultades.
ACOMODACION: se refiere a los cambios que realiza el sujeto para

adecuarse a situaciones y objetos.

ACTITUD: estabilidad de una disposicion. Disposicién mental especifica hacia
una experiencia planteada, que puede ser negativa o positiva.

ACTIVIDADES DEFINIDAS: son las que mas cerca estan de la técnica, los
ejercicios estan pautados.

ACTIVIDADES
SEMIDEFINIDAS: tienen algunos movimientos libres, y otros ya pautados,
como podrian ser los juegos pre-deportivos.

ADAPTACION: proceso de modificacién del estado de una sistema visual que
ha sido o es sometido a estimulos luminosos de diferentes luminancias,
reparticiones especiales y superficiales angulares. Los términos adaptacién a la
luz y adaptacion a la oscuridad son también utilizados, el primero cuando las
luminancias de los estimulos son de al menos alguna candelas por metro
cuadrado; el segundo, cuando esas luminancias son inferiores a algunas
centésimas de candela por metro cuadrado.

ADIESTRAMIENTO: constituye una forma de ensefianza basada en la
influencia y realizada por la ejecucion automatica de ciertos actos. El
adiestramiento supone poca o ninguna inteligencia, desde luego ningln sentido
critico; por ello debe desterrarse de toda educacién humana.

ADOLESCENCIA: constituye una edad en el desarrollo humano con
caracteres propios y no meramente accidentales, como se creia antes.

ADQUIRIDO: se aplica como atributo de caracter, en oposicidon a innato o
hereditario. Los caracteres adquiridos los recibe el individuo durante su vida y
es muy discutido por las diferentes escuelas cientificas si pueden o no ser
transmitidos por la herencia.

ADRENALINA {MDD>: hormona segregada por la médula de las glandulas
suprarrenales, especialmente bajo condiciones de estrés emocional. Los



efectos fisioldgicos de la adrenalina incluye un aumento de la frecuencia
cardiaca y de la presion arterial, dilatacién de los vasos sanguineos de los
musculos e incremento de la concentracidn de azucar en la sangre.

ADUCCION (MDD): contrario de abduccién. Movimiento de un segmento o
combinacion de segmentos del cuerpo hacia el eje o parte del mismo al que
estan unidos.

ADVERSARIO: persona contraria o rival.

AGARROTAMIENTO: accidn de agarrotar, apretar, ajustar, oprimir mucho,
agarrotar, poner rigidos los miembros del cuerpo humano.

AGILIDAD: (del latin agelitas) ligereza, soltura, prontitud, viveza. Fa-
cilidad para moverse, cualidad de lo agil. La agilidad fisica se adquiere muchas
veces por la gimnasia. Consiste en la facultad de trasladarse de un lugar hacia
otro inmediatamente.

AGOTAMIENTO: es la imposibilidad total de seguir realizando una tarea que
es agotadora, de mucha intensidad y prolongada. Esto se ha dado en llamar
“enfermedad atlética”.

ALACTICIDA (MDD): via metabdlica para obtener energia a partir de la
creatina-fosfato en los primeros segundos del ejercicio intenso, y donde no se
utiliza el oxigeno para el proceso.

ALERGIA: reaccién inusual a una sustancia determinada, la cual provoca
fendmenos respiratorios, nerviosos o eruptivos en el organismo.

AMAGUE: accidon de amagar, indicio de alguna cosa, o senal de ella;
amagar, dejar ver la intencidén o disposicién de ejecutar proximamente algo.

AMBIDEXTRISMO: se refiere al uso en la educacion de ambas manos, en vez
del uso exclusivo de una de las dos.

AMBIENTE: conjunto de circunstancias especiales que acompafian o
rodean la situacion o estado de alguna persona o cosa.

ANALISIS: descomposicién de las partes de una experiencia total para
estudiar sus componentes y el mecanismo de los mismos.

ANALISIS FUNCIONAL: el proceso de modificacion de las condiciones bajo
las cuales se opera o existe algo, con el propdsito de dilucidar las condiciones
fortuitas para esta operacién o existencia.

APNEA: detencién temporaria de la respiracién. Suspension de respiracion
en estados emocionales inhibitorios, como miedo, sorpresa, etc.

APRENDER: es uno de los actos fundamentales de la educacidon. un actividad



muy compleja en la que intervienen factores emotivos, sensoriales, volitivos,
sociales.

APRENDIZAIJE: puede ser definido como un cambio interno en individuo, que
se deduce a partir de un mejoramiento relativamente permanente de la
realizacién como consecuencia de la experiencia y practica. Un cambio en el
rendimiento que resulta como funcion de i ejercicio o practica. Accion de
aprender, tiempo que se requiere para ello. Experiencia: acciéon de aprender un
arte u oficio. Adquirir el conocimiento de una cosa por medio del estudio o de
la experiencia, tomar algo en la memoria. El proceso que conduce a la
adquisicién de cierta habilidad para responder en forma adecuada a una
situacion que puede ser tan nueva, como ya conocida. La modificacién
favorable de la forma responder, basada en la experiencia previa y
particularmente en el desarrollo de una nueva serie de respuestas motrices,
coordenadas i forma compleja entre si.

APTITUD: capacidad de un individuo para determinada funciones actividades
sean éstas de orden intelectual, artistico, mecanico, independientemente de su
inteligencia general. Las aptitudes pueden ser innatas o adquiridas. Una
capacidad para aprender y ejecutar algo.

APTITUD FISICA: estd representada por las posibilidades del atleta para
determinado deporte. Suficiencia, habilidad, capacidad, idoneidad con respecto
a su constitucion y naturaleza corpdrea, en contraposicién a lo moral.

AREA DE REPOSO: superficie destinada al relajamiento al término de una
actividad especifica.

ACTIVIDADES INDEFINIDAS: son las actividades con libertad de
movimiento, y que por lo tanto son las mas alejadas de la técnica.
AREA DE SEGURIDAD: zona perimetral que circunda al area de juego,
libre de todo obstaculo dado que el jugador puede acceder a la misma
dentro de las evoluciones de la actividad.

ASIMILACION: se refiere a incorporar objetos o situaciones externas
a las posibilidades de accién y comprension de cada persona.

ASFIXIA: suspensién de la respiracion por falta de oxigeno. La asfixia
suspende todos los fendmenos vitales.

ASPERSION: es la distribucién de agua bajo presiéon mediante rociadores,
para proceder al riego de una superficie determinada.

ATENCION: aplicaciéon selectiva de la conciencia sobre un objeto
determinado que queda destacado en el campo mental. Aplicado a hechos
exteriores, recibe el nombre de observacion y estados de conciencia,
reflexion.



BIOMECANICA: es la ciencia que estudia el funcionamiento mecénico del
cuerpo humano, e incluye la locomocion y la aplicacion de las leyes de los
recursos mecanicos para explicar los mecanismos de las lesiones producidas
por accidentes o sobrecargas.

BIOTIPOLOG1A: ciencia que estudia los tipos o categorias de la indi-
vidualidad humana en un grupo étnico.

CALISTENIA: (del griego, vigoroso) ejercicio fisico conducente al desarrollo
de ias fuerzas musculares.

CALORIA: cantidad de calor requerido para elevar la temperatura de un kg
de agua, un grado centigrado.

CAMPEONATO: certamen o contienda en que se disputa el primer puesto en
ciertos juegos o deportes. Certamen o lucha de caracter deportivo en que se
discute la primacia. Primacia obtenida en las luchas deportivas.

CAPACIDAD: la potencialidad de mejoramiento de una uncidon determinada
bajo condiciones dptimas de entrenamiento.

CAPACIDAD MOTRIZ: rasgo o actitud de un individuo, que esta relacionada
con el nivel de ejecucién de una variedad de habilidades motrices por ser un
componente de la estructura de esas habilidades.

CARACTER: la naturaleza moral de un individuo. Un aspecto de la
personalidad son los rasgos mas duraderos de contenido ético y social.
Cualquier rasgo visible de un organismo mediante el cual puede comprarselo a
éste, con otro.

CINESIOLOGIA: ciencia o estudio del movimiento muscular humano.

CINEANTROPOMETR1A: es una especialidad cientifica que aplica métodos
para la medicién del tamafo, la forma, las proporciones, la composicidn, la
maduracion y funcidn grosera de la estructura corporal. Es basica para la
solucién de problemas relacionados con el crecimiento,
el desarrollo, el ejercicio, la nutricidon y la performance, que constituye un
eslabon cuantitativo entre estructura y funcién. Describe la estructura
morfoldgica del individuo en su desarrollo longitudinal, y las modificaciones
provocadas por el crecimiento y por el entrenamiento.

CLASIFICAR: ordenar y disponer por clases. Ordenar de acuerdo con
caracteristicas particulares. En el orden deportivo significa colocar por tiempo y
lugar de ubicacién.

COMPETIDOR: que compite o rivaliza.

CONTENIDOS: son aquellos saberes relevantes que una sociedad considera



sean adquiridos por sus integrantes, para transmitirlos y adecuarlos conforme
a la interaccion con el medio y los demas.

CONTENIDOS CONCEPTUALES: son los conocimientos que debe adquirir un
niflo en las diferentes etapas (edades) y areas (materias) de aprendizaje.
Abarcan hechos, conceptos, ideas, secuencias, principios.

CONTENIDOS PROCEDIMENTALES: son los procedimientos usados, tanto por
los alumnos como por el docente, para adquirir o ensenar dicho conceptos,
incluyen métodos, técnicas, estrategias.

CONTENIDOS ACTITUDINALES: son normas, valores y actitudes con-
sideradas como contenidos ensefiables en la escuela junto con conceptos y
procedimientos, establecen vinculos con la afectividad.

CONTENIDOS TRANSVERSALES: se toman como ejes organizadores de los
saberes en el aula, concretando la integracion entre la teoria y la practica.

COMPETIR: disputa entre dos o mas personas, las cuales aspiran
expresamente a una cosa.

COMPOSICION CORPORAL (BIM): segln la escala de Cureton, se puede
distinguir entre el componente de grasa (delgado a obeso), el muscular (de
menor masa o superdesarrollo) y la constitucion ésea (de menos a mas
fornida).

COMUNIDAD: calidad de comun o general. Junta o congregacién de
personas que viven unidas y sometidas a ciertas constituciones y reglas.

CONCIENCIA: la capacidad del individuo para conocer los objetos exteriores
e influir sobre ellos.

CONDUCIR: llevar, transportar de un rumbo a otro, guiar, dirigir.

CONDUCTA: conjunto de los modos en que el organismo responde a los

estimulos. Modos de actividad mental.

CONDUCTIBILIDAD capacidad de los materiales para conducir o no la
energia eléctrica a través de su masa (conductores y aisladores).
CONFRONTACION: accién de confrontar.

CONFRONTAR: cotejar una cosa con otra y especialmente escritos, atletas,
equipos. Estar, oponerse a una persona o cosa, frente a otra.



CONTRACCION (BIM): movimiento del musculo durante una accién
determinada. Puede ser concéntrica: en la que el musculo se contrae
acortandose en longitud; la contraccion excéntrica: el musculo se estira
mientras desarrolla tensién; la contraccidén isotdnica: es aquélla en la que el
musculo se acorta o estira y puede ser concéntrica o excéntrica.

CONTRACCION FISICA (BIM): contraccién de un mdusculo o grupo de
musculos que da por resultado un movimiento.

CONTRACCION ISOMETRICA (BIM>: tipo de contraccién muscular en la que
no existe variaciéon de la longitud del muasculo. La tension total desarrollada es
finalmente disipada como calor. No se produce movimiento y la realizacion de
un trabajo.

CONTRACCION POSTURAL (BIM): contraccién de un musculo o grupo de
musculos que no determina un movimiento, pero sirve para mantener una
postura o actitud.

CONTRACCIONES DINAMICAS: las contracciones alternadas con re-
lajaciones, como la flexion alternada de una extremidad en la carrera.

CONTRACCIONES ESTATICAS: contracciones en que la tensidn muscular
esta sostenida durante el periodo de actividad, como en el movimiento de las
pesas.

CONTRACTURA MUSCULAR: en el deporte, se denomina asi a una
contraccion involuntaria y a veces dolorosa provocada por un estimulo externo
de causa mecanica.

CONTUSION: aplastamiento, excoriacién superficial de los tejidos resultante
de un golpe o de una presion enérgica sin solucién de continuidad en la piel. La
rotura de los vasos subyacentes determinan un hematoma superficial o
profundo.

COORDINACION: combinacion de los movimientos en el orden asignado
para el fin que deben llevar. Su mecanismo depende no sélo de la accion
cerebral-motora, sino también de lo molecular y cerebeloso. Disponer cosas
con métodos, ponerlas en orden. Es la capacidad de poner en juego una
apropiada cantidad de tensiéon muscular en el momento oportuno y aplicarla en
la direccidn correcta para cumplir una determinada tarea motriz. Armonia en el
trabajo de grandes sinergias, por una normal relacion neuro muscular.
Integracion de musculos antagonistas.

COORDINACION MUSCULAR: la relacién armdnica de la actividad de los
musculos individuales, en determinados grupos, esencial para un movimiento o
locomocidon metddica.



CRECIMIENTO: (en su significado etimoldgico: cresco-crescere) significa
aumento del tamafio del cuerpo; aumento progresivo de un organismo y de
sus partes. O también, es un aumento de la estructura
del cuerpo, ocasionado por la multiplicacion o aumento del tamano de la
célula.

DEFENSA: aspecto de un conflicto social en el que una persona o grupo
trata de impedir un dafio a si mismo o a sus aliados.

DEFORMACION: cambio en el estado de agregacién de las particulas de un
cuerpo, motivado por la accién de fuerzas exteriores, capaces de modificar las
fuerzas de cohesidn propias del cuerpo en estado de reposo.

DEPORTOLOGIA: ciencia que estudia las reacciones que en el organismo del
hombre produce la actividad deportiva.

DEPORTOLOGO: médico especializado en la medicina del deporte.

DESALIENTO: actitud emocional frente a algun problema de actividad
personal, caracterizado por un pensamiento de las dificultades o fracasos y por
un tono sensible de desagrado o apatia.

DESARROLLO: se refiere a los cambios en el nivel de funcionamiento de los
individuos. Es la aparicion y ampliacion de las capacidades del nifio para
funcionar en niveles cada vez mas altos. Es el desenvolvimiento de dotes
naturales de toda clase, tanto fisica como psiquica.

DESCALIFICACION: proceso por el cual un jugador o atleta es dejado fuera
de la prueba, ya sea por jugadas bruscas o antirreglamentarias o por erectos
de la prueba antidoping.

DESGARRAMIENTO: Rotura o rompimiento a viva fuerza. Lesion muscular
frecuente en la practica de ciertos deportes. Solucién de continuidad de bordes
ordinariamente desiguales y franjeados, producido por un estiramiento.
Solucién de continuidad de las fibras musculares.

DESGARROS MUSCULARES: es un proceso caracterizado por lesiones de
las fibras musculares de todo un fasciculo o de todo un musculo, verdaderas
roturas que pueden ocurrir en la parte carnosa.

DESLIZAMIENTO: Las normas DIN indican como una caracteristica que
deben cumplir los solados deportivos, el coeficiente de deslizamiento o de
resbalamiento superficial.

DESMARQUE: en algunos juegos con pelotas por equipo, es la capacidad
de un jugador de sustraerse al control del adversario para actuar
eficazmente en provecho de su cuadro.



DESPLAZAMIENTO: la deformacién espacial de una imagen, generalmente
la inversion de la imagen en su conjunto o la reordenacién de sus partes
(confusién de lo superior e inferior, vertical y horizontal, izquierda vy
derecha).

DIESTRO: perteneciente a o situado en el lado derecho del cuerpo.

DINAMICA: perteneciente a las causas y efectos de la conducta y
actividades mentales concediéndole especial importancia a la motivacion.

DISCAPACITACION: “... es toda restriccion o ausencia (debida a una
deficiencia) de la capacidad de realizar una actividad de la forma o dentro
del nivel que se considera normal para un ser humano”. La discapacidad se
refiere a las tareas, aptitudes y conductas que se espera realice la persona.

DISPUTAR: porfiar y discutir con calor y vehemencia. Contender, emular
con otro para alcanzar o defender alguna cosa.

DRILL:
organizacion repetida en forma organizada que permite au-
tomatizar movimientos del deporte.
EDAD BIOLOGICA: corresponde a la edad determinada por el nivel de
maduracion de los diversos sistemas que componen al ser humano.

EDAD CRONOLOGICA: es la edad determinada por la diferencia entre un dia
determinado y el dia de nacimiento del individuo.

EDAD MENTAL: es determinada a través de la observacion del desarrollo
mental del individuo, que envuelve varios aspectos como la ampliacién de los
horizontes intelectuales y temporales; el aumento de la capacidad de lidiar con
abstracciones y simbolos; el aumento de la capacidad de concentracidn; y el
aumento de la memoria y capacidad de raciocinio.

EDAD OSEA: es el indice de desarrollo esquelético. El crecimiento del
esqueleto es el resultado de una proliferacién cartilaginosa y la conversion de
este cartilago en tejido déseo.

EDAD MORFOLOGICA: comprende la observacién del crecimiento vy
desarrollo de los diversos segmentos corporales, como también el crecimiento
en la estatura como un todo, ademas de la evolucién del peso del individuo.

EDAD NEUROLOGICA: se determina a través de la observacién de la
maduracion neuronal, que ocurre en la direccién céfalocaudal y es medida por
medio del test de reflejos.

EDAD SEXUAL: corresponde a la época en que los caracteres sexuales se
hacen patentes, tanto los primarios como los secundarios.



EDUCACION: accién de desarrollar las facultades fisicas, intelectuales y
morales del hombre con un fin social. Es un hacer, una actividad que tiene por
fin formar, dirigir o desarrollar la vida humana para que ésta llegue a su
plenitud.

EDUCACION FISICA: es una educacién por y a partir del movimiento que
considera al cuerpo como una totalidad. Se propone mejorar la salud, la
formacién fisica y la adquisicion de destrezas y habilidades propias de cada
edad. Su trabajo se orienta a enriquecer el proceso mediante el cual el nifio va
a adquirir el acervo motor propio de su edad. Su ensefianza debe considerar la
necesidad de movimiento del nifio respetando sus propias posibilidades.

EDUCACION FISICA: proceso formativo que utiliza al movimiento corporal
del ser humano, a fin de conseguir una distincién corporal. Esta distincién
corporal implica el analisis introspectivo que hace una persona de si, a través
de un proceso mental y corporal, al representar el reconocimiento de su
conducta y expresion corporal.

ESTIMULACION TEMPRANA: es aquella acciéon oportuna que respe[ando
tiempos madurativos encuentra el momento y el espacio para Favorecer el
desarrollo del nifio.

ENTRADA EN CALOR: son los ejercicios generales y especificos que se
realizan antes del entrenamiento o la competencia con el fin de lograr una
maxima prestacion de las capacidades fisicas, psiquicas y técnicas del
individuo. Debe estar el 70% de la masa muscular comprometida. En el jardin
de infantes debe acentuarse en lo afectivo, apunando a la real participacién
activa de todos los nifios.

EJECUTAR: consumar, cumplir. Desempefiar una cosa con arte y facilidad.

EJERCICIO FORMATIVO: ejercicio que tiene la funcion de educar el caracter
de los hombres. Es el que tiende principalmente a la formaciéon corporal,
postura, desarrollo armdnico muscular, desarrollo de las funciones, etc.

EJERCICIOS: son los movimientos, ya voluntarios, ya pasivos de los
musculos. Ejercicio voluntario vale tanto como movimiento deliberado. Los
ejercicios pasivos son movimientos que se realizan por la manipulacion de otra
persona o por una maquina. Acto y efecto de ejercitarse u ocuparse en algo.
Accién de ejercer. Paseo higiénico que se da a pie o montado. Trabajo que
sirve de practica de las reglas establecidas y explicadas en una leccién. Se
trata en el ejercicio de la repeticion de ciertos actos para fijar determinadas
asociaciones o destrezas o formar determinados habitos. El ejercicio tiene un
caracter en cierto modo automatico y mecanico, diferente de la actividad libre,
espontanea de alumno.

ELONGACION: variacion de longitud que experimenta un sélido por efecto
de una tensiébn. A mayor elongacion mayor elasticidad. Extensién,
estiramiento, distension.



EMPATE: igualdad en el tanteador al final de un cotejo.
ENTRENADOR: persona que ensefa, ejercita o prepara a otra.

ENTRENAR: prepararse, ejercitarse. Amaestrar, ejercitar para un deporte,
preparar un deportista para acometer una determinada actividad. Es la ciencia
avalada por sélidos fundamentos tedrico practicos, que promueve al ser
humano hasta llegar al mas alto grado de perfeccién para ejecutar pruebas
atléticas o deportivas.

EQUIPAMIENTO: en el deporte en general, el conjunto de objetos de juego y
vestuario que necesitan los deportistas para presentarse en un cotejo.

EQUIPAMIENTO DEPORTIVO: es el conjunto de espacios y edificaciones
predominantemente de uso publico destinados a la practica deportiva. El
equipamiento basico y medio estan orientados fundamentalmente a las
modalidades del deporte como método pedagdgico y recreativo.

ESFUERZO: fuerzas interiores que se generan en un sélido como
consecuencia de la accion de fuerzas exteriores y que buscan equilibrarse.

ESPECTADOR: que mira con atencion un objeto.

ESQUEMA: el nivel resultante de posiciones o movimientos previos del
cuerpo, que se miden con todos los cambios de postura y con la referencia
inmediata a una nueva posicion.

ESTADIO DE DESARROLLO: se refiere a periodos en el desarrollo de itria
persona, que son caracterizados por determinados tipos de comportamientos
que reflejan un estado neural y todo tipo de procesamiento cognitivo que
orientara una determinada accion.

ESTADIOS PUBERTARIOS: se refieren a las fases de desarrollo pubertario,
gue son determinadas por el patrén de la maduracién sexual.

ESTIMULO: energia que excita desde el exterior a un determinado receptor.

ESTIRON DE CRECIMIENTO: se refiere al aumento en la velocidad del

crecimiento que se verifica en la pubertad.

ESTRATEGIA: habilidad para dirigir un asunto.

ESTRES: conjunto de cambios que ocurren en el organismo cuando
por causas fisiolégicas, psicoldgicas o patoldgicas se altera su equilibrio
homeostatico.



EVALUACION: determinacion del significado relativo a los fenémenos de
una clase determinada en comparacion con algun tipo. Es un juicio de valor
resultante de la aplicacién de procedimientos destinados a determinar los
factores que intervienen en un proceso, asi como el peso con que cada uno
de ellos influye en el resultado. Es juzgar los logros en término de los
objetivos que se persiguen. Es el proceso para determinar el grado en que el
grupo esta logrando sus metas, sus objetivos.

FAIR play: juego justo, leal, equitativo.

FATIGA: es la imposibilidad fisica, psiquica u organica de continuar un
trabajo con igual ritmo, incapacidad provocada por el mismo trabajo, por su
intensidad o por falta de adaptacidon del sujeto. Este término es también
frecuentemente aplicado a las sensaciones subjetivas que la acompafan.

FILOGENESIS: historia de los sucesos de las transformaciones que
ocurrieron a lo largo de la evolucion de las especies.

FILOGENETICO: propio de la especie.
FLEXION: acto de contracciéon muscular que provoca un movimiento

de inclinacién.

FORMAS BASICAS DE MOVIMIENTOS: son las que aparecen en el hombre
sin necesidad de un aprendizaje previo (caminar, correr, lanzar, atrapar,
saltar, trepar). Obedecen a los patrones filogenéticos del hombre (marcha y
bipedestacion).

FUNCION

MATERNA: es el conjunto de cuidados basicos (integrales) con acento en lo
afectivo yen forma continua desde el crecimiento del

nene.

FOOTING: es un tipo de entrenamiento consistente casi exclusivamente en
una sucesién de marcha y carrera efectuado a pasos sostenidos.

FORMA: condicion de entrenamiento, preparacion de un deportista. La
buena forma resulta de un paso adecuado, agilidad, fuerza, resistencia y
equilibrio nervioso.

FORMACION: es la disposicién que toman los componentes de un equipo
deportivo en el juego en que intervienen.

HABILIDAD MOTORA: es la capacidad que se aprende por aprendizaje para
realizar movimientos con excelente técnica, en forma dptima y en cualquier
situacion con un objetivo preestablecido. Sus componentes son: destreza



(discriminacion de los movimientos); patrones motores filogenéticos (propio de
cada especie); capacidad emocional (analisis emocional); experiencias previas;
capacidades coordinativas (equilibrio y coordinacion propiamente dicho);
capacidades condicionales(fuerza, resistencia, flexibilidad y velocidad);
capacidades intelectivas. Se divide en: habilidad cerrada (el patron motor es
preciso, invariable); habilidad abierta (existe un patrén motor basico, pero su
forma y el resultado de la accion puede variar. Deben ajustarse a cambios
espacio-temporales (cambios de velocidad, de direcciones); por accién de los
demas (persecucién, marcacién) o por las caracteristicas de los objetos usados
(pesos, tamanos).

IMPULSO: el producto de una fuerza constante por la duracién de su accion.
Movimiento interior, excitacidon rapida, momentanea, que nos anima o Impele
a hacer o no, una cosa. En fisica, accién por la cual un cuerpo tiende a poner a
otro en movimiento chocando con él.

INFRAESTRUCTURA DEPORTIVA: dicese del conjunto de instalaciones para
el desarrollo de la actividad fisica reglamentada, de ensefianza o recreativa.

INICIACION DEPORTIVA: cuando una persona, cualquiera sea su edad,
comienza a desarrollar una actividad deportiva.

JOGGING: anglicismo que proviene del gerundio del inglés “to jog”,
que significa correr despacio a velocidad sostenida (trote).

JUGAR POR JUGAR: partir de situaciones imprevistas y convertirlas en
experiencias originales. Es hacer de cualquier situacién una instancia ludica
(Alberto Ivern).

JUEGOS TRADICIONALES: juegos reglados que se han transmitido de
generacién en generacion (Alberto Ivern>.

JUEGOS ESPONTANEOS: se estructuran en torno a un objeto y permiten al
sujeto re-vivenciar simbdlicamente deseos y conflictos, siendo de esta manera
importantes como recursos terapéuticos (Alberto Ivern).

JUEGOS DIDACTICOS: juegos estructurados para trabajar situaciones de
aprendizaje. No apuntan al almacenamiento de cualquier tipo de informacioén,
sino a la estructuraciéon de la conducta, son juegos para aprender a registrar y
procesar datos, para descubrir una regla, para formular una respuesta
correcta, para elaborar hipdtesis, comprobarlas y reformularias, para pensar
una estrategia para ganar, para aprender a aprender (Alberto lvern).

JUEGOS DE PROYECTO: juegos didacticos cuyo objetivo udltimo es la
apropiacién por parte del jugador de la capacidad de estructurar un proyecto
para alcanzar un fin deseado, fomentando tanto el desarrollo en la creatividad
como el pragmatismo (Alberto Ivern).



JUEZ: persona que hace cumplir el reglamento.

LANZAMIENTO: es el acto de enviar lo mas lejos posible, mediante
limitaciones en las acciones que se realicen con objetos, como jabalina, disco,
piedra, etc. Los lanzamientos de objetos constituyen una tentacion d~J
hombre desde la antigliedad y es probable que cotejar envios de esta
naturaleza hayan nacido con el hombre mismo.

LESION: todo cambio patoldgico que se produce en los tejidos u 6rganos
sanos.

LIGAMENTO: banda de tejido conjuntivo fibroso, blanco, denso, flexible y
muy resistente, casi inextensible, que une las piezas esqueléticas que entran
en la constitucion de la articulacién.

LINEA DE SALIDA: punto de comienzo o partida de una competen-cia.

LUXACION: dislocamiento o desplazamiento anormal y permanente de los
extremos déseos de una articulacidn, perdiendo las superficies de contacto, su
relacién reciproca (puede ser completa, incompleta, recidivante_, etc.).

LATERALIDAD: (segun LeBoulch) es la traduccion de una predominancia
motriz llevada sobre los segmentos derechos e izquierdos y en relaciéon con
una aceleracion de la maduracion de los centros sensitivos motores de uno de
los dos hemisferios cerebrales.

MANIPULACION: estos movimientos incluyen la relacién del individuo con el
objeto, se caracteriza por dar y recibir fuerza del objeto, influye notoriamente
la coordinacién ojo mano.

MOTOR:son los impulsos nerviosos eferentes.

MADURACION: hace referencia a los cambios cualitativos que capacitan a
una persona para pasar a niveles mas altos de funcionamiento. La maduracién
cuando es vista a partir de una perspectiva bioldgica, es basicamente innata. O
sea, es genéticamente determinada y resiste a las influencias externas o
ambientales. Se caracteriza por una orden fija de progresion, en la cual la
velocidad puede variar, mas ia secuencia de aparicion de caracteristicas
generalmente no varia.

MARATONISTA: es el deportista de gran fondo que interviene en ia prueba
de maratén.

MARCACIONES: constituyen las delimitaciones del campo de juego, nUmero
de carriles, zonas de penalizacion, etc., con que se marca un campo de juego
para cualquier deporte, y esta legislado por ias normas de cada deporte.

MATROGIMNASIA: gimnasia entre la madre y el hijo.



METODO: es el camino a seguir para obtener con mayor eficacia, en el
menor tiempo posible y con el menor desgaste de energia, un fin
presupuesto previamente.

MOMENTO: producto de la fuerza por la menor distancia a un punto
considerado como centro de momento.

MOVIMIENTO: reaccién provocada en la contraccién del tejido muscular
excitado por una corriente nerviosa. Lo contrario a reposo.

ONTOGENESIS: historia de los sucesos en las transformaciones que ocurren
en el individuo, desde la fecundacion hasta la plena maduracion.

PARTIDO: conjunto o agregado de personas que siguen y defienden una
misma faccion, opinién o causa. En el juego, conjunto o agregado de varios,
que entran en él como compafieros, contra otros tantos.

PASE: es una accién de entregar el elemento especifico de la actividad que
se esta ejecutando, de manera que un compafiero lo reciba y quede habilitado
para una accion posterior que beneficie al equipo.

PATRON DE MOVIMIENTO: se refiere a una serie de acciones o movimientos
organizados en una secuencia algoritmica, cuya combinacion permite el
ejercicio de la funcion motriz que requiere estabilidad y permanencia en el
repertorio motor del ser humano.

PATRON BASICO DE MOVIMIENTO: son acciones de menor complejidad y
son requisito indispensable para poder adquirir movimientos de otra categoria.
Son ejemplo de patrones el andar, el correr, el saltar, el lanzar, el patear.

PATRON MOTOR: organizacion de una serie de comandos motores (Impulsos
nerviosos de tipo eferente) que son enviados al sistema muscular.

Y,

PATRON DIVERSIFICADO: son’ aquéllos que agregan, sobre el patrén
basico, alguna exigencia adicional como correr rapido, caminar Imitando un
animal.

PATRON ESPECIALIZADO: son aquéllos que forman parte del repertorio de
movimientos especializados de un individuo (nadador, atleta, operador). Tiene
como punto de partida las habilidades basicas y agrega elementos artificiales
gue corresponden a normas de exigencias
culturales de una actividad altamente especializada <deporte, profesién).

PISTA: se refiere como tal a un trazado especial adaptado a los distintos
deportes, de acuerdo con sus reglamentaciones y especificaciones particulares.

PLAN DE CLASE: es un proyecto escrito que se realiza con el objeto de llevar
a cabo correctamente una clase.



PROYECTO: implica un conjunto de actividades, que en forma antici-
pada tiende a realizar acciones con el fin ulterior de resolver problemas.

PRINCIPIO DE JUEGO: punto que se considera como primero. Base u origen
del juego.

PROTEINAS: son macromoléculas formadas por grupos de aminoécidos,
compuestos organicos que poseen un grupo carboxilo <CO-OH) y un grupo
amino (NH2), ambos unidos a un mismo carbono.

RECORD: hecho deportivo comprobado y registrado por personalidades o
asociaciones deportivas competentes y que supera los mismos géneros que
hubieren realizado anteriormente. Tope. Punto culminante de una actividad. Lo
no superado. Recorrido victorioso (deportivamente, el menor tiempo empleado
en recorrer una distancia determinada).

RECREACION: fendmeno social que responde a una necesidad espiritual
del individuo y que cumple la funcidn de encaminar a dicha persona a ocupar
sus momentos libres en algo distinto a sus actividades ordinarias. Accion de
recrear, divertir, alegrar o deleitar, diversion para alivio del trabajo. Diversion
para solaz o descanso, entretenimiento, distraccién de preocupaciones.

RESISTENCIA MUSCULAR: capacidad de un musculo o grupos musculares
de realizar contracciones repetidas con una carga ligera durante un periodo
prolongado de tiempo.

REFLEJO: es la respuesta involuntaria no percibida por la conciencia que se
produce frente a un estimulo.

REFLEJO DE MARCHA: si se los sostiene en posicion vertical, de manera que
con los pies puedan tocar una superficie plana, muchos bebés “caminan”.

REFLEJO DE GATEO: si se pone al bebé boca abajo y se presiona ia planta
de uno y otro pie alternativamente, éste movera sus pies y brazos en forma de
gateo.

REFLEJO DE NATACION: el bebé lo ejecuta si se lo mantiene en el agua
suspendido. Los movimientos son mas ritmicos de los de gateo.

REFLEJOS DE TREPA: estan asociados con la adopcién de la marcha erecta y
las primeras tentativas por caminar voluntariamente.

SALTO: elevacion del cuerpo por la contraccién rapida y enérgica de unos
musculos mientras ellos aseguran el equilibrio. Para producir este movimiento
brusco y general del cuerpo se detallan todas las circulaciones en el sentido de
longitud, a esta flexidon se hace suceder una extensidén repentina que separa al
cuerpo del suelo y le imprime un movimiento hacia arriba. Espacio
comprendido entre el punto donde se salta y aquél al que se llega.



SOBREENTRENAMIENTO: cuando la sobrecarga es demasiado grande y
la adaptacién no ocurre dentro del tiempo anticipado, se dice que el deportista
esta “sobre entrenado o sobre esforzado por entrenamiento” y por extenuantes
cargas externas a tal punto que son normalmente incapaces e impotentes
después de un periodo de recuperacion adecuado.

SOBREESFUERZO: en el entrenamiento, el sobreesfuerzo es experimentado
por el atleta en grupos musculares aislados o tejidos y se pueden producir por
el dafio en los mismos. Esto ocurre después de tandas en entrenamientos
simples o repetidas, las cuales exceden la tolerancia de esfuerzo de un tejido
en particular.

TENSION: estado de un cuerpo estirado por la acciéon de fuerzas que lo
solicitan. En fisiologia y patologia: accion y efecto de estirar y grado de
estiramiento. Esfuerzo referido a la unidad de superficie sobre la cual actua el
mismo.

TEST: prueba de caracteristicas especiales. Serie de preguntas, ejercicios u
otros medios que, principalmente en Psicologia y Pedagogia se emplean para
medir el grado de inteligencia, memoria, conocimiento, destreza, o aptitudes
de un individuo o grupos de individuos.

UNIDAD DIDACTICA: unidad temética con acento lidico, se entiende como
un recorte de la realidad, como un todo complejo donde intervienen una
multiplicidad de variables que se deben abordar en forma conjunta. Duprat
Malajovich lo sefiala como “aspectos de la realidad, verdaderos sectores en los
que se relacionan todos los elementos que los constituyen a partir de las
realidades concretas.

VELOCIDAD: ligereza y prontitud en el movimiento. Relacion el espacio
andado y el tiempo empleado en recorrerlo. Valencia que posibilita la
disminucion del tiempo de concrecion de la coordinacién neuromuscular.

VELOCIDAD DE REACCION: tiempo que tarda el deportista d que recibe el
estimulo hasta que contrae el musculo e inicia la accidn, vale decir la rapidez
de reflejos.

VOLUNTAD: potencia animica que mueve a hacer o no un acto con que
la potencia volitiva admite una cosa o la rehlsa, queriéndosela o
aborreciéndola. Determinacion, decreto o disposicion Libre determinacion.
Animo, propodsito o resolucién de hacer algo. A carifo, efecto o benevolencia.
Deseos o0 ganas de hacer una cosa. Accidon hecha por el propio dictamen, sin
tener en cuenta ningun reparo o respeto.



