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PRESENTACION

Un cuaderno para moverse, decidir, cooperar y
disfrutar

Este cuaderno reline 10 situaciones de aprendizaje completas de Educacién Fisica para 1.° ESO, con un total de
70 sesiones. Cada situacion plantea un reto motor y culmina en un producto que se practica, se observa, se
ajusta y se comparte.

m Sobre este volumen

El Real Decreto 217/2022 establece conjuntamente los criterios de evaluacion y saberes basicos de Educacion Fisica para 1.°y 2.°
ESO. Este documento propone una secuenciacién didactica propia para 1.° ESO, sin presentar dicha distribucién como una
division oficial curso por curso.

La coleccién adopta un enfoque eminentemente practico y competencial. La evidencia principal es motriz: las fichas sirven para
planificar, registrar, analizar y evaluar, pero no sustituyen el tiempo de practica. Cada situacién combina saberes de distintos
bloques, progresién motriz, toma de decisiones, cooperacion, seguridad y transferencia a contextos cotidianos.

< Principio de disefio. Practicar — observar — decidir — adaptar — volver a practicar. El alumnado aprende Educacién
Fisica moviéndose, tomando decisiones y regulando su practica, no acumulando tareas escritas.

@ Los diez anexos de cada situacion

Cada situacion incluye anexos listos para imprimir o llevar a la pista: un dossier visual con reglas, diagramas de espacios,
protocolos y ejemplos; fichas de sesién breves para planificar, registrar y reflexionar; tarjetas de estacién para recortar;
instrumentos de evaluacién y una guia docente con el montaje, la organizacién y las soluciones. Los del alumnado llevan
cabecera para nombre, grupo y fecha.

o Lanzamiento del reto ° Dossier visual y técnico

a Fichas de sesion ° Plantilla del producto motor
° Tarjetas de tareas y estaciones a Rubrica imprimible

Autoevaluacién y coevaluacion a Apoyo y adaptaciones

o Ampliacién a Guia docente y soluciones

CRITERIOS EDITORIALES DE LA COLECCION
v Laevidencia central de Educacion Fisica debe ser motriz. Las fichas escritas se mantienen breves y funcionales.
v No utilizar marcas fisicas absolutas, peso, IMC o comparaciones corporales como criterio principal de evaluacién.

v Toda préctica debe ofrecer variantes para que la participacion sea significativa sin exponer a alumnado con menor
competencia motriz.

v Alo largo de la coleccidn se garantiza variedad de categorias deportivas y l6gicas motrices, evitando concentrar el
curriculo en unas pocas modalidades.
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Competencias especificas de Educacion Fisica

REDACCION OFICIAL (REAL DECRETO 217/2022)

CE1 Adoptar un estilo de vida activo y saludable, seleccionando e incorporando intencionalmente actividades fisicas y deportivas
en las rutinas diarias a partir de un analisis critico de los modelos corporales y del rechazo de las practicas que carezcan de
base cientifica, para hacer un uso saludable y auténomo del tiempo libre y asi mejorar la calidad de vida.

CE2 Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucion, las capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas, asi como las
habilidades y destrezas motrices, aplicando procesos de percepcién, decisién y ejecucién adecuados a la légica internay a
los objetivos de diferentes situaciones con dificultad variable, para resolver situaciones de caracter motor vinculadas con
distintas actividades fisicas funcionales, deportivas, expresivas y recreativas, y para consolidar actitudes de superacion,
crecimiento y resiliencia al enfrentarse a desafios fisicos.

CE3 Compartir espacios de practica fisico-deportiva con independencia de las diferencias culturales, sociales, de género y de
habilidad, priorizando el respeto entre participantesy a las reglas sobre los resultados, adoptando una actitud critica ante
comportamientos antideportivos o contrarios a la convivencia y desarrollando procesos de autorregulacién emocional que
canalicen el fracaso y el éxito en estas situaciones, para contribuir con progresiva autonomia al entendimiento social y al
compromiso ético en los diferentes espacios en los que se participa.

CE4 Practicar, analizar y valorar distintas manifestaciones de la cultura motriz aprovechando las posibilidades y recursos
expresivos que ofrecen el cuerpo y el movimiento y profundizando en las consecuencias del deporte como fenémeno social,
analizando criticamente sus manifestaciones desde la perspectiva de género y desde los intereses econdmico-politicos que
lo rodean, para alcanzar una vision mas realista, contextualizada y justa de la motricidad en el marco de las sociedades
actuales.

CE5 Adoptar un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable aplicando medidas de seguridad individuales y colectivas
en la préctica fisico-deportiva segln el entorno y desarrollando colaborativa y cooperativamente acciones de servicio a la
comunidad vinculadas a la actividad fisica y al deporte, para contribuir activamente a la conservacion del medio naturaly

urbano.
BLOQUES DE SABERES BASICOS SEGURIDAD Y SALUD
Vida activa y saludable e Las propuestas son educativas, no médicas. Se evita

cualquier prueba méaxima, practica peligrosa o
intervencion de primeros auxilios sobre compafieros.
Resolucién de problemas en situaciones motrices Las normas del centro, el estado de salud conocido, la

Organizacion y gestion de la actividad fisica

meteorologia, las instalaciones y la supervision

Autorregulacién emocional e interaccién social en .
docente prevalecen siempre.

situaciones motrices
e No ejecutar maniobras de primeros auxilios

potencialmente lesivas sobre compafieros. RCP solo
Interaccion eficiente y sostenible con el entorno en maniquiy DEA/DESA solo de entrenamiento.

Manifestaciones de la cultura motriz

e Enactividades de entorno, las normas del centro,
autorizaciones, meteorologia, ratio, delimitaciony
evaluacion de riesgos prevalecen sobre la
planificacién didactica.

@ Base normativa: LOMLOE y Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo. El Real Decreto fija los criterios de evaluacion y los saberes
basicos de Educacion Fisica para el tramo 1.° y 2.° de ESO; su distribucidon en este curso es una secuenciacion didactica propia. Los
criterios se reproducen con su redaccién oficial y los saberes se concretan a partir del Real Decreto. La propuesta debe adaptarse al
curriculo autonémico.
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EDUCACION FiSICA - 1.° ESO
e Plan general del curso

10 situaciones
70 sesiones en total

Activa tu cuerpo
7 sesiones - Criterios 1.1,1.2,1.3,2.1,3.2

%2 calentamiento general disefiado y dirigido por
equipos

Juntos llegamos mas lejos
7 sesiones - Criterios 2.1,2.2,2.3,3.2,3.3

aﬂ

% Circuito de desafios cooperativos disefiado por el
alumnado

Al otro lado de la red
7 sesiones - Criterios 2.2,2.3,3.1,3.2,4.2

a

2 Festival de juegos de red y muro

Musévete con ritmo
7 sesiones - Criterios 2.1,2.3,3.2,3.3,4.3

a

42 Composicién colectiva de percusién corporal y
movimiento

SOS: sabemos actuar
7 sesiones - Criterios 1.3,1.4,2.1,3.2

42 simulacién guiada de conducta PAS y llamada al 112

6 bloques

salud - gestion - resolucion motriz - interaccion social - cultura

motriz - entorno

[y
a

¢Como esta mi motor?
7 sesiones - Criterios 1.1,1.2,1.5,1.6, 2.1

€2 Pasaporte personal de condicién fisica y bienestar

Ultimate: jugar sin arbitro
7 sesiones - Criterios 2.2,2.3,3.1,3.2,3.3,4.2

42 Mini torneo de ultimate con evaluacién del espiritu de
juego

Apunta y controla
7 sesiones - Criterios 2.2,2.3,3.1,3.2,4.2

€2 olimpiada inclusiva de blanco y diana

Juegos que cuentan historias
7 sesiones - Criterios 3.1,3.2,3.3,4.1,4.2

42 Feria practica de juegos tradicionales y multiculturales

Exploradores en movimiento
7 sesiones - Criterios 2.2,2.3,3.2,5.1,5.2

<& Carrera de orientacién sostenible

x’) Cobertura de saberes y variedad motriz. La planificacion del volumen evita centrar cada SdA en un solo bloque y combina salud,
gestion, resolucién motriz, interaccion social, cultura motriz y relacién sostenible con el entorno. A lo largo de la coleccién 1.°-4.° se
distribuyen practicas individuales, cooperativas, de oposicién, colaboracién-oposicién, red/muro, campo y bate, blanco y diana,
lucha/oposicion, expresion corporal y actividades en el medio natural/urbano.
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo

SITUACION DE APRENDIZAJE

01 Activa tu cuerpo

PREGUNTA GUIA

¢cComo podemos preparar el cuerpo para movernos con sequridad y autonomia?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ A-B-C-D

& COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL ) CRITERIOS DE EVALUACION
CE1,CE2,CE3 Calentamiento general disefiado 1.1,1.2,1.3,2.1,3.2

y dirigido por equipos

@ Contexto, reto y producto

En el IES Ribera Alta (centro ficticio) se celebra cada primavera la Jornada Activa: una mafiana en la que todos los grupos de 1.°
salen a la pista a practicar juegos y deportes. El afio pasado, el profesorado detecté que muchos alumnos y alumnas empezaban
a correr «en frio», se cansaban en cinco minutos o se quejaban de molestias en los tobillos. Este curso, el departamento de
Educacién Fisica ha hecho un encargo a la clase: cada equipo disefiara y dirigira el calentamiento general con el que
empezaran las actividades de la jornada.

Para conseguirlo, el alumnado primero vive y analiza distintos calentamientos, aprende a regular su esfuerzo con una escala
sencilla del 0 al 10 y con el «test del habla», y descubre por qué un buen calentamiento sigue un orden: activacion general,
movilidad articular y tareas dinamicas progresivas. Después, por equipos, disefia una secuencia de 8-10 minutos, la ensaya,
la ajusta con la observacién de otro equipo y la dirige a toda la clase con instrucciones claras, demostraciones en espejo y
atencion a la seguridad. Al final, cada persona demuestra que sabe adaptar un calentamiento a una actividad nueva.

Reto & Producto / reto final

Disefiar, ensayary dirigir por equipos un calentamiento Calentamiento general disefiado y dirigido por equipos.
general de 8-10 minutos, seguro y progresivo, que

prepare a toda la clase para la Jornada Activa, y

adaptarlo después de forma individual a una actividad

nueva.

/\  Légica motriz predominante. Secuencias de movilidad, activacién cardiovascular, movilidad articular y tareas dindmicas
adaptadas al objetivo de la sesién.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SiINTESIS)

(38 Adoptar un estilo de vida activo y saludable, incorporando la actividad fisica a las rutinas y analizando criticamente
modelos corporales y practicas sin base cientifica.

(dFW) Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

CE3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo

Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.

Establecer y organizar secuencias sencillas de actividad fisica orientada al concepto integral de salud y al estilo de vida activo,
a partir de una valoracién del nivel inicial y respetando la propia realidad e identidad corporal.

i) Comenzar aincorporar con progresiva autonomia procesos de activacién corporal, dosificacién del esfuerzo, alimentacién
saludable, educacién postural, relajacion e higiene durante la practica de actividades motrices, interiorizando las rutinas
propias de una practica motriz saludable y responsable.

i3 Adoptar de manera responsable y con progresiva autonomia medidas generales para la prevencién de lesiones antes, durante
y después de la practica de actividad fisica, aprendiendo a reconocer situaciones de riesgo para actuar preventivamente.

UM Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo, estableciendo mecanismos para reconducir
los procesos de trabajo, incluyendo estrategias de autoevaluacion y coevaluacién tanto del proceso como del resultado.

LA Cooperar o colaborar en la préctica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

Saberes basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

Al Salud fisica: tasa minima de actividad fisica diaria y semanal; adecuacién del volumen y la intensidad a las caracteristicas
personales; alimentacién saludable y valor nutricional de los alimentos.

A2 Educacién postural, técnicas basicas de descarga postural y relajacién; musculatura del core y su relacién con la postura;
calentamiento general auténomo; pautas para tratar el dolor muscular de origen retardado.

B3 Planificacidn y autorregulacién de proyectos motores; autoevaluacién; herramientas digitales para la gestién de la actividad
fisica.

B4 Prevencién de accidentes: calzado, ergonomia y medidas de seguridad dentro y fuera del centro.

C2 Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacion, espacio y tiempo.

D2 Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

/2 Concrecion didactica en esta situacion

e Calentamiento general auténomo: finalidad (subir temperatura y pulsaciones, preparar articulaciones y musculos,
concentrarse) y fases.

e Dosificacion del esfuerzo: escala de percepcién 0-10 y test del habla para empezar suave y terminar en esfuerzo
moderado.

e Educacién postural y prevencién: ejecucién controlada, sin rebotes ni dolor, calzado atado y espacio libre de
obstaculos.

e Esquema corporaly coordinacién: desplazamientos variados, cambios de direccién y ritmo, trabajo en espejo.

e Proyecto motor por equipos: planificacién, ensayo, observacion entre iguales y mejora; roles de direccion,
cronometraje y observacion.

e Habilidades sociales: instrucciones claras, escuchay animo a todas las personas del grupo.
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo
B) objetivos didacticos

v Identificar las fases y la finalidad de un calentamiento general y ordenar ejercicios segtn su funcion.

<

Regular la intensidad del esfuerzo con la escala 0-10 y el test del habla, subiéndola de forma progresiva.

v Dirigir una parte del calentamiento con instrucciones breves, demostracién en espejo y una buena colocacién del
grupo.

v Detectar riesgos bdsicos de espacio, calzado y ejecucidn y proponer medidas para evitarlos.

v Coevaluar un calentamiento con criterios sencillos y aplicar al menos un ajuste a partir del feedback.

Metodologia y organizacion practica

( Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decision o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos > Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacién, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién 2> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles 'y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

a Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).

@ SESION 1
Diagnéstico motor suave: vivimos un calentamiento dirigido y analizamos qué significa calentar
Evidencia: Ficha 1: testinicial sobre el calentamiento y registro del esfuerzo antes y después (escala 0-10).

B Ficha: Anexo 3 -ficha 1

SESION 2
@ Exploramos ejercicios de activacion, movilidad y tareas dinamicas en estaciones

Evidencia: Ficha 2: clasificacion de los ejercicios probados en las tres fases y esfuerzo percibido en cada estacion.

B Ficha: Anexo 3-ficha2
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo
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SESION 3

Comparamos un calentamiento eficaz y otro poco adecuado

Evidencia: Ficha 3: errores detectados en el calentamiento B (F8) y propuesta de correccion. ® Ficha: Anexo 3-ficha 3

SESION 4

Disefiamos por equipos una secuencia de 8-10 minutos y repartimos roles

Evidencia: Plantilla del producto motor (Anexo 4) y Ficha 4: reparto de roles y montaje del espacio. B Ficha: Anexo 3 - ficha 4

SESION 5

Ensayamos, observamos a otro equipo y ajustamos intensidad y organizacion

Evidencia: Ficha 5: hoja de observacién del ensayo de otro equipo y dos ajustes acordados. B Ficha: Anexo3-fichas

SESION 6

Cada equipo dirige su calentamiento a la clase y recibe coevaluacion

Evidencia: Calentamiento dirigido (ribrica, Anexo 6), Ficha 6 con el registro del esfuerzo de la clase y coevaluacion (Anexo 7).

B Ficha: Anexo 3 -ficha 6

SESION 7
Reto individual: adaptamos el calentamiento a una actividad nueva y justificamos dos cambios

Evidencia: Ficha 7: calentamiento adaptado a un partido de bAdminton y dos cambios justificados. B Ficha: Anexo 3-ficha7

Evaluacion

La evaluacion se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

Evidencia principal Instrumento

11

1.2

1.3

2.1

3.2

Organiza una secuencia de calentamiento de 8-10 minutos con fases ordenadas y Plantilla (Anexo 4) y Ficha 4 / rGbrica
duracién adecuada, partiendo de su esfuerzo inicial y respetando su propia condicién.

Aplica la activacion progresiva y dosifica el esfuerzo con la escala 0-10 y el test del habla ~ Fichas 1,2y 6 / observacion

durante la practica (empieza en 2-3 y termina en 5-6). sistematica

Detecta y corrige riesgos de espacio, calzado y ejecucidn (rebotes, intensidad brusca, Ficha 3y tarjetas de estacion (Anexo
giros forzados) antes y durante el calentamiento. 5) / lista de observacion

Desarrolla el proyecto en equipo, lo ensaya, recoge la observacién de otro equipo y Fichas5y 7/ rdbricay

aplica al menos dos ajustes; transfiere lo aprendido a una actividad nueva. autoevaluacion (Anexo 7)

Asume un rol (direccién, tiempo, observacién o seguridad), da instrucciones claras, Sesion 6 / observaciony

escuchay anima a todo el grupo durante la direccién del calentamiento. coevaluacién (Anexo 7)
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo

@ Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Ejecuta todos los ejercicios con control,
amplitud adecuaday coordinacién;
demuestra en espejo con claridad y
ajusta la tarea al espacio sin ayuda.

La intensidad sube de forma progresiva
(de 2-3 a 5-6 en la escala), sin rebotes ni
esfuerzos bruscos; vigila el espacio, el
calzado y las distancias sin que se lo
recuerden.

Reparte y cumple los roles, da
instrucciones breves y claras, anima a
todas las personas y adapta la tarea
para que nadie quede fuera.

Usa la observacién de otro equipo y el
registro de esfuerzo para hacer dos o
mas ajustes justificados y explica qué
mejoro.

El calentamiento dura 8-10 minutos,
sigue las tres fases, prepara a toda la
clasey, de forma individual, lo adapta
con acierto a una actividad nueva
justificando los cambios.

Ejecuta la mayoria de
ejercicios con controly
demuestra de forma
comprensible.

La progresion es adecuaday
aplica las normas de
seguridad con algln
recordatorio.

Cumple su rol, da
instrucciones comprensibles
y respeta al grupo.

Aplica un ajuste a partir del
feedback y explica por qué.

El calentamiento cumple las
fasesy laduraciény la
adaptacién individual es
correcta en lo esencial.

Materiales, espacio y seguridad

§® Material y espacio
e Pista polideportiva o gimnasio (zona de unos 20 x 20

m por cada dos equipos), 16-20 conos o chinos de 4
colores, 4 cronémetros o el mévil del docente.

e Tarjetas de estacion (Anexo 5) plastificadas, un cartel
grande con la escala de esfuerzo 0-10 (F3) y altavoz
con musica opcional.

e Colchonetas solo como apoyo opcional; cada persona
con ropa comoda, calzado deportivo atado y botella
de agua.

Si no tienes este material... Sin conos: botellas vacias
con un poco de arena o lineas del suelo. Sin colchonetas:
todos los ejercicios de movilidad se hacen de pie. Sin
cronémetros: el equipo cuenta en voz alta o usa
canciones de duracién conocida.

Ejecuta con poco control
0 necesita ayuda para
demostrar y organizar los
ejercicios.

La intensidad sube de
golpe o baja sin sentido, o
necesita varios
recordatorios de
seguridad.

Cumple su rol de forma
irregular o las
instrucciones son
confusas.

Acepta el feedback pero el
cambio es minimo o no lo
justifica.

Falta una fase, la duracién
no es adecuadao la
adaptacion individual es
incompleta.

No realiza los ejercicios
con un minimo de control
o depende siempre de
ayuda.

Hay ejercicios peligrosos o
una intensidad
inadecuaday no aplica
medidas de seguridad.

No asume su rol o dificulta
la participacién del grupo.

No incorpora ninglin
cambio a partir del
feedback.

El calentamiento no
prepara para la practicay
no hay adaptacion.

@ Seguridad y prevencién

Intensidad progresiva, sin esfuerzos maximos ni carreras
de velocidad en los primeros minutos. Movilidad sin
rebotes ni dolor; si algo duele, se para y se avisa. Espacio
libre de mochilas y obstaculos, distancia de seguridad de
un brazo y medio entre personasy calzado atado. Quien
tenga una indicacién médica conocida sigue la
alternativa de bajo impacto.

CD Interdisciplinariedad: Biologia y Geologia (aparato locomotor, corazén y respiracion durante el ejercicio) y Tutoria (hablar en

publico, dar instrucciones y dar feedback con respeto).

Educacion Fisica - 1.° ESO
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Situacién de aprendizaje 1 - Activa tu cuerpo

Atencién a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacién

@ Representacion §) Accién y expresiéon

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicion y rol para acceder al mismo
objetivo.

< Participacion ® Apoyo / adaptacion = Anexo 8

Eleccién guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

Pictogramas de ejercicios, secuencia parcialmente
decisién y cooperacién frente a comparacién de

ordenada, tiempos méas amplios y alternativa de bajo

rendimiento. impacto.

2/ Ampliacién Anexo9

Disefiar un calentamiento especifico para una practica elegida y explicar qué cambia respecto al general.

Educacién Fisica - 1.° ESO 11 recursoseso.com
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

Imaginad la Jornada Activa: ochenta alumnos y alumnas en la pista, musica, balones... y nadie preparado. El afio pasado
hubo tobillos torcidos, flato y gente agotada en cinco minutos. Este afio, el departamento os hace un encargo de verdad:
vuestro equipo va a disefiar y dirigir el calentamiento con el que arrancara la jornada. Para que funcione tendréis que
entender qué le pasa a vuestro cuerpo cuando calienta, aprender a medir el esfuerzo sin aparatos y saber colocar y guiar a

un grupo. ;Seréis capaces de conseguir que toda la clase llegue lista, segura y con ganas de jugar?

€€

¢cComo podemos preparar el cuerpo para movernos con sequridad y
autonomia?

Vuestro reto

Disefar, ensayary dirigir por equipos un calentamiento
general de 8-10 minutos, seguro y progresivo, que
prepare a toda la clase para la Jornada Activa, y
adaptarlo después de forma individual a una actividad
nueva.

£ Hoja de ruta - 7 sesiones

o Vivimos un calentamiento y descubrimos qué significa
calentar.

Probamos ejercicios de las tres fases en estaciones.

Comparamos un calentamiento bueno y otro con
errores.

Disefiamos nuestra secuencia de 8-10 minutos y
repartimos roles.

Ensayamos, nos observan y ajustamos.

Dirigimos nuestro calentamiento a toda la clase.

Cada uno adapta el calentamiento a una actividad
nueva.

Educacion Fisica - 1.° ESO
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b5/

& Lo que vais a producir

Calentamiento general disefiado y dirigido por equipos.

@ Seguridad. Intensidad progresiva, sin esfuerzos
maximos ni carreras de velocidad en los primeros
minutos. Movilidad sin rebotes ni dolor; si algo duele, se
paray se avisa.

[ Al terminar seré capaz de...

v Identificar las fases y la finalidad de un
calentamiento general y ordenar ejercicios seglin su
funcién.

v Regular laintensidad del esfuerzo con la escala 0-10 y
el test del habla, subiéndola de forma progresiva.

v Dirigir una parte del calentamiento con instrucciones
breves, demostracién en espejo y una buena
colocacién del grupo.

v Detectar riesgos bdsicos de espacio, calzado y
ejecucién y proponer medidas para evitarlos.

v Coevaluar un calentamiento con criterios sencillos y
aplicar al menos un ajuste a partir del feedback.

-] ¢Como me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valordis y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!

recursoseso.com
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ANEXO

Dossier visual y técnico
SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

2

Lo esencial para disefiar y dirigir el calentamiento en la pista: el encargo, las fases, la escala de esfuerzo, un banco de ejercicios,
un ejemplo resuelto minuto a minuto, cémo colocary guiar al grupo, los errores mas frecuentes y un glosario.

m El encargo del departamento de Educacion Fisica ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: departamento de Educacion Fisica - Asunto: calentamiento de la Jornada Activa

Elviernes 24 de abril, a las 9:00, unos 80 alumnos y alumnas de 1.° saldran a la pista. Necesitamos cuatro calentamientos
generales, uno por equipo, que se usaran en las cuatro zonas de la pista. Cada calentamiento debe:

e durar entre 8 y 10 minutos;

e seguir el orden activacion general - movilidad articular - tareas dinamicas progresivas;

e empezar con un esfuerzo suave (2-3 en la escala) y terminar en moderado (5-6), nunca maximo;

e poder hacerse sin material o con conos;

e ofrecer una alternativa de bajo impacto para quien la necesite;

e dirigirse con instrucciones cortas y demostracién en espejo.

El altimo dia cada equipo lo dirigiré a la clase y elegiremos los cuatro que se usaran en la jornada.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Cuéles de estos requisitos podéis comprobar con un cronémetro? ;Y con la escala de esfuerzo?

a Las tres fases del calentamiento general ESQUEMA
Aesfuerzo (0-10)
1. Activacion general 2 - Movilidad 3 - Tareas dinamicas
carrera suave, desplazamientos articulaciones en orden skipping, cambios de direccién,
variados - 3 min - esfuerzo 2-3 2-3 min - esfuerzo 3-4 juego de activacion - 3-4 min - 5-6

I

»>

0 3 6 9

tiempo (min)
Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Lalinea naranja muestra cémo debe subir el esfuerzo: poco a poco, sin saltos.

Educacién Fisica - 1.° ESO 13 recursoseso.com
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m Escala de esfuerzo 0-10 y test del habla

DATOS

¢En el calentamiento?

Como me siento Test del habla
0-1 Reposo, como sentado en clase Puedo cantar
2-3 Muy suave, respiro tranquilo Hablo con frases largas
4 Suave, empiezo a notar calor Hablo con frases completas
5-6 Moderado, respiro mas rapido, sudo un poco Hablo con frases cortas
7-8 Intenso, me cuesta mantenerlo Solo palabras sueltas
9-10 Méximo, no puedo seguir No puedo hablar

Antes de empezar
Inicio (activacion)
Movilidad

Final (tareas dinamicas)
No: es parte principal

Nunca

Cada persona se valora a si misma: el mismo ejercicio puede ser un 3 para alguien y un 5 para otra persona. Lo importante
es subir poco a poco y no llegar nunca a 7 o mas en el calentamiento.

Fuente: Adaptacion diddctica de las escalas de esfuerzo percibido (tipo Borg CR10 y OMNI) para el aula.

m Banco de ejercicios por fases

Ejercicio

Coémo se hace

DATOS

Error que hay que evitar

1 Carrera suave en grupo

1 Desplazamientos
variados

2 Circulos de hombros

2 Giros de cadera

2 Rodillas y tobillos

2 Cuello

3 Skipping y talones

3 Cambios de direccién

3 Juego de activacion

Fuente: Seleccién de elaboracién propia.

Educacion Fisica - 1.° ESO

Trote por el perimetro, hablando con el compafiero

Lateral, de espaldas (mirando atrds), con pasos cruzados

10 hacia delante y 10 hacia atras, brazos relajados
Manos en la cintura, circulos amplios y lentos

Flexiones suaves de rodillas; circulos de tobillo con la punta
apoyada

Llevar la oreja al hombro y la barbilla al pecho, despacio

Rodillas arriba / talones al gliteo en 10 m
Correr entre conos y girar a la sefial

Pilla-pilla de colores o «semaforo»

14

Salir esprintando

Chocar: mirar siempre al espacio

Movimientos bruscos
Bloquear las rodillas

Rebotes

Circulos completos rdpidos de
cuello

Inclinar el tronco atras
Girar con el pie bloqueado

Juegos con contacto fuerte

recursoseso.com
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m Ejemplo resuelto: calentamiento modelo de 9 minutos

Minuto Fase Tarea

0-3 Activacién

3-5 Movilidad

5-7 Dindmicas Skipping, talonesy zan
7-9 Dindmicas

Trote suave por la zona, con desplazamientos laterales y de espaldas a la sefial

Cuello, hombros, cadera, rodillas y tobillos (de arriba abajo), 8-10 repeticiones

cadas suaves en 10 m; ida con la tarea y vuelta trotando

Juego «seméforo»: verde trote, dmbar caminar de puntillas, rojo parar en equilibrio

DATOS

Esfuerzo

2-3

5-6

¢Por qué funciona? Las fases van en orden; el esfuerzo sube sin saltos (de 2 a 6); se movilizan todas las articulaciones; no

hace falta material, y el juego final activa la atencién. Alternativa de bajo impacto: caminar rapido en lugar de trotary

hacer el skipping sin salto.

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia.

a Coémo colocar al grupo para dirigir

Semicirculo (movilidad)

lider

A

Todos veny oyen al lider

Fuente: Esquema de elaboracion propia.

Q Tridngulo naranja: lider. Circulos azules: alumn

Educacion Fisica - 1.° ESO

Filas (tareas en 10 m)

Ida: tarea - vuelta: trote suave

Salen de 2 en 2, con 3 m de separacion

ado. Conos: inicio y final de los 10 m.

15

ESQUEMA
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Protocolo para dirigir un calentamiento PROTOCOLO

Antes: revisad el espacio (sin mochilas ni balones sueltos), comprobad el calzado atado y repartid los roles: lider,
cronometrador/a, observador/ay responsable de seguridad.

Procedimiento:
1. Colocad al grupo para que todos os vean (semicirculo o filas, F6).
2. Explicad cada tarea en una frase y con una palabra clave («<jhombros atras!»).
3. Demostrad en espejo: si pedis «derechax», movéis vuestro brazo izquierdo.
4. Contad en voz alta o usad una sefial clara para empezar y cambiar.

5. Preguntad a mitad: «;Del 0 al 10, cudnto?» y ajustad si alguien estd por encima de 6.

6. Ofreced siempre la alternativa de bajo impacto.

Seguridad: sin rebotes ni dolor; distancia de un brazo y medio; parad si alguien se marea o se hace dafio y avisad al
docente.

Cierre: recoged el material y preguntad a la clase qué parte le ha preparado mejor.

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

m Dos calentamientos para comparar DATOS
Trote suave de 3 min hablando con un compafero Carrera de velocidad de una punta a otra de la pista para empezar
Movilidad de cuello a tobillos, sin prisa Circulos rapidos de cuello y rebotes tocando el suelo
Skipping y cambios de direccién suaves Estiramientos estaticos de 1 minuto por musculo
Juego «<seméforo» para terminar Partido directamente, sin transicion
9 minutos en total 4 minutos en total

Mantener estiramientos estaticos largos justo antes de una actividad rapida no prepara mejor; en el calentamiento general
se prefieren la movilidad y los ejercicios dindmicos.

Fuente: Ejemplos de elaboracién propia.

a Glosario del calentamiento GLOSARIO

Calentamiento general Conjunto de ejercicios suaves y progresivos que preparan todo el cuerpo para cualquier actividad fisica.

Movilidad articular Movimientos amplios y controlados de las articulaciones (hombros, cadera, rodillas...) sin forzar.
Progresion Aumento gradual de la intensidad, de suave a moderado.

Esfuerzo percibido Valor del 0 al 10 que da cada persona a lo cansada que se siente.

Test del habla Forma de estimar el esfuerzo segtn lo facil que resulta hablar mientras te mueves.

Demostracion en espejo  Hacer el movimiento con el lado contrario para que el grupo, de frente, lo copie igual.

Alternativa de bajo Versién del ejercicio sin saltos ni carrera, con el mismo objetivo.
impacto

Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO

Fichas de sesion —
SdA 1 - Activa tu cuerpo

( ¢ Quié significa calentar? SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar el calentamiento dirigido por el docente (5 minutos).

a Diagndstico inicial. Elige la respuesta correcta.

El calentamiento sirve sobre todo para...
O cansarse antes del partido O preparar el cuerpo y la mente para moverse con seguridad O ganar la carrera

O estirar mucho los muisculos

Al empezar a calentar, el esfuerzo debe ser...
(O méximo, parairrapido  (O) igualtodoeltiempo  (O) suave,ysubirpocoapoco () daigual

(Cudl de estos ejercicios es de movilidad articular?
O circulos de hombros O sprintde 20 m O salto de longitud O partido de fatbol

o Anota tu esfuerzo (0-10, F3) y como te sentias antes y después del calentamiento.

Momento Esfuerzo (0-10) Respiracion Temperatura del cuerpo

Antes

Después

o Con tus palabras: ;qué ha cambiado en tu cuerpo después de calentar?

( Exploramos las tres fases SESION 2

Después de pasar por las estaciones (tarjetas del Anexo 5).

o Relaciona cada ejercicio con su fase (F2 y F4).

1 Trote suave hablando ) @® 2 Tareasdinamicas
2 Circulos de tobillo ) @® b Activacion general
3 Skippingen10m ) @® ¢ Movilidad articular
4 Giros de cadera o

5  Juego del seméforo [ ]
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Anota el esfuerzo que has sentido al terminar cada estacion.

Estacion Esfuerzo (0-10) ¢Podia hablar con frases?

( ¢ Calentamiento bueno o con errores? SESION 3

Compara los calentamientos Ay B (F8). Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

El calentamiento B empieza con un esfuerzo demasiado alto.
Los rebotes ayudan a calentar mejor las articulaciones.

El calentamiento A sigue el orden de las tres fases.

0Oa0aQd
0O00d

4 minutos son suficientes para un calentamiento general en clase.

Escribe tres errores del calentamiento B y cdmo los corregirias.

Error Correccion

( Nuestro equipo se organiza SESION 4

Completa también la plantilla del producto motor (Anexo 4).
Repartid los roles del equipo (F7). Todos los roles rotan en el ensayo.

Rol Nombre Qué hace

Lider
Cronometrador/a
Observador/a

Seguridad

Educacién Fisica - 1.° ESO 18 recursoseso.com
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a Dibujad cdmo colocaréis al grupo y el material en vuestra zona (F6). Marcad al lider con un triangulo.

( Observamos el ensayo de otro equipo SESION 5
0 Equipo observado: . Marca lo que cumple.

Sigue el orden activacién — movilidad — tareas dindmicas.
El esfuerzo sube poco a poco (pregunta «;del 0 al 10?»).

Las instrucciones son cortas y se entienden.

Demuestra en espejo y todos le ven.

No hay rebotes, choques ni ejercicios peligrosos.

Ofrece una alternativa de bajo impacto.

Dura entre 8 y 10 minutos.

0O00000o

a Escribid dos ajustes que vuestro equipo hara después de recibir la observacion.

( Registro del esfuerzo de la clase SESION 6

Mientras vuestro equipo dirige, el cronometrador pregunta a cuatro compafieros su esfuerzo (0-10).
° Anotad los valores en cada momento.

Persona Minuto 2 Minuto 5 Minuto 8
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a ¢Subi6 el esfuerzo de forma progresiva? ;Qué cambiariais para la Jornada Activa?

( Reto individual: calentar para el badminton SESION 7

Trabajo individual. Tu clase va a jugar un torneo de badminton: se mueven sobre todo los hombros, las muiiecas y las piernas con
desplazamientos cortos y rapidos.

e Adapta el calentamiento de tu equipo: escribe la secuencia (unos 9 minutos).

Minutos Fase Ejercicio Esfuerzo (0-10)

o Justifica dos cambios respecto al calentamiento general de tu equipo.
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Plantilla del producto motor
SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Hoja de disefio del equipo. Debe permitir que otro equipo dirija vuestro calentamiento sin explicaciones extra.

Equipo y roles Objetivo y duracion
Nombres y quién dirige cada fase. ¢Para qué actividad preparamos? Minutos totales.

Secuencia minuto a minuto
Fase, ejercicio, cdmo se hace, repeticiones o tiempo y esfuerzo previsto (0-10).

Espacio y material Seguridad

Dibuja la zona, la colocacién del grupo y los conos. Tres riesgos y como los evitamos.
Alternativa de bajo impacto Prueba y ajustes

Cémo puede participar alguien que no puede saltar o correr. Qué cambiamos tras el ensayo y por qué.
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ANEXO

5

SdA 1 - Activa tu cuerpo

Tarjetas de tareas y estaciones

ALUMNADO - DOCENTE

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacién o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla

mads fécil o mds dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

IR Activacion: trote y desplazamientos
A A Montaje. Cuadrado de 15 x 15 m marcado con 4 conos.
. Consigna. Trotad suave por dentro del cuadrado. A cada palmada, cambiad de
"‘ g desplazamiento: lateral, de espaldas mirando atrés, pasos cruzados. 3 minutos.
. ".
[ )
A A

15m

© MAs FAcIL
Caminar rapido en lugar de trotar.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
Mirad siempre al espacio libre; al ir de espaldas, girad la cabeza.

Movilidad de arriba abajo

(® MAs DIFiCIL
Afadir cambios de ritmo cortos (5 pasos rapidos, 5 suaves).

® QUE OBSERVAMOS

¢Elesfuerzo se queda en 2-3? ;Se ocupa todo el cuadrado sin
chocar?

Montaje. Grupo en semicirculo frente al lider (F6).

Consigna. El lider guia 8-10 repeticiones lentas de cuello, hombros, cadera, rodillas y tobillos, en ese orden, demostrando en espejo.

® MAs FAcIL
Hacerlo con apoyo en la pared o sentado en un banco.

@ SENAL DE SEGURIDAD
Sin rebotes ni circulos rapidos de cuello; si duele, se para.

/YR Tareas dinamicas en 10 metros

(® MAs DIFicIL

Combinar dos articulaciones a la vez (circulos de hombros
mientras se camina).

® QUE OBSERVAMOS
¢Se mueven todas las articulaciones en orden y con control?

Montaje. 3-4 filas con conos de salida y llegada a 10 m (F6).

Consigna. Ida con la tarea (skipping, talones, zancadas suaves, lateral) y vuelta trotando suave. Salen de dos en dos.

(® MAs FACIL
Skipping sin salto, marcando el paso.

() SENAL DE SEGURIDAD

3 m de separacion entre parejas; la vuelta, por el exterior de las
filas.

Educacion Fisica - 1.° ESO
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(® MAs DIFiCIL
Al llegar al cono, cambio de direccién y aceleracién suave de 3 m.

® QUE OBSERVAMOS
¢Tronco recto, brazos coordinados? ;El esfuerzo llega a 4-5?
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Juego de activacion: semaforo

Montaje. Zona de 20 x 15 m; el lider con tres tarjetas de colores.
Consigna. Verde: trote. Ambar: caminar de puntillas. Rojo: parar en equilibrio
equilibrio sobre un pie 3 segundos. Cambios réapidos durante 2 minutos.

el lider ensefia un color

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

En rojo, parar con los dos pies apoyados. Anadir azul: desplazamiento lateral; y morado: cambiar de
compafiero de parada.

() SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Sin empujones; al parar, separacién de un brazo. ¢Reaccionan a la sefial y controlan la parada? ;Esfuerzo de 5-6 al
final?

Activacion por parejas: la sombra

Montaje. Parejas repartidas por una zona de 20 x 20 m.

Consigna. Una persona se desplaza de forma variada (trote, lateral, saltitos suaves, cambios de direccién) y la otra la sigue como su
sombra a 2 m. Cambio de rol cada 45 segundos.

© MAs FAcIL (™ MAs DIFicIL

La guia se desplaza caminando y avisa antes de cambiar. La sombra debe copiar también los movimientos de brazos.

(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Distancia de 2 m con tu pareja y atencion al resto de parejas. ¢La guia varia los desplazamientos? ;La sombra reacciona sin
chocar?

Juego de activacion: pilla-pilla de colores

Montaje. Zona de 20 x 15 m; 4 aros o conos de colores como «casas».

Consigna. Dos personas pillan. Para salvarse hay que tocar un cono del color que diga el lider. Cada 30 segundos cambian quienes
pillan. 2-3 minutos.

© MAs FAcIL (® MAs DIFiCIL

Pillar caminando rapido o con mas casas. Solo se puede estar 3 segundos en cada casa.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Se pilla tocando suave en el hombro o la espalda; sin empujones ni ¢(Todos participan y pillan alguna vez? ;Esfuerzo de 5-6, no mas?
agarres.
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Rubrica imprimible
SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rubrica para valorar Calentamiento general disefiado y dirigido por equipos. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Ejecuta todos los ejercicios con control,
amplitud adecuaday coordinacién;
demuestra en espejo con claridad y
ajusta la tarea al espacio sin ayuda.

La intensidad sube de forma progresiva
(de 2-3 a 5-6 en la escala), sin rebotes ni
esfuerzos bruscos; vigila el espacio, el
calzado y las distancias sin que se lo
recuerden.

Reparte y cumple los roles, da
instrucciones breves y claras, anima a
todas las personas y adapta la tarea
para que nadie quede fuera.

Usa la observacion de otro equipo y el
registro de esfuerzo para hacer dos o
mas ajustes justificados y explica qué
mejoré.

El calentamiento dura 8-10 minutos,
sigue las tres fases, prepara a toda la
clasey, de forma individual, lo adapta
con acierto a una actividad nueva
justificando los cambios.

Observaciones del docente
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NIVEL 3
Adecuado

Ejecuta la mayoria de
ejercicios con controly
demuestra de forma
comprensible.

La progresion es
adecuaday aplica las
normas de seguridad
con algln recordatorio.

Cumple surol, da
instrucciones
comprensibles y respeta
al grupo.

Aplica un ajuste a partir
del feedback y explica
por qué.

El calentamiento
cumple las fases y la
duraciény la adaptacion
individual es correcta en
lo esencial.

NIVEL 2
En proceso

Ejecuta con poco
control o necesita
ayuda para demostrar
y organizar los
ejercicios.

La intensidad sube de
golpe o baja sin
sentido, o necesita
varios recordatorios
de seguridad.

Cumple su rol de
forma irregular o las
instrucciones son
confusas.

Acepta el feedback
pero el cambio es
minimo o no lo
justifica.

Falta una fase, la
duracién no es
adecuadaola
adaptacion individual
esincompleta.

Valoracion global
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NIVEL 1
Inicial

No realiza los ejercicios
con un minimo de
control o depende
siempre de ayuda.

Hay ejercicios
peligrosos o una
intensidad inadecuada
y no aplica medidas de
seguridad.

No asume surolo
dificulta la
participacién del
grupo.

No incorpora ningtin
cambio a partir del
feedback.

El calentamiento no
prepara para la
practicay no hay
adaptacion.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion
SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Afirmacion

Puedo explicar las tres fases del calentamiento y poner un ejemplo de cada una.
Puedo valorar mi esfuerzo con la escala 0-10 y mantenerlo en el nivel adecuado.
Puedo dirigir una parte del calentamiento con instrucciones claras y en espejo.
Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

O OO 00O0
O OO 00O0
O OO 0O0O0
O OO O0O0O0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compaiiero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces
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ANEXO

Apoyo y adaptaciones

SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, mds pistas visuales o participar con menos impacto. El objetivo es el mismo: preparar el cuerpo de
forma progresiva y segura.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Zona mas pequeiia y sin cruces; filas en lugar de juego libre.

Material Pictogramas de cada ejercicio en las tarjetas; cartel grande de la escala 0-10 con colores.

Reglas Solo dos desplazamientos en la activacidon; cambios anunciados con antelacién («jen 3, 2, 1, lateral!»).
Rol Dirigir una sola fase o actuar como cronometrador/a con un compafiero guia.

Intensidad Alternativa de bajo impacto: caminar rapido, skipping sin salto, movilidad sentado.

® Secuencia parcialmente ordenada

1. Trote suave (3 min) - esfuerzo 2-3

2. Movilidad: cuello - hombros — - rodillas

3. Skippingy talones en 10 m - esfuerzo

4. Juego «seméforo» - esfuerzo 5-6

Completa la secuencia de arriba y ordena estas tarjetas de ejercicios del 1 al 4: ___ juego del semaforo -
- ___circulos de cadera - ___ skipping.

_ trote suave

Rodea como te sientes al final del calentamiento: muy suave (2-3) - moderado (4-5) - algo intenso (6) - demasiado (7 o
mas). ;Es el nivel correcto? ;Por qué?
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Ampliacion
SdA 1 - Activa tu cuerpo

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

2/ Del calentamiento general al especifico

Un calentamiento especifico afiade, después del general, ejercicios parecidos a los gestos de la actividad que vas a
practicar (por ejemplo, pases suaves antes del baloncesto). Elige una practica (baloncesto, salto a la comba, baile,
badminton, atletismo...) y disefia su calentamiento especifico.

7= Pasos

o Identifica las articulaciones y los gestos que mas se usan en la practica elegida.
° Escribe 2-3 ejercicios especificos que imiten esos gestos a baja intensidad.
° Colécalos después de tu calentamiento general y calcula la duracién total.

° Explica qué cambia respecto al general y por qué evita lesiones.

§ Entrega

Una tabla con la secuencia completa (general + especifico) y un parrafo de 5-6 lineas que explique las diferencias. Puedes
demostrarlo a la clase en la sesién 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 1 - Activa tu cuerpo

2 Ficha 1

1. Test: preparar el cuerpo y la mente para moverse con seguridad; suave, y subir poco a poco; circulos de hombros.

2. Registro orientativo: antes 0-1, respiracion tranquila, cuerpo frio; después 4-6, respiracién mas rapida, calory algo de sudor. Se
aceptan valores individuales distintos.

3. Respuesta modelo: «Respiro mas deprisa, el corazén late mas rapido, noto calor y las articulaciones se mueven con mas facilidad».

£ Ficha 2

1. Trote suave — activacién general; circulos de tobillo — movilidad; skipping — tareas dindmicas; giros de cadera — movilidad;
semaforo - tareas dindmicas.

2. Valores esperables: estaciones 1-2 entre 2 y 4; estaciones 3-5 entre 4 y 6. Si alguien anota 7 0 mas, se comenta la regulacién en la
siguiente sesion.

/) Ficha 3

.V, F (los rebotes pueden daiar; la movilidad debe ser controlada), V, F (en clase se proponen 8-10 minutos).

N =

. Errores de B: empieza con velocidad méxima - trote suave; circulos rapidos de cuello y rebotes — movilidad lenta y controlada;
estiramientos estaticos largos — ejercicios dindmicos; partido sin transicién — juego de activacién; 4 minutos — 8-10 minutos (se
aceptan tres cualesquiera).

/2 Ficha 4

1. Roles: lider (explica y demuestra), cronometrador/a (controla tiempos y pregunta el esfuerzo), observador/a (comprueba la lista de
la Ficha 5), seguridad (revisa espacio, calzado y distancias).

2. Dibujo: lider visible para todo el grupo, semicirculo o filas, conos de 10 m y espacio libre alrededor.

£ Ficha 5

1. Se valora que el observador marque con criterio (no todo) y que los dos ajustes sean concretos: «empezar con trote en lugar de
carrera», «<preguntar el esfuerzo en el minuto 5», «afiadir alternativa sin salto».

. Ficha 6

1. Progresion adecuada: minuto 2 entre 2 y 3; minuto 5 entre 3y 5; minuto 8 entre 5y 6. Valores de 7 0 mas en el minuto 8 indican que
hay que suavizar la parte final; valores iguales en los tres momentos indican que falta progresion.

£ Ficha7

1. Modelo: 0-3 trote con desplazamientos laterales cortos (2-3); 3-5 movilidad con énfasis en hombros y muiiecas (3-4); 5-7
desplazamientos de badminton sin raqueta: paso lateral, paso cruzado y vuelta al centro (4-5); 7-9 golpeos suaves por parejas con
raquetay volante (5).

2. Cambios justificados: mas movilidad de hombro y mufieca porque son las articulaciones del golpeo; desplazamientos cortos y
laterales porque son los del juego; golpeos suaves como transicion al partido.
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£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Secuencia: cadera y tobillos; esfuerzo 4-5. Orden de tarjetas: 4 juego del semaforo, 1 trote suave, 2 circulos de cadera, 3 skipping.

2. Nivel correcto al final del calentamiento: moderado o algo intenso (4-6). Si marca «demasiado», se propone bajar la intensidad de

la parte final.

/£ Ampliacién (Anexo 9)

1. Ejemplo baloncesto: general de 7 min + especifico de 4 min (botes en el sitio y en desplazamiento, pases de pecho a 3 m, entradas
sin saltar). Diferencia: el especifico prepara los gestos y las articulaciones concretas (mufiecas, dedos, tobillos) y la coordinacién

con el balén.

{4 Notas para el docente: temporalizacién, seguridad y diferenciacion

e Montaje: dividir la pista en 4 zonas de unos 20 x 20 m con conos de colores; en las sesiones 2 y 5, las tarjetas del Anexo 5

se colocan en cada estacion. Grupos de 5-6 personas, mezclados por nivel y género.

e Temporalizacién orientativa por sesién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de

recogiday vuelta a la calma. Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: comprobar al inicio el calzado y el espacio; no usar el calentamiento como castigo ni como prueba de

condicion fisica. Atencion especial al alumnado con indicaciones médicas conocidas (alternativa de bajo impacto).

e Observables para la rdbrica: orden de fases, progresion del esfuerzo, calidad de las instrucciones, demostracion en
espejo, atencion a la seguridad y uso del feedback. Progresion posible: en 2.°, calentamientos especificos y disefio de la

vuelta a la calma.

/\ Errores frecuentes

Educa

Empezar con carreras rapidas o juegos muy intensos
en el primer minuto.

Confundir calentar con estirar: muchos estiramientos
estaticos y pocos ejercicios dindmicos.

Hacer rebotes o circulos rapidos de cuello.

Dar explicaciones largas y perder tiempo de practica;
el lider de espaldas al grupo.

No demostrar en espejo y que el grupo haga el
movimiento con el lado contrario.

cion Fisica - 1.° ESO
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58 Criterios para valorar respuestas abiertas

Se aceptan secuencias diferentes al modelo si
respetan las tres fases, la progresién del esfuerzo (2-3
- 5-6) y la duracion de 8-10 minutos.

En la adaptacién individual se valora que los cambios
estén relacionados con los gestos y articulaciones de
la nueva actividad.

La escala de esfuerzo es personal: no se corrige el

valor que da cada alumno, sino que la progresién sea
coherente.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

¢Como esta mi motor?

PREGUNTA GUIA

¢Como podemos conocer nuestro punto de partida sin compararnos de forma dafiina?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ A-B-C-D

R COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL Q) CRITERIOS DE EVALUACION
CE1, CE2 Pasaporte personal de condicion 1.1,1.2,1.5,1.6,2.1

fisica y bienestar

@ Contexto, reto y producto

En el IES Valle del Jarama (centro ficticio) el departamento de Educacién Fisica, junto con el centro de salud del barrio, estrena
este curso el Pasaporte activo: un cuaderno privado en el que cada alumno y alumna anota de dénde parte, como se siente y
qué quiere mejorar. Aqui no hay podio, ni ranking, ni nota por correr mas deprisa que nadie: el afio pasado, algunos alumnos
acabaron los test de condicién fisica avergonzados por compararse con los demas y el departamento decidié cambiar el
enfoque. El encargo a la clase es construir tu propio pasaporte y presentar, al final, un objetivo realista para los préximos
meses.

Para conseguirlo, el alumnado vive cuatro bloques de pruebas suaves y autorreguladas (movilidad y coordinacién, resistencia,
fuerza funcional y bienestar), aprende a registrar sensaciones ademas de nimeros, descubre cémo influyen el descanso, las
pantallas y las comparaciones en el bienestar y explora con cuidado una herramienta digital sencilla sin compartir datos
personales. Después disefia un objetivo SMART, lo comenta con un compafiero o una compafiera, repite una tarea elegida y
valora cdmo ha cambiado su proceso. Al final, cada persona demuestra que sabe interpretar un pasaporte ajeno (ficticio) y
proponer un objetivo sensato.

Reto & Producto / reto final

Construir tu pasaporte personal de condicién fisica y Pasaporte personal de condicién fisica y bienestar.
bienestar a partir de pruebas suavesy de tus

sensaciones, fijar un objetivo SMART realista y

comprobar, repitiendo una tarea elegida, como ha

cambiado tu proceso sin compararte con nadie.

\- Légica motriz predominante. Pruebas submaximasy autorreguladas de resistencia, movilidad, coordinacién y fuerza
funcional, sin rankings.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

@ Adoptar un estilo de vida activo y saludable, incorporando la actividad fisica a las rutinas y analizando criticamente
modelos corporales y practicas sin base cientifica.

CE2 Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

¢

1.1

2.1

Establecer y organizar secuencias sencillas de actividad fisica orientada al concepto integral de salud y al estilo de vida activo,
a partir de una valoracién del nivel inicial y respetando la propia realidad e identidad corporal.

i) Comenzar aincorporar con progresiva autonomia procesos de activacién corporal, dosificacién del esfuerzo, alimentacién

saludable, educacién postural, relajacion e higiene durante la practica de actividades motrices, interiorizando las rutinas
propias de una practica motriz saludable y responsable.

{03 Analizary valorar la incidencia que ciertas practicas y comportamientos tienen en nuestra salud y en la convivencia,

valorando su impacto y evitando activamente su reproduccién.

iN:} Explorar diferentes recursos y aplicaciones digitales reconociendo su potencial, asi como los riesgos para su uso en el dmbito

de la actividad fisica y el deporte.

Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo, estableciendo mecanismos para reconducir
los procesos de trabajo, incluyendo estrategias de autoevaluacién y coevaluacién tanto del proceso como del resultado.

Saberes basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

Al

B3

C3

D1

Salud fisica: tasa minima de actividad fisica diaria y semanal; adecuacién del volumen y la intensidad a las caracteristicas
personales; alimentacién saludable y valor nutricional de los alimentos.

Salud social y mental: efectos de malos hébitos; analisis critico de estereotipos corporales, de género y competencia motriz;
actividad fisica como disfrute, cohesién y superacion; trastornos alimenticios asociados a la practica.

Planificacidn y autorregulacién de proyectos motores; autoevaluacién; herramientas digitales para la gestion de la actividad
fisica.

Capacidades condicionales: desarrollo de las capacidades fisicas basicas.

Gestion emocional: estrés, autorregulacion colectiva del esfuerzo, perseverancia y tolerancia a la frustracion.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracién oficial.

/2 Concrecion didactica en esta situacion
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Punto de partida personal: valoracién inicial por sensaciones y por pruebas submaximas, siempre privada y sin ranking
ni baremos de clase.

Capacidades condicionales y perceptivo-motrices: movilidad, coordinacion, equilibrio, resistencia aerdbica a ritmo
cémodo y fuerza funcional con peso corporal y variantes.

Dosificacion del esfuerzo: escala 0-10, test del habla y pulsaciones en 15 s solo como dato orientativo personal.

Salud fisica, social y mental: recomendaciones de la OMS (2020), descanso, tiempo de pantalla y andlisis critico de la
comparacién corporal.

Herramientas digitales: registro con hoja de calculo o aplicacién del centro, con alias y sin datos sensibles; riesgos y
buenas practicas.

Planificacién y autorregulacién: objetivo SMART, plan semanal, revisién con un compaiiero y repeticién de una tarea
para valorar el proceso.



Situacién de aprendizaje 2 - ;C6mo esta mi motor?

B) ovjetivos didacticos

v Registrar de forma privada sensaciones, esfuerzo y resultados personales en movilidad, coordinacion, resistencia y
fuerza funcional.

v Interpretar los cambios propios con la escala de esfuerzo 0-10 y el test del habla, sin comparaciones normativas entre
companeros.

v Relacionar actividad fisica, descanso y pantallas con el bienestar y analizar por qué las comparaciones dafiinas no
ayudan.

v Usar una herramienta digital sencilla para registrar datos, reconociendo sus riesgos y protegiendo la privacidad.

v Formular un objetivo SMART realista, revisarlo con una coevaluacién y valorar el propio proceso al repetir una tarea.

Metodologia y organizacion practica

¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesién plantea una decisién o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagégicos 25 Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusion > Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles 'y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicidn sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacién, en las
tarjetas (Anexo 5).

@ SESION 1
Qué significa evaluar para mejorar y no para clasificar: juegos suaves de movimiento y primer registro
privado

Evidencia: Ficha 1: test sobre evaluar para mejorar, registro de la semana habitual y primera sensacién de partida.

B Ficha: Anexo 3-ficha 1

@ SESION 2
Circuito de movilidad y coordinacion con tres niveles por estacion

Evidencia: Ficha 2: nivel elegido y sensacién en cada estacién y pista técnica personal. B Ficha: Anexo 3 - ficha2
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®

O,

SESION 3

Reto aerdbico submaximo autorregulado de 6 minutos en circuito de 60 m

Evidencia: Ficha 3: esfuerzo, test del habla y pulsaciones en 15 s en cuatro momentos y decision de ritmo.

B Ficha: Anexo 3 - ficha 3

SESION 4
Fuerza funcional con variantes y técnica: sentadilla, flexion inclinada y plancha

Evidencia: Ficha 4: variante elegida, repeticiones con buena técnicay lista de comprobacién técnica. B Ficha: Anexo3-ficha 4

SESION 5

Organizamos el pasaporte y analizamos sensaciones, descanso y uso de una herramienta digital

Evidencia: Plantilla del pasaporte (Anexo 4) y Ficha 5: registro de bienestar, relacion habitos-sensaciones y buenas practicas digitales.

B Ficha: Anexo 3-ficha 5

SESION 6

Disefiamos un objetivo SMART sencillo de actividad y lo comentamos con un compaiiero

Evidencia: Ficha 6: objetivo SMART y coevaluacion breve del objetivo de otra persona (Anexo 7). @ Ficha: Anexo 3 -ficha 6

SESION 7
Repetimos una tarea elegida, valoramos el proceso y no la posicion en el grupo y aplicamos lo aprendido a un
€aso nuevo

Evidencia: Ficha 7: comparacién de la primera y segunda vez y analisis de un pasaporte ficticio con propuesta de objetivo.

B Ficha: Anexo3-ficha7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempefio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

11
1.2

1.5

1.6

2.1

Evidencia principal Instrumento
Organiza su pasaporte con punto de partida, plan semanal y objetivo SMART realista a Plantilla (Anexo 4) y Fichas5y 6/
partir de sus propias sensaciones y pruebas, respetando su realidad corporal. rdbricay producto motor

Dosifica su esfuerzo en el reto aerébico (4-5 en la escala, habla con frases cortas) y elige ~ Fichas 2,3y 4/ observacion

la variante de fuerza y movilidad que puede hacer con buena técnicay sin dolor. sistematica

Analiza cémo influyen el descanso, las pantallas, la actividad diaria y las Fichas 1y 5/ ficha breve y debate
comparaciones entre compafieros en el bienestar y rechaza las comparaciones

dafiinas.

Usa una herramienta digital sencilla para registrar sus datos con alias, reconoce sus Ficha 5y Ficha 7/ lista de

riesgos y aplica buenas précticas de privacidad. observacién

Repite una tarea elegida, compara su proceso entre la primera y la segunda vez, ajusta Fichas 6y 7y Anexo 7/ ribrica,
su objetivo y coevalla el de otra persona con respeto. autoevaluacién y coevaluacién
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Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Ejecuta las pruebas de movilidad,
coordinacion, resistencia y fuerza con
control y buena técnica, elige el nivel
adecuadoy lo ajusta sin ayuda tras
sentir la tarea.

Mantiene el esfuerzo en el nivel previsto
(4-5) en el reto aerdbico, para ante la
sefal de dolor o mareoy cuida su
privacidad y la de los demés sin que se
lo recuerden.

Ayuda a registrar y observar a su pareja
con respeto, anima sin comparary da
un feedback concreto y amable sobre el
objetivo de otra persona.

Compara su primera y su segunda vez
con datos y sensaciones, reconoce una
mejora de proceso concreta y ajusta su
objetivo con razones.

El pasaporte esta completo y es
coherente, el objetivo SMART es realista
Yy, €N un caso nuevo, interpreta los
datos con criterio y propone un objetivo
adecuado.

Ejecuta la mayoria de
pruebas con buena técnicay
elige un nivel razonable.

Regula el esfuerzo con algln
recordatorio y respeta las
normas de seguridad y
privacidad.

Registray observa a su
pareja con respeto y da un
feedback comprensible.

Reconoce una mejora
concreta y hace un ajuste
razonado.

El pasaportey el objetivo
cumplen lo esencial y
interpreta el caso nuevo con
acierto en lo principal.

Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio

e Pista o gimnasio con 5 zonas de unos 8 x 8 m, 20

conos, 12 aros, 5 colchonetas o esterillas, 2-3 bancos
suecos bajos, cuerdas y 6 cronémetros o méviles del

docente.

e Tarjetas de estacién (Anexo 5), el pasaporte (Anexo 4)

en una carpeta personal y un cartel grande de la

escala de esfuerzo 0-10.

e Undispositivo del centro (aula de informatica o
tablet) con una hoja de célculo o formulario sencillo
para la sesion 5.

Ejecuta con poco control o
elige un nivel que no se ajusta
a sus posibilidades y necesita
ayuda para cambiarlo.

El ritmo sube o baja de golpe
o necesita varios
recordatorios de seguridad y
privacidad.

Colabora de forma irregular o
su feedback es vago o poco
cuidadoso.

Reconoce que algo cambia
pero no lo explica o el ajuste
es minimo.

Al pasaporte le faltan
apartados, el objetivo es poco
realista o el caso nuevo se
resuelve a medias.

() Seguridad y prevencion

No realiza las pruebas
con un minimo de
control o abandona
sin buscar una
variante.

Se exige al méaximo,
ignora las sefiales del
cuerpo o publica datos
de otras personas.

Compara, se burla de
otras personas o no
colabora en el registro.

No identifica ningtin
cambio ni ajusta su
objetivo.

El pasaporte no
permite ver el punto
de partida ni hay
objetivo.

No hay pruebas maximas ni sprints: el ritmo es comodo y

se puede hablar. Se para ante dolor, mareo o malestar y
se avisa al docente. Los datos del pasaporte son

privados: se usa un alias, no se publican resultados ni se

comparan entre compafieros. Apoyos en la pared o en

una silla estable para el equilibrio y la sentadilla.

Si no tienes este material... Sin aros ni bancos: lineas
del patio, conos o folletos pegados al suelo y sillas

estables apoyadas en la pared. Sin dispositivos: la hoja
de registro del pasaporte se rellena en papel. Todas las
pruebas pueden hacerse con el peso corporal.

CO Interdisciplinariedad: Biologia y Geologia (corazén, pulso y descanso) y Mateméticas (tablas, medias, porcentajes y graficos de los
propios registros).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

®© Representacion § Accién y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicidn y rol para acceder al mismo
objetivo.

§ Participaci()n @ Apoyo / adaptaci(’)n Anexo 8

Eleccién guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso, Opciones sentadas/de pie, tiempos adaptados, registro

decision y cooperacién frente a comparacion de por sensaciones y eleccion entre tareas equivalentes.

rendimiento.

&/ Ampliacion = Anexo9

Crear un panel de indicadores de bienestar sin peso, IMC ni comparaciones corporales.
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 2 - ;Cémo esta mi motor?

ALUMNADO

Imaginad que el centro de salud del barrio os entrega un pasaporte, pero no es para viajar lejos: es para conoceros mejor.
Aqui no hay podio, ni ranking, ni nota por correr mas rapido que nadie. Solo hay un punto de partida que es Ginicamente
vuestro, unas pruebas suaves que viviréis en pista y un objetivo realista para los proximos meses. Tendréis que escuchar al
cuerpo, anotar lo que sentis, usar una herramienta digital sin regalar vuestros datos y repetir una tarea para ver qué ha

cambiado. ;Os atrevéis a conocer como esta vuestro motor?

€€

¢cComo podemos conocer nuestro punto de partida sin compararnos
de forma dafiina?

Vuestro reto

Construir tu pasaporte personal de condicién fisica y
bienestar a partir de pruebas suavesy de tus
sensaciones, fijar un objetivo SMART realista y
comprobar, repitiendo una tarea elegida, c6mo ha
cambiado tu proceso sin compararte con nadie.

£ Hoja de ruta - 7 sesiones

Descubrimos qué significa evaluar para mejorary no
para clasificar.

Probamos un circuito de movilidad y coordinacién con
tres niveles.

Vivimos un reto aerdbico suave y aprendemos a elegir
el ritmo.

técnica.

Organizamos el pasaporte y vemos cémo influye el
descanso.

Diseflamos un objetivo SMART y lo comentamos con un
compafiero.

Repetimos una tarea y analizamos un pasaporte nuevo.

° Trabajamos la fuerza funcional con variantes y buena

Educacion Fisica - 1.° ESO
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& Lo que vais a producir

Pasaporte personal de condicién fisica y bienestar.

@ Seguridad. No hay pruebas maximas ni sprints: el ritmo
es comodo y se puede hablar. Se para ante dolor, mareo
o malestar y se avisa al docente.

[ Al terminar seré capaz de...

v Registrar de forma privada sensaciones, esfuerzoy
resultados personales en movilidad, coordinacién,
resistenciay fuerza funcional.

v Interpretar los cambios propios con la escala de
esfuerzo 0-10y el test del habla, sin comparaciones
normativas entre compafieros.

v Relacionar actividad fisica, descanso y pantallas con
el bienestary analizar por qué las comparaciones
dafiinas no ayudan.

v Usar una herramienta digital sencilla para registrar
datos, reconociendo sus riesgos y protegiendo la
privacidad.

v Formular un objetivo SMART realista, revisarlo con
una coevaluacién y valorar el propio proceso al
repetir una tarea.

-] ¢Cémo me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la ribrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

ALUMNADO

2

Lo esencial para construir tu pasaporte: el encargo, los circuitos de pista, las pruebas y sus variantes, un ejemplo de semana, un
pasaporte resuelto con su objetivo SMART, las herramientas digitales con cuidado, el protocolo de privacidad y un glosario.

m El encargo del Pasaporte activo ESTUDIO DE CASO

Para: alumnado de 1.° - De: departamento de Educacién Fisica y centro de salud - Asunto: el Pasaporte activo

Queremos que cada persona sepa como esta y hacia donde quiere ir, sin compararse con nadie. Vuestro pasaporte debe:
e ser privado: solo lo ve su duefio o duefiay, si quiere, el docente;

e recoger sensaciones (cdmo me he sentido) y también alglin dato (vueltas, repeticiones, pulsaciones en 15 s);

e incluir bienestar: descanso, animo y energia de una semana;

e terminar con un objetivo SMART realista y un plan semanal;

e no incluir peso, estatura, medidas corporales ni puestos en la clase.

El dltimo dia, cada persona repetira una tarea que elija para ver qué ha cambiado en su forma de hacerla, no para ver
quién la hace mejor.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Por qué crees que no se incluyen el peso ni las medidas en el pasaporte?

m Circuito de movilidad y coordinacién ESQUEMA

1- Movilidad 2 - Coordinacion 3+ Equilibrio

o OO ?
O~0O | ’
° > >
O banco bajo o linea del suelo
esterillas - cadera, hombros O

cerca de la pared - 5 min
y columna - 5 min 6 aros en zigzag - 5 min

. J/ \\ J \ J

3 grupos de 6-8 - se rota cada 5 minutos - tres niveles en cada estacién (A, By C)

Fuente: Esquema de elaboracion propia.

Q Cada grupo empieza en una estacién y rota siguiendo las flechas; en cada una se elige el nivel A, B o C.
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m Los cuatro bloques del pasaporte: tareas y variantes

Qué registro

DATOS

Variantes (A mas facil - C mas dificil)

Movilidad

Coordinacién

Equilibrio

Resistencia

Fuerza tren
inferior

Fuerza tren
superiory core

Circulos de cadera'y hombros,
rotacién de columna sobre
esterilla

Aros en zigzag: un pie en cada
aro, sin pisar los bordes

Mantener la postura sobre un pie
con apoyo cercano

6 minutos andando o trotando
suave en un circuito de 60 m

Sentadilla hasta tocar un banco
osilla, con la espalda recta

Flexion inclinada con manos en
el bancoy plancha sobre
antebrazos

Sensacién (coémoda, justa,
tensa) y amplitud, sin dolor

Aros recorridos sin fallo y
ritmo

Segundos con buen control
(hasta 20)

Vueltas, esfuerzo 0-10, test
del hablay pulsaciones en 15
s

Repeticiones con buena
técnica (méax. 10) y esfuerzo

Repeticiones o segundos con
buena técnica y esfuerzo

A: sentado ensilla - B: de pie- C: en
cuadrupedia con giro

A: andando - B: trotando suave - C: con
palmada al terminar

A: con una mano en la pared - B: sin
apoyo - C: cerrando los 0jos 5 s

A: andando - B: alterna andary trotar - C:
trote suave continuo

A: apoyo en pared - B: sentadilla libre - C:
sentadilla con pausade2s

A: manos en la pared, plancha de
rodillas - B: banco bajo - C: banco bajo y
plancha20s

Regla de oro: se para antes de perder la técnica o con dolor. Se anota la sensacién aunque el nimero parezca «pequefios:
lo importante es tu punto de partida.

Fuente: Seleccion de elaboracién propia. Pruebas submdximas y autorreguladas, sin baremos.

ESQUEMA

m El reto aerobico de 6 minutos

20m

1lvuelta=60m
anda o trota a un ritmo en el que 10m

A puedas decir frases cortas
pareja
anotadora

<

Minutos 2, 4y 6: la pareja pregunta «;del 0 al 10?» y cuenta pulsaciones durante 15 s (opcional)

Se circula en el mismo sentido y se adelanta siempre por el exterior

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Tridngulos naranjas: conos de las esquinas. Tridngulo marrén: pareja que cuenta vueltas y pregunta el esfuerzo.
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B Una semana de actividad (ejemplo ficticio) GRAFICO
B Minutos activos B Referencia OMS (media de 60)
100

75

50

25

En esta semana suma 415 minutos, una media de 59 minutos al dia: muy cerca de la recomendacién. Hay dias por debajo
y otros por encima: la media semanal es lo que mira la OMS. Ademas, recomienda actividades vigorosas 'y de
fortalecimiento muscular y 6seo al menos 3 dias a la semana y limitar el tiempo sedentario, sobre todo el de pantalla
recreativa.

Fuente: Datos ficticios de un alumno de 1.°. Referencia: Organizacién Mundial de la Salud (OMS), Directrices sobre actividad fisica y hdbitos sedentarios, 2020:
media de 60 minutos diarios de actividad fisica moderada a vigorosa en la poblacién de 5 a 17 afios.

a Ejemplo resuelto: el pasaporte de Noa DATOS

Apartado Mi punto de partida Cémo me senti Siguiente paso

Coordinacién  Nivel B: 6 aros trotando, 1 fallo Justo; me pierdo al final Repetir despacio y pasar al nivel
C

Equilibrio Nivel A: 20 s con una mano en la pared Facil con la mirada fija Probar sin apoyo 10 s

Resistencia 4 vueltas de 60 m en 6 min; esfuerzo 5 Frases cortas, ritmo Subir a 5 vueltas con esfuerzo 5

constante
Fuerza Sentadilla al banco: 8 con buena técnica; Piernas calientes 10 repeticiones con buena
esfuerzo 6 técnica

Bienestar Duermo unas 8 h; animo 4/5 Menos energia el miércoles Acostarme antes los dias de

entreno

Objetivo SMART de Noa: «Durante 4 semanas caminaré o trotaré suave 15 minutos en 3 dias a la semana (lunes, miércoles
y sédbado) para pasar de 4 a 5 vueltas de 60 m en 6 minutos con esfuerzo 5. Lo anotaré en mi pasaporte después de cada
salida.»

¢Por qué es SMART? S: dice qué hace (caminar o trotar suave). M: se puede medir (15 minutos, 3 dias, 5 vueltas). A: parte
de lo que ya hace (4 vueltas). R: mejora su resistencia, que es lo que le interesa. T: tiene plazo (4 semanas).

Fuente: Ejemplo ficticio de elaboracién propia. No incluye peso ni medidas corporales.
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Herramientas digitales para registrar: ventajas y cuidados DATOS
Herramienta Para qué sirve Riesgo Buena practica
Hoja de célculo del Anotar datos y ver la gréfica Que otros vean tu hoja Usa un alias y no compartas el
centro de tu semana enlace
Aplicacién de actividad Contar pasos o minutos Datos personales y ubicacién en Desactiva la ubicacién y no
en el movil activos manos de terceros publiques tus datos
Cronémetro o Medir el tiempo y las Obsesionarse con el nimero Usalo como dato orientativo, no
pulsémetro pulsaciones como nota
Foto o video de la Revisar tu técnica Difundirimdagenes de otras Solo con permiso y siguiendo las
practica personas normas del centro

Regla sencilla: si un dato dice quién eres, no se comparte. Y un nimero solo es una pista, no una etiqueta.

Fuente: Elaboracion propia, a partir de las buenas prdcticas de privacidad que trabaja el centro.

m Protocolo de las pruebas y de la privacidad PROTOCOLO

Antes: calzado atado, espacio libre y pasaporte en la carpeta personal. Formad parejas para registrar: una persona hace la
tareay la otra anota; después cambian.

Procedimiento:

1. Elegid el nivel (A, B o C) antes de empezar; podéis cambiarlo en cualquier momento.
2. Empezad suave y no busquéis el maximo: el esfuerzo del reto aerdbico es de 4-5 y se debe poder hablar.
3. Anotad la sensacién primero y el dato después.

4. Sialgo duele o notdis mareo, parad y avisad al docente.

Privacidad: el pasaporte es de cada persona. Nadie dice en voz alta sus resultados ni mira el de otro sin permiso. Nunca se
anotan peso ni medidas.

Cierre: recoged el material, vuelta a la calma de 2 minutos y guardad el pasaporte.

Fuente: Pautas de elaboracion propia.

m Glosario del pasaporte GLOSARIO

Condicion fisica Conjunto de capacidades del cuerpo (resistencia, fuerza, movilidad...) que ayudan a realizar actividad
fisica con eficaciay afrontar el esfuerzo.

Prueba submaxima Tarea que se hace a un ritmo cémodo, sin llegar al limite del esfuerzo.

Test del habla Estimar el esfuerzo segln lo facil que resulta hablar mientras te mueves.

Pulsacionesen15s Latidos contados durante 15 segundos; multiplicados por 4 dan una estimacién orientativa por minuto.
Objetivo SMART Objetivo especifico, medible, alcanzable, relevante y con plazo.

Bienestar Sentirse bien fisica, mental y socialmente: dormir, tener &nimo y energia y relacionarse con respeto.
Comparacion daiiina Medirse con otras personas de forma que baja la autoestima en lugar de ayudar a mejorar.

Privacidad Derecho a decidir quién conoce tus datos personales.

Fuente: Elaboracién propia.

Educacién Fisica - 1.° ESO 40 recursoseso.com



SdA 2 - ;Como esta mi motor? - Anexos

ANEXO

Fichas de sesion Do

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

( Evaluar para mejorar SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar los juegos de movimiento (5-7 minutos). Es privada: puedes guardarla en tu pasaporte.

G Diagnéstico inicial. Elige la respuesta correcta.

Evaluar la condicién fisica en el pasaporte sirve para...
O comparar el cuerpo de unosy otros O decidir quién juega en el equipo O ordenar a la clase de mejor a peor

O saber de donde parto y decidir cémo mejorar

Si un compaiiero saca menos repeticiones que tu, lo mejor es...

O no compararte y respetar que cada persona parte de un sitio distinto O decirselo a todos O reirte para que se esfuerce
(O pedirle que repita

En una prueba submaxima, el esfuerzo debe ser...
O el maximo posible O cdmodo, de forma que puedas hablar O el mismo que el de tu pareja O lo mas corto posible

o Anota tu semana habitual: minutos que te mueves (andar al cole, deporte, juego, bici...). Es una estimacion.

Dia Minutos activos Qué hice

e Frase de partida: ;qué te gustaria conocer de ti mismo/a, sin compararte con nadie?
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( Movilidad y coordinacion SESION 2

Después de pasar por las tres estaciones (tarjetas del Anexo 5).

e Anota el nivel que elegiste (A, B o C, F3) y como te sentiste en cada estacién.

Estacion Nivel elegido Sensacion (facil, justa o dificil) Una pista de técnica para mi

1- Movilidad

2 - Coordinacién

3 Equilibrio

e Relaciona cada tarea con la capacidad que trabaja.

1 Aros en zigzag sin pisar [ ) @® 2 Equilibrio

2 Mantener la postura sobre un pie o @ b Movilidad

3 Rotacién de columna en la esterilla ") @® ¢ Coordinacion
4 Circulos de hombros )

e ¢Elegiste un nivel que te permitiera hacerlo con control? Si volvieras a empezar, ;cambiarias de nivel?

( Mi reto aerébico SESION 3

Con tu pareja anotadora, en el circuito de 60 m (F4). El esfuerzo debe ser cémodo (4-5) y poder hablar.
G Tu pareja pregunta «;del 0 al 10?», comprueba si puedes hablar y cuenta tus pulsaciones en 15 s (opcional).

Momento Esfuerzo (0-10) Test del habla Pulsacionesen 15 s

Minuto 2
Minuto 4
Minuto 6

1 min después

0 Vueltas completadas: ______ (cada vuelta, 60 m). ;Como ha sido tu ritmo?

Mi ritmo ha sido...

O no he podido mantenerlo O he ido subiendo poco a poco O empecé muy rapido y acabé parando

(O constante y cémodo
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e Decision de ritmo para la préxima vez: ;qué mantendrias y qué cambiarias?

( m Fuerza con buena técnica SESION 4

e Anota la variante elegida (F3) y las repeticiones o segundos con buena técnica.

Ejercicio Variante (A,Bo C) Repeticiones o segundos Esfuerzo (0-10)

Sentadilla al banco

Flexion inclinada

Plancha

a Pidele a tu pareja que observe tu técnica y marque lo que cumples.
D Espalda recta, sin hundir la zona lumbar.
C] Rodillas orientadas hacia los pies, sin juntarse.
C] Respiro sin aguantar el aire.

C] Paro cuando noto dolor o pierdo la técnica.

e {Qué variante te conviene practicar esta semanay por qué?

( Mi bienestar y mis datos SESION 5

Rellena tu pasaporte (Anexo 4). Si usas una herramienta digital, solo con alias.

e Registra tres dias de tu semana (estimacion): horas de suefio, animo y energia del 1 al 5 y minutos activos.

Dia Horas de suefio Animo (1-5) Energia (1-5) Minutos activos

o {Qué relacién ves entre dormir, moverte, las pantallas y como te sientes? Escribe una.
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Herramientas digitales (F7). Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

Puedo compartir mi hoja de registro con toda la clase para comparar.
En la hoja del centro uso un alias y no mi nombre.
Una aplicacién de actividad puede recoger datos de mi ubicacién.

Si mi nimero es menor que el de otro compaiiero, estoy peor.

0O00d
0O00d

( Mi objetivo SMART SESIGN 6

Redacta tu objetivo por partes (ejemplo en F6).

Letra Mi objetivo

S - Especifico
M - Medible

A- Alcanzable
R - Relevante

T- Con plazo

0 Escribelo en una frase completa.

° Coevaluacion. Léele tu objetivo a una persona y que marque lo que cumple.
D Se entiende qué hay que hacer.
D Se puede medir o comprobar.
D Es realista para esa persona.

C] Tiene un plazo.

C] No compara con otras personas ni con el cuerpo.
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( Repito, comparo mi proceso y aplico SESION 7

Trabajo individual. Primero, tu tarea elegida; después, un caso nuevo.

° Repite la tarea que elegiste y compara contigo mismo/a, no con otras personas.

Primera vez Segunda vez

Tareay nivel
Esfuerzo (0-10)
Calidad de la técnica (1-4)

Coémo me senti

o Caso nuevo: el pasaporte de Hugo (ficticio). Resistencia: 3 vueltas de 60 m en 6 min, esfuerzo 5, frases cortas. Fuerza: 6
sentadillas con buena técnica, esfuerzo 7. Bienestar: duerme 6 h, animo 3/5, 20 min activos de media al dia y mucha
pantalla por la tarde. ;Qué dato te llama mas la atencién?

Lo mas importante que observo es que...

O Hugo esta peor que los demas O Hugo deberia correr a maxima velocidad O Hugo no tiene nivel

O Hugo duerme poco y se mueve menos de lo recomendado

° Prop6n un objetivo SMART para Hugo y explica por qué es realista.
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Plantilla del producto motor

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Pasaporte activo de __

(alias). Es privado: no se escribe el nombre real ni se anota peso ni medidas.

Mi punto de partida Mi semana activa
Cémo me siento al moverme y qué me gustaria conocer. Minutos activos medios al dia y dias con tarea intensa.

Mis pruebas
Movilidad, coordinacién, resistencia (vueltas, esfuerzo) y fuerza: nivel, dato y sensacion.

Mi bienestar Mis fortalezas
Suefio, dnimo, energia y pantallas. Qué hago bieny qué me ayuda a seguir.
Mi objetivo SMART

S, M, A, Ry T en una frase.

Mi plan semanal Mi herramienta y mi privacidad
Qué dia, qué hago y cuanto tiempo. Qué uso para registrar y como protejo mis datos.

Prueba y revision
Tarea repetida: qué cambid en mi proceso y qué ajusto.
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ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacién o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mads fécil o mds dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

Movilidad de cadera, hombros y columna

Montaje. Esterillas en fila; cada persona con 2 m libres a su alrededor.

Consigna. Haced 8 circulos lentos de cadera, 8 de hombros hacia delante y atras y 6 rotaciones suaves de columna tumbados de lado.
Anotad la sensacién: cdmoda, justa o tensa.

(® MAs FACIL (® MAs DIFICIL

Nivel A: sentado en una silla, con rotaciones mas pequefias. Nivel C: en cuadrupedia, girar el tronco y mirar la mano que sube.
@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Sin rebotes ni forzar hasta el dolor; se respira de forma continua. ¢Se mueve cada articulacién con amplitud comoda y sin tirones?

337G % Coordinacion en aros

Montaje. 6 aros en zigzag, a un paso de distancia.

Consigna. Recorred los aros con un pie en cada uno sin pisar los bordes, ida

@ @ andando y vuelta trotando suave. Contad los fallos y anotadlos.

un pie en cada aro - ida y vuelta

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

Nivel A: andando despacio, mirando los aros. Nivel C: con palmada al salir del Gltimo aro y sin mirar al suelo.
@ SENAL DE SEGURIDAD O] QUE OBSERVAMOS

Aros pegados al suelo con cinta; esperad turno a 3 m. ¢Ritmo regular, pies dentroy sin tropiezos?

Equilibrio sobre un pie

Montaje. Linea del suelo o banco bajo junto a una pared.

Consigna. Colécate sobre un pie con la mirada fija en un punto. Aguanta hasta 20 s con buen control y cambia de pierna. Tu pareja
cuenta en voz baja.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Nivel A: una mano en la pared. Nivel C: sin apoyo y cerrando los ojos 5 s al final.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUé OBSERVAMOS

La pared o un compaiiero cerca; si pierdes el equilibrio, apoyas el ;Cadera estable, tronco recto y respiracién continua?
pie sin saltar.
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(AEE Reto aerobico de 6 minutos

Montaje. Circuito de 20 x 10 m con 4 conos (60 m por vuelta). Parejas: una hace el

A o »A reto y otra anota.
Consigna. Andad o trotad suave 6 minutos sin parar a un ritmo en el que podais
20mx10m hablar en frases cortas. En los minutos 2,4 y 6 preguntad «;del 0 al 10?» y contad

pulsaciones 15s.

e | A

lvuelta=60m

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

Nivel A: andar rapido y cambiar a trote solo en rectas. Nivel C: trote suave continuo con esfuerzo 5.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Mismo sentido de giro; adelantar por fuera; parar ante dolor, ¢Mantiene un ritmo regulary el esfuerzo en 4-5? ; Puede hablar?

mareo o ahogo.

JA(F8 Fuerza del tren inferior: sentadilla al banco

Montaje. Un banco bajo o unasilla estable contra la pared para cada pareja.

Consigna. Bajad hasta rozar el banco con la espalda recta y subid. Haced hasta 10 repeticiones con buena técnica, sin prisa, y anotad
cuantas fueron buenas y el esfuerzo.

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

Nivel A: con las manos apoyadas en la pared o un banco mas alto. Nivel C: con pausa de 2 s abajo.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Silla estable, rodillas hacia los pies y parar si duele. ¢(Espalda recta, rodillas alineadas y respiracion continua?

Fuerza del tren superior y core: flexion inclinada y plancha

Montaje. Pared o banco bajo; esterillas para la plancha.

Consigna. Haced hasta 8 flexiones inclinadas con el cuerpo alineado y después una plancha sobre antebrazos hasta 20 s. Anotad
repeticiones o segundos con buena técnica.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Nivel A: flexion con manos en la pared y plancha de rodillas. Nivel C: manos en banco bajo y plancha de 20 s.

@ SENAL DE SEGURIDAD O] QUE OBSERVAMOS

Sin hundir la zona lumbar ni encoger el cuello; se para al perder la {Cuerpo alineado, abdomen activo y descanso entre series?
técnica.
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Rl.’lbrica imprimible ALUMNADO - DOCENTE

Nombre:

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

Curso/grupo:

Fecha:

Rubrica para valorar Pasaporte personal de condicion fisica y bienestar. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacién y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Ejecuta las pruebas de movilidad,
coordinacion, resistencia y fuerza con
control y buena técnica, elige el nivel
adecuadoy lo ajusta sin ayuda tras
sentir la tarea.

Mantiene el esfuerzo en el nivel previsto
(4-5) en el reto aerdbico, para ante la
sefial de dolor o mareo y cuida su
privacidad y la de los demas sin que se
lo recuerden.

Ayuda a registrar y observar a su pareja
con respeto, anima sin comparary da
un feedback concreto y amable sobre el
objetivo de otra persona.

Compara su primera y su segunda vez
con datos y sensaciones, reconoce una
mejora de proceso concreta y ajusta su
objetivo con razones.

El pasaporte esta completoy es
coherente, el objetivo SMART es realista
Yy, €n un caso nuevo, interpreta los
datos con criterio y propone un objetivo
adecuado.

Observaciones del docente

Educacion Fisica - 1.° ESO

NIVEL 3
Adecuado

Ejecuta la mayoria de
pruebas con buena
técnicay elige un nivel
razonable.

Regula el esfuerzo con
alglin recordatorio y
respeta las normas de
seguridad y privacidad.

Registray observa asu
pareja con respeto y da
un feedback
comprensible.

Reconoce una mejora
concreta y hace un ajuste
razonado.

El pasaportey el objetivo
cumplen lo esencial y
interpreta el caso nuevo
con acierto en lo
principal.

NIVEL 2
En proceso

Ejecuta con poco control
o elige un nivel que no se
ajusta a sus posibilidades
y necesita ayuda para
cambiarlo.

El ritmo sube o baja de
golpe o necesita varios
recordatorios de

seguridad y privacidad.

Colabora de forma
irregular o su feedback es
vago o poco cuidadoso.

Reconoce que algo
cambia pero no lo explica
o el ajuste es minimo.

Al pasaporte le faltan
apartados, el objetivo es
poco realista o el caso
nuevo se resuelve a
medias.

Valoracion global

49

NIVEL 1
Inicial

No realiza las
pruebas con un
minimo de control
o abandonasin
buscar una
variante.

Se exige al maximo,
ignora las sefiales
del cuerpo o
publica datos de
otras personas.

Compara, se burla
de otras personas o
no colaboraen el
registro.

No identifica
ningln cambio ni
ajusta su objetivo.

El pasaporte no
permite ver el
punto de partida ni
hay objetivo.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacion Atlin no ayuda Bien

O O
o O
o O
o O
o O
o O

Puedo registrar mis sensaciones y mis datos en el pasaporte sin compararme con nadie.
Puedo mantener un esfuerzo comodo (4-5) durante 6 minutos y explicar cémo lo noto.
Puedo formular un objetivo SMART realista y explicar qué haré para conseguirlo.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

O O OO OO0
O O OO OO0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la proxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compaiiero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre -
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 2 - ;Como esta mi motor?

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, registro mds visual o variantes con menos impacto. El objetivo es el mismo: conocer el punto de
partida con sequridad y sin comparar.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion
Espacio Circuito mas corto (40 m) y pruebas junto a la pared; estaciones sin cruces.
Material Registro por caritas y colores en lugar de nimeros; silla estable y banco mas alto; crondmetro con tiempos grandes.
Reglas Tiempos mas amplios (reto de 4 minutos); posibilidad de elegir entre tareas equivalentes (pared o banco, andar o
trotar).
Rol Pareja anotadora que lee las preguntas del esfuerzo; elegir entre anotar, cronometrar o hacer la tarea.
Intensidad Opciones sentadas y de pie en movilidad y fuerza; andar en lugar de trotar; pausas libres.
® Registro por sensaciones ® Elijo entre tareas equivalentes
Marca cdmo te has sentido en cada tareay, si quieres, Elige una opcién de cada pareja (sirve igual para tu
escribe el nivel: pasaporte):

Movilidad: ® cémoda - O justa - & tensa - nivel _ e Resistencia: andar rdpido 6 minutos o alternar andary

Coordinacién: © facil - O justa - @ dificil - nivel ____ trotar.

Resistencia: © puedo hablar - [ frases cortas - © e Tren inferior: sentadilla con apoyo en la pared o al
palabras sueltas Fuerza: © con control - [1 me cuesta - banco.

® paro

e Core: plancha de rodillas o plancha sobre antebrazos.

e Completa tu pasaporte con caritas: ;como te has sentido en cada bloque? Escribe una cosa que se te da bien.

_semanas,haré ____minutosde____en _diaspara____.»

0 Elige tu objetivo con ayuda. Completa: «Durante _
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Ampliacion

SdA 2 - ;Cémo esta mi motor?

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

%7 Panel de indicadores de bienestar

El bienestar no se mide con el peso ni con el IMC. Disefia un panel de indicadores de bienestar para dos semanas de tu
vida con cuatro o cinco indicadores que se puedan anotar en un minuto, que no comparen cuerpos y que no pongan en
riesgo tu privacidad.

7= Pasos

Elige 4-5 indicadores (por ejemplo: horas de suefio, animo, energia, minutos activos y pausas de pantalla) y define una escala
sencilla para cada uno.

a Disefia una tabla de 14 dias o un gréafico para registrarlos con un alias.
° Escribe cdmo interpretarias un dia con mucho cansancio y qué decisién tomarias (por ejemplo, acostarte antes), sin culparte.

o Indica qué datos no incluirias nunca (peso, medidas, fotos) y por qué.

& Entrega

El panel dibujado (tabla o grafico vacio) y un pérrafo de 5-6 lineas con la interpretacién de un ejemplo y la justificaciéon de
los indicadores elegidos. Puedes presentarlo en la sesion 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 2 - ;Cémo esta mi motor?

£ Fichal

1. Test: saber de donde parto y decidir cdmo mejorar; no compararte y respetar que cada persona parte de un sitio distinto; cdmodo,
de forma que puedas hablar.

2. Tabla de la semana: estimaciones personales. No se corrige el valor; se comenta si hay dias sin actividad. Referencia: media de 60
min/dia (OMS, 2020).

3. Frase de partida: respuestas personales, por ejemplo «Quiero saber si me canso rapido al correr».

/£ Ficha 2
1. Niveles y sensaciones personales: se valora que el nivel elegido permita hacer la tarea con control, no que sea el mas alto.
2. Relaciona: aros — coordinacién; un pie - equilibrio; rotacion de columna — movilidad; circulos de hombros — movilidad.
3. Cambio de nivel: se acepta subir o bajar si lo justifican con la técnica o la sensacion.

£ Ficha 3

1. Valores esperables: minuto 2 entre 3y 4; minuto 4 entre 4y 5; minuto 6 entre 4 y 6. Pulsaciones en 15 s orientativas (por ejemplo,
25-35), sin interpretacion médica. Si alguien marca 7 o0 mas, se comenta la regulacion.

2. Ritmo: se espera «constante y comodo» o «voy subiendo»; si empezé muy rapido, la decisién debe ser salir mas suave.

3. Respuesta modelo: «<Mantendria el ritmo constante pero saldria més despacio los dos primeros minutos».

. Registros personales (méax. 10 sentadillas, 8 flexiones, 20 s de plancha). Se valora la técnica, no el nimero.

£ Ficha 4
1
2. Lista de técnica: se espera que marquen con criterio, no todo; si no se cumple un punto, se propone bajar de nivel.
3

. Respuesta modelo: «<Me conviene la sentadilla con apoyo en la pared porque alin se me juntan las rodillas».

. Tabla de bienestar: valores personales y estimados. Se pide relacionar al menos dos datos.

£ Ficha 5
1
2. Relacién esperada: dormir poco y mucha pantalla se asocian con menos energia y &nimo; moverse tiende a mejorar el 4nimo.
3

V/F:F,V,V, F.

. Cada letra debe estar completa: S (qué hace), M (cantidad), A (parte de su nivel), R (por qué le importa), T (plazo).

£ Ficha 6
1
2. Coevaluacién: se valora que el feedback sea concreto y amable («ponle una fecha») y no compare con otras personas.
3

. Objetivo modelo: «Durante 3 semanas hara 20 minutos de caminata rapida en 3 dias para completar 4 vueltas de 60 m con esfuerzo
5»

Educacién Fisica - 1.° ESO 53 recursoseso.com



SdA 2 - ;Como esta mi motor? - Anexos

/22 Ficha 7

1. Comparacién de la primera y la segunda vez: se aceptan mejoras de técnica, de sensacion o de esfuerzo; si no hay mejora, se valora
que lo expliquen.

2. Caso Hugo: la opcién correcta es «<Hugo duerme poco y se mueve menos de lo recomendado» (6 h de suefio y 20 min/dia frente a la
media de 60).

3. Objetivo modelo: «Durante 4 semanas, Hugo se acostara 30 minutos antes 4 noches y sumara 10 minutos de paseo rapido a la
salida del centro 3 dias a la semana, y lo anotara en su pasaporte.» Es realista porque parte de su situacién y es medible.

2 Refuerzo (Anexo 8)

1. El registro por caritas se interpreta como el de nimeros; se valora que describan cémo se sienten y una fortaleza.

2. Objetivo guiado modelo: «Durante 3 semanas, haré 15 minutos de paseo en 3 dias para sentirme con mas energia.»

£ Ampliacién (Anexo 9)

1. Panel modelo: suefio (horas), animo (1-5), energia (1-5), minutos activos y pausas de pantalla. Se valora que los indicadores sean
faciles de anotar y que no incluyan peso, IMC ni fotos.

2. Interpretacién modelo: «Si un dia duermo 6 h y tengo energia 2, me acuesto antes y cuido el desayuno; no me rifio.»

{4 Notas para el docente: temporalizacién, seguridad y diferenciacion

e Montaje: 5 zonas de unos 8 x 8 m (sesion 2: tres estaciones; sesion 3: circuito de 60 m; sesion 4: dos estaciones de

fuerza). Grupos de 6-8 y parejas fijas para anotar y observar. Las carpetas con los pasaportes se guardan en el aula, no
se dejan en la pista.

Temporalizacién orientativa por sesién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5-7 min de ficha y 5 min de
recogida y vuelta a la calma. La sesién 5 puede hacerse en el aula de informética con 15 minutos de movimiento previo.

Seguridad: ninguna prueba es maxima; ante dolor, mareo o ahogo se para. No pesar ni medir a nadie, no leer resultados

en voz altay no hacer ranking. Si se usa un dispositivo, alias y sin compartir. Alternativa sin equipamiento: lineas del

patio, sillas apoyadas en la pared y papel.

e Observables de evaluacién: eleccién razonada del nivel, esfuerzo en 4-5, técnica de sentadilla y plancha, respeto a la
privacidad, calidad del objetivo SMART, feedback a otra persona y comparacién del propio proceso. Progresion en 2.%:

baterias con cargas y planificacién de varias semanas.

/\ Errores frecuentes

e Convertir las pruebas en una competicion o ranking, o
leer resultados en voz alta.

e Salir demasiado deprisa en el reto aerdbico y tener
que parar o no poder hablar.

e Elegir siempre el nivel mas alto por presion del grupo,
perdiendo la técnica (rodillas juntas, lumbar
hundida).

e Confundir objetivo SMART con deseo vago («mejorar
mucho») o proponer metas inalcanzables.

e Anotar solo niimeros sin sensaciones o incluir datos
personales (nombre, peso, medidas) en la
herramienta digital.
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sis Criterios para valorar respuestas abiertas

e Se aceptan objetivos distintos del modelo si son
especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con
plazo y parten de los datos de la persona.

e En los registros se valora la coherencia entre el dato y
la sensacion, no el valor; no se corrige un esfuerzo
percibido.

e Enelcaso nuevo se valora que se justifique la decision
con al menos dos datos del pasaporte y que no haya
comparacién con otras personas ni referencia al
cuerpo.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

Juntos llegamos mas lejos

PREGUNTA GUIA

¢Qué hace que un grupo resuelva mejor un desafio fisico?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~/)C-D

8{53 COMPETENCIAS ESPECIFICAS g PRODUCTO /| RETO FINAL % CRITERIOS DE EVALUACION
CE2, CE3 Circuito de desafios cooperativos 2.1,2.2,2.3,3.2,3.3

disefado por el alumnado

@ Contexto, reto y producto

El IES Dehesa Alta (centro ficticio) celebra su Semana de la Convivencia y este afio invita a un grupo de 5.° de Primaria del
colegio vecino y a algunas familias a pasar una mafana en el patio. El curso pasado, en los juegos de la mafiana, un alumno con
una muleta se quedé mirando y otro grupo perdié el tiempo discutiendo quién «era el mejor» en lugar de resolver el juego. Por
eso, el departamento de Educacién Fisica hace un encargo a 1.°: disefiar un circuito de desafios cooperativos en el que no
gane nadie contra nadie, en el que todo el mundo tenga algo que hacer y en el que haya que ponerse de acuerdo para
resolverlos.

Para conseguirlo, el alumnado primero vive retos de equilibrio, transporte, coordinacién y sincronizacién, descubre cémo
decide un equipo (proponer, probar, observar el fallo y cambiar de estrategia), aprende a repartir roles motores y no motoresy a
comunicarse con asertividad. Después, cada equipo crea un reto seguro y verificable con un sistema de pistas, lo intercambia
con otro equipo, lo mejora y lo presenta en un festival cooperativo. Al final, cada persona analiza por escrito una decisién Util
que se tomd en su grupo y cdmo adaptaria un reto para que participe todo el mundo.

Reto & Producto / reto final
Disefiar, probar y mejorar por equipos un reto Circuito de desafios cooperativos disefiado por el
cooperativo seguro y verificable, con sistema de pistas, alumnado.

que pueda resolver todo un grupo sin competir contra
nadie, e incorporarlo al circuito del festival cooperativo.

A Légica motriz predominante. Retos cooperativos de equilibrio, transporte, coordinacién, sincronizacién y resolucién
colectiva.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

(d¥W) Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

CE3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.

UM Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo, estableciendo mecanismos para reconducir
los procesos de trabajo, incluyendo estrategias de autoevaluacién y coevaluacién tanto del proceso como del resultado.

Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, aplicando principios basicos de toma de decisiones en
situaciones ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacién, adecuédndose a las demandas
motrices, a la actuacién del compafiero o de la compafieray de la persona oponente (si la hubiera) y a la l6gica interna en
contextos reales o simulados de actuacién, reflexionando sobre las soluciones y los resultados obtenidos.

Wl Evidenciar controly dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera
eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucién de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

kWA Cooperar o colaborar en la préctica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

LI Hacer uso con progresiva autonomia de habilidades sociales, didlogo en la resolucién de conflictos y respeto ante la
diversidad, ya sea de género, afectivo-sexual, de origen nacional, étnica, socio-econémica o de competencia motriz,
mostrando una actitud criticay un compromiso activo frente a los estereotipos, las actuaciones discriminatorias y cualquier
tipo de violencia, haciendo respetar el propio cuerpo y el de los demas.

Saberes basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

C1 Toma de decisiones en situaciones individuales, cooperativas, de oposicién y de colaboracién-oposicién.

C2 Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacion, espacio y tiempo.

C5 Creatividad motriz y resolucién original de retos individuales y grupales.

D1 Gestion emocional: estrés, autorregulacion colectiva del esfuerzo, perseverancia y tolerancia a la frustracion.
D2 Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

D3 Reglas, arbitraje y rechazo de conductas violentas o discriminatorias; asertividad y autocuidado.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

/2 Concrecion didactica en esta situacion

e Toma de decisiones en situaciones cooperativas: plan (qué haremos), prueba, observacién del fallo y ajuste de la
estrategia.

e Capacidades perceptivo-motrices: equilibrio, coordinacién 6culo-manual y de todo el cuerpo, orientacién en el espacio
y sincronizacién con otras personas (ritmo, sefal, cuenta).

e Creatividad motriz: inventar un reto nuevo con material sencillo, con reglas, restricciones y pistas por niveles.

e Gestién emocional: tolerancia a la frustracion tras fallar varias veces, perseverancia y autorregulacién colectiva del
esfuerzo.

e Habilidades sociales: roles rotatorios (motores y no motores), escucha, turnos de palabra y comunicacién asertiva.

e Reglas, seguridad y respeto a la diversidad: contacto controlado, sin elevaciones humanas ni apoyos inestables, y retos
accesibles para todas las personas.
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B) ovjetivos didacticos

Proponer una estrategia antes de actuar y modificarla tras observar un fallo concreto.
Resolver retos de equilibrio, transporte, coordinacién y sincronizacion con control corporal y sin necesidad de rapidez.
Repartir roles motores y no motores de modo que nadie quede excluido por su competencia motriz.

Usar una comunicacién asertiva durante el reto: pedir, proponer y discrepar con respeto.

C < < K KX

Crear un desafio seguro y verificable, con un criterio de éxito claro y tres pistas, y mejorarlo tras la prueba de otro
equipo.

Metodologia y organizacion practica

( Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decision o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos > Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacién para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién 2> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, rolesy Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

a Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).

SESION 1
@ Retos iniciales de equipo y analisis de como decide un equipo: plan, prueba, fallo y ajuste

Evidencia: Ficha 1: testinicial y registro de tres intentos del primer reto con la estrategia y el cambio. B Ficha: Anexo3-ficha 1

@ SESION 2
Coordinacion y sincronizacion: ola de pelotas, aro viajero y seiiales comunes

Evidencia: Ficha 2: intentos hasta lograr cada tarea y sefiales que ayudaron a sincronizar. B Ficha: Anexo 3 - ficha 2

SESION 3
@ Desafios de transporte sin competicion de velocidad: pelota entre espaldas y cruzar el rio

Evidencia: Ficha 3: estrategia dibujada antes de actuary reparto de roles motores y no motores. B Ficha: Anexo3-ficha3
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SESION 4

Retos con restricciones (sin hablar, con una mano, con los ojos cerrados) que obligan a reorganizarse

Evidencia: Ficha 4: restriccion, problema que cred y como se reorganizé el equipo; frases asertivas. ® Ficha: Anexo3-ficha4

SESION 5
Cada grupo crea un reto con criterio de éxito, reglas, seguridad y un sistema de tres pistas

Evidencia: Plantilla del reto (Anexo 4) y Ficha 5: comprobacién de seguridad y verificabilidad y pistas. B Ficha: Anexo3-ficha 5

SESION 6

Intercambio de retos entre equipos: se prueba, se observa y se mejora el reto

Evidencia: Ficha 6: hoja de observacién del reto de otro equipo y dos ajustes; coevaluacién (Anexo 7). B Ficha: Anexo 3-ficha 6

SESION 7

O— OO O©—0

Festival cooperativo con rotacion por los retos y reflexion individual sobre una decision util

Evidencia: Ficha 7: decision Gtil analizada y adaptacion de un reto para que participe todo el grupo; ribrica (Anexo 6).

B Ficha: Anexo3-ficha7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempefio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio  Evidencia principal Instrumento

2.1 Disefia con su equipo un reto cooperativo con criterio de éxito, seguridad y tres pistas,lo  Plantilla (Anexo 4) y Fichas5y 6/
prueba con otro equipo y aplica al menos dos ajustes tras la observacion. rbricay producto motor

2.2 Propone una estrategia antes de actuar y la modifica con razones tras observar un fallo Fichas 1,3y 4/ observacién
concreto (quién, cuando y por qué fallg). sistematica

2.3 Controla su cuerpo y el material en retos de equilibrio, transporte y sincronizacién, y Ficha 2 y sesiones 2y 3/ lista de
propone soluciones motrices originales y eficientes sin depender de la velocidad. observacion

3.2 Asume y rota roles motores y no motores y participa en las decisiones del equipo al Fichas 3y 5y sesion 7 / observacién
disefiar y dirigir su reto en el festival. y coevaluacién (Anexo 7)

3.3 Comunica con asertividad (pide, propone y discrepa con respeto), resuelve un Fichas 4y 7/ lista de observaciény
desacuerdo dialogando y adapta un reto para que nadie quede excluido por su autoevaluacion (Anexo 7)

competencia motriz.

@ Rubrica del reto / producto final

NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Indicador Avanzado Adecuado En proceso Inicial

Resolucién motriz Resuelve los retos con control del Resuelve la mayoria de Resuelve retos sencillos No consigue ajustar su
cuerpo y del material, sincroniza sus retos con control y se pero se descoordina con el accién aladel grupo nia
acciones con el grupo y propone sincroniza con el grupo; grupo o necesita ayuda para  las reglas del reto,
soluciones motrices originales que propone alguna solucién cambiar de estrategia. aunque se le ayude.
corrige sin ayuda tras un fallo. propia.
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Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Verifica por iniciativa propia el espacio,
el material y las reglas de seguridad (sin
elevaciones ni apoyos inestables), usa
la sefial «jstop!» y mantiene la calma
tras varios fallos.

Reparte y rota roles motores y no
motores, escucha, pide y discrepa con
asertividad, ayuda a resolver
desacuerdos y vela por que todas las
personas participen.

Identifica la causa de cada fallo, cambia
la estrategia con razones, incorpora al
menos dos ajustes de la observacion de
otro equipo y explica qué mejoré.

El reto es seguro, verificable y resoluble
con tres pistas Utiles, funciona en el
festival y el analisis individual propone
una adaptacién accesible acertada.

Cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio y gestiona los
fallos con ayuda puntual.

Cumple su rol, escuchay
respeta las propuestas del
grupo; pide o discrepa con
cortesia.

Cambia la estrategia tras un
fallo e incorpora un ajuste
de la observacion.

El reto cumple el propésito,
es seguro y verificable; la
adaptacién individual es
correcta en lo esencial.

Necesita varios
recordatorios de seguridad
o se frustray abandona tras
fallar.

Participa de formairregular,
interrumpe o le cuesta
aceptar otras propuestas.

Cambia de estrategia sin
analizar el fallo o el ajuste
es minimo.

Al reto le falta criterio de
éxito, seguridad o pistas, o
la adaptacion es
incompleta.

Propone o realiza
acciones peligrosas o
ignora la sefial de
parada.

Excluye, descalifica o
impone su criterio y
dificulta la participacién
del equipo.

Repite la misma
estrategia aunque falle o
no admite el feedback.

El reto no es resoluble o
no es seguro y no hay
adaptacion.

Materiales, espacio y seguridad

§® Material y espacio

e Patio o gimnasio con 5-6 zonas de unos 8 x 6 m; 20
aros, 6 cuerdas (3-5 m, una de ellas cerrada en bucle),
20 conos, 15 pelotas blandas, 2 bancos suecos bajos
opcionales.

e Tarjetas de reto (Anexo 5), hoja de disefio del equipo
(Anexo 4), cartulinas para las pistas, pizarra o cartel
con las fases PLAN-PRUEBA-OBSERVA-AJUSTAy 5
pafiuelos para la restriccion de vision.

e Cinta adhesivay rotuladores; petos solo si se necesita
distinguir equipos.

Si no tienes este material... Sin aros: circulos dibujados

con tiza o con cuerda cerrada. Sin cuerdas: tiras de tela,
cintas o mangas atadas. Sin pelotas blandas: bolas de
papel con cinta, calcetines enrollados o globos. Sin
bancos: lineas del suelo.

@ Seguridad y prevencién

No se permiten elevaciones humanas, subirse a bancos
ni a objetos inestables, ni cargas pesadas: todo el
material es ligero y el suelo, plano y seco. El contacto es
solo el necesario (dar la mano o apoyar un hombro) y
siempre consentido, con la sefial de parada «jstop!». En
los retos con los ojos cerrados siempre hay una persona
guiay se avanza andando. Se recoge el material
ordenadamente y se camina por la zona de los retos.

CO Interdisciplinariedad: Valores (convivencia, diversidad y resolucién dialogada de conflictos) y Tecnologia (disefiar un reto como

un prototipo: materiales, prueba, mejora y documentacion).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@ Representacion §) Accion y expresion

Demostracion breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicién y rol para acceder al mismo
objetivo.

§ Participaci()n @ Apoyo / adaptaci(’)n Anexo 8

Eleccién guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

- _ ) Roles motores y no motores, reto con niveles y
decision y cooperacién frente a comparacion de

posibilidad de reducir distancia/altura.
rendimiento.

%7 Ampliacion = Anexo 9

Incluir una restriccién de accesibilidad y rediseniar el reto para que todo el grupo participe.
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO

Imaginad un patio donde nadie gana contra nadie... porque todos ganan o todos pierden. La Semana de la Convivencia
recibe a nifios y nifias de Primaria y a vuestras familias, y vosotros sois quienes montais el circuito de desafios. Pero antes
tendréis que vivirlos: cruzar un rio sin tocar el agua, pasar un aro sin soltaros de la mano, transportar una pelota sin
manos...y descubrir por qué algunos grupos lo resuelven antes. Después, os toca inventar un reto propio, seguro y con
pistas, para que nadie se quede mirando. ;Qué hace que un grupo llegue mas lejos?

€€

¢Qué hace que un grupo resuelva mejor un desafio fisico?

Vuestro reto

Disefiar, probar y mejorar por equipos un reto
cooperativo seguro y verificable, con sistema de pistas,
que pueda resolver todo un grupo sin competir contra
nadie, e incorporarlo al circuito del festival cooperativo.

£, Hoja de ruta - 7 sesiones

Vivimos los primeros retos y analizamos como decide
un equipo.

Practicamos la coordinacién y la sincronizacién con
sefiales comunes.

Resolvemos retos de transporte sin prisas y repartimos
roles.

Superamos retos con restricciones y nos
reorganizamos.

Creamos nuestro reto con reglas, seguridad y tres
pistas.

Probamos el reto de otro equipo y lo mejoramos.

Celebramos el festival cooperativo y reflexionamos
sobre una decisién util.

Educacion Fisica - 1.° ESO
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Lo que vais a producir

Circuito de desafios cooperativos disefiado por el
alumnado.

@ Seguridad. No se permiten elevaciones humanas,

N

v

&

subirse a bancos ni a objetos inestables, ni cargas
pesadas: todo el material es ligero y el suelo, plano y
seco.

Al terminar seré capaz de...

Proponer una estrategia antes de actuary
modificarla tras observar un fallo concreto.

Resolver retos de equilibrio, transporte, coordinacién
y sincronizacién con control corporal y sin necesidad
de rapidez.

Repartir roles motores y no motores de modo que
nadie quede excluido por su competencia motriz.
Usar una comunicacién asertiva durante el reto:
pedir, proponery discrepar con respeto.

Crear un desafio seguro y verificable, con un criterio
de éxito claro y tres pistas, y mejorarlo tras la prueba
de otro equipo.

¢Como me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente

observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y

vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO

2

Lo esencial para resolver y crear retos cooperativos: el encargo, el plano de un reto de equilibrio, el patrén de sincronizacién, un
repertorio con variantes, los roles y las frases asertivas, un reto de ejemplo con sus pistas, el plano del festival, el protocolo de
seguridad y un glosario.

m El encargo de la Semana de la Convivencia ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: departamento de Educacidn Fisica y comisién de convivencia - Asunto: circuito de desafios
cooperativos

El miércoles de la Semana de la Convivencia recibiremos a 25 alumnos y alumnas de 5.° de Primaria. Necesitamos cinco
retos cooperativos, uno por equipo, para un circuito en el que cada grupo pasara 6 minutos por reto. Cada reto debe:

e poder resolverse entre todos, sin ganar ni perder contra otro grupo y sin depender de la velocidad;
e tener un criterio de éxito claro que se pueda comprobar;

e incluir roles para todas las personas (motores y no motores);

e serseguro: sin elevaciones humanas, sin objetos inestables y sin cargas pesadas;

e tener tres pistas (de menos a mas ayuda) por si el grupo se atasca;

e poder adaptarse para que participe cualquier persona.

Antes del festival, cada equipo probara el reto de otro equipo y lo mejorara.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Cémo se puede comprobar que un reto se ha conseguido sin necesidad de cronometrarlo?

a Reto «Cruzar el rio»: plano y reglas ESQUEMA

OrillaA el rio OrillaB

. -
-

-

-

. 4 aros =islas - 5 personas

. J \ J

Reglas: en el rio solo se pisa dentro de un aro. Si un aro se queda sin contacto de nadie, se retira.
Exito: las 5 personas en la orilla B sin pisar el agua. Distancia entre orillas: unos 6 m.

Fuente: Esquema de elaboracion propia.

Q  Los aros se pegan al suelo con cinta para que no resbalen. Pistas: «;Cudntos aros hacen falta a la vez?» y «;Se pueden juntar dos
personas en un aro?».
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a Repertorio de retos, variantes y comprobacion DATOS

Material Qué hay que conseguir Variante facil - dificil Como se comprueba
Cruzar el rio 4 aros, 5 personas  Pasar ala orilla B sin pisar 5aros-3aros Nadie ha pisado fuera de un
elagua aro

Oladepelotas 3 pelotasblandas, Pasar pelotas siguiendoun 1 pelota - 3 pelotas y cambio 3 vueltas sin caidas

circulode 5 patrén fijo de sentido
Aro viajero 1 aro, manos Pasar el aro por todas las Aro grande - aro pequeiio Elaro ha dado lavueltay las
unidas personas sin soltarse manos no se soltaron
Pelota entre 3 pelotas blandas,  Transportar las pelotas de Distanciade4m-8my 3 pelotas en el aro final
espaldas 2 aros,8 m aro a aro en pareja relevos
Cuadrado a 1 cuerda cerrada, Formar un cuadradoconla  Sin pafiueloy hablando-con  Alabrir los ojos se ve un
ciegas pafiuelos cuerda ojos cerrados y sin hablar cuadrado

Ningun reto se mide con cronémetro: se comprueba si se ha cumplido el criterio y cuantos intentos han hecho falta.
Mejorar es necesitar menos intentos o resolver una variante mas dificil.

Fuente: Seleccién de elaboracién propia a partir de juegos cooperativos habituales.

m Sincronizacion: el patrén de la ola de pelotas ESQUEMA

Como sincronizarse

\ 1. Aprended el patrén con una pelota.

\ 2. Decid el nombre de quien recibe
----- i q

; \ ’ antes de pasar.

S~ 0 Y ,’,

\l\ :( 3. Pase suavey a la altura del pecho.

) \ 2"\

NN 4. Afiadid la 2.2 pelota cuando falle

NN poco; luego la 3.2,
TN , |

° 5. Si cae una pelota, se cambia algo
(sefial, distancia, altura del pase).

Patréon:A - C - E_-B D - A

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Cada persona recuerda solo a quién pasa y de quién recibe. Las flechas discontinuas indican el pase de la pelota.
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B Roles del equipo y frases asertivas DATOS

Rol Qué hace Frase asertiva de ejemplo

Portavoz Resume el plan al equipo y a quien visita el reto «Propongo que probemos asi; ;0s parece
bien?»

Responsable de Revisa el espacio, el material y las reglas; dice «jstop!» si hay «Paramos un momento: hay un aro suelto

seguridad riesgo en el suelo.»

Observador/a Mira un intento y dice qué ha fallado, sin culpar «Se ha caido la pelota cuando el pase era
muy alto.»

Guia Dirige al equipo con sefiales o cuenta; en los retos con ojos «Ahora, ja la de tres!»

cerrados guia con la voz

Cronista Anota los intentos y lo que se cambia «Llevamos tres intentos; probemos otra
estrategia.»

Participante motor Ejecuta el reto con el material «Necesito que me avises antes de pasar.»
Asertivo es decir lo que piensas o necesitas con respeto, sin imponer (agresivo) y sin callarte (pasivo). Los roles no

motores (portavoz, observador, cronista, seguridad) son tan importantes como los motores: asi nadie queda excluido
por su competencia motriz.

Fuente: Elaboracion propia. Los roles rotan en cada reto.

B Ejemplo resuelto: reto «La pelota viajera» DATOS
Objetivo Hacer viajar una pelota blanda de la persona 1 a la 5y de vuelta, sin que toque el suelo.
Espacio y material 5 aros pegados en fila, separados 2 m (8 m en total); 1 pelota blanda; 2 conos para marcar el inicio.
Reglas Cada persona permanece dentro de su aro. Solo se pasa con las manosy a la altura del pecho. Nadie lanza a la
cara.
Restriccion (nivel La persona del centro no puede mover los pies y la tercera persona pasa con una sola mano.
2)
Criterio de éxito 3viajes de iday vuelta (30 pases) seguidos sin que la pelota toque el suelo.
Roles Portavoz, seguridad, observador/ay cronista; los dos Gltimos también pasan en el aro de los extremos.
Pista 1 «Fijaos en quién envia y quién recibe.»
Pista 2 «Los pases cortos y a la altura de la cintura fallan menos.»
Pista 3 «Cada persona dice en voz alta el nombre de quien recibe antes de pasar.»
Seguridad Pelota blanda; separacion de 2 m; suelo seco; sin saltos, sin subirse a ninglin objeto.

¢Por qué es un buen reto? Se puede comprobar (3 viajes seguidos), se resuelve entre todos, no depende de la velocidad,
tiene pistas que ayudan sin dar la solucién y se puede hacer mas facil (1 viaje) o mas dificil (2 pelotas).

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia.
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Plano del circuito del festival cooperativo ESQUEMA

Reto del equipo 1 Reto del equipo 2 Reto del equipo 3
anfitriones: 1-2 personas anfitriones: 1-2 personas anfitriones: 1-2 personas

grupo visitante de 5 grupo visitante de 5 grupo visitante de 5

Reto del equipo 4 Reto del equipo 5
anfitriones: 1-2 personas anfitriones: 1-2 personas

grupo visitante de 5 grupo visitante de 5

Rotacién cada 6 minutos (5 retos =30 min) - 1 min para cambiar - sin cronometrar los retos ni puntuar

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Los grupos visitantes rotan en el sentido de las flechas; los anfitriones se quedan en su reto con las tarjetas de pistas.

m Protocolo de seguridad y de ensayo de un reto PROTOCOLO

Antes: revisad el espacio (suelo secoy sin mochilas), pegad los aros con cinta, comprobad el calzado y repartid los roles.
Decid qué no se permite: elevar a personas, subirse a bancos u objetos inestables, cargar pesos o tirar el material a la cara.

Procedimiento:

1. PLAN: el portavoz resume la estrategia en una frase.

2. PRUEBA: se hace un intento completo; la persona observadora no interviene.
3. OBSERVA: se dice qué ha fallado, dénde y cuéndo, sin culpar a nadie.

4. AJUSTA: se cambia una cosa (sefial, distancia, orden, roles) y se repite.

5. Se anotan los intentos necesarios hasta cumplir el criterio de éxito.

Seguridad: cualquiera puede decir «jstop!» y se detiene todo el equipo. En los retos con los ojos cerrados hay una persona
guiay se anda siempre.

Cierre: se recoge el material en orden, se guardan las pistas y se comenta qué ayudé a resolverlo.

Fuente: Pautas de elaboracion propia.

m Glosario del reto cooperativo GLOSARIO
Reto cooperativo Desafio que solo se resuelve si todo el grupo colabora, sin ganadores ni perdedores entre equipos.
Sincronizacion Coordinar acciones con otras personas en el mismo momento o en el orden acordado.

Estrategia Plan para resolver un reto: quién hace quéy en qué orden.

Restriccion Condicién que complica el reto (sin hablar, con una mano, con ojos cerrados) y obliga a reorganizarse.

Rol motor y no motor Funcién en el equipo que implica 0 no moverse con el material (portavoz, observador, cronista...).
Comunicacién asertiva Expresar lo que piensas o necesitas con claridad y respeto.

Criterio de éxito Condicién concreta que permite comprobar que el reto se ha logrado.

Sistema de pistas Ayudas ordenadas de menos a mas informacion para resolver un reto sin dar la solucién.

Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO

Fichas de sesion

SdA 3 - Juntos llegamos mas lejos

ALUMNADO

( m Coémo decide un equipo SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala después de los retos iniciales (5-7 minutos).

e Diagnéstico inicial. Elige la respuesta correcta.

Un reto cooperativo es aquel que...
(O seresuelve solo si el grupo colabora () solo lo resuelve la persona més fuerte () se resuelve mejor sin hablar

O gana el equipo mas rapido

Cuando una estrategia falla, lo mas til es...
O abandonar el reto O mirar qué ha fallado y cambiar algo O culpar a quien ha fallado O repetirla con mas fuerza

Antes de actuar, un equipo deberia...
O esperar a que alguien mande O dividirse sin hablar O empezar a probar al azar O proponer un plan entre todos

o Registra tres intentos del primer reto.

Intento Estrategia Resultado (logrado o no) Qué cambiamos

o ¢Quién propuso ideas en tu equipo? ;Se escuché a todas las personas? Escribe una cosa que mejorar.

( Coordinacion y sincronizacion SESION 2

e Anota los intentos que necesito tu equipo para lograr cada tarea y qué os ayuda.

Intentos hasta lograrla Qué nos ayudé (sefal, cuenta, mirada...)

Ola de pelotas con 1 pelota

Ola de pelotas con 3 pelotas

Aro viajero
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a Relaciona cada seial con su ventaja para sincronizarse (F4).

1 Decirel nombre de quien recibe o @® 2 Evitaquese pierdala pelota

2 Contar«l,2,3,ya» ) ® b Facilita la recepcién

3 Mirar ala persona que recibe o @ ¢ Seconoce quién va a recibir

4  Pasealaalturadel pecho ) @® d Todos saben cuando empezar

e {Qué cambiarias para necesitar menos intentos la proxima vez?

( Estrategia y roles de transporte SESION 3

Antes de empezar el reto de cruzar el rio o de la pelota entre espaldas, el equipo dibuja su plan.

° Dibuja tu estrategia antes de actuar. Marca con flechas los movimientos de las personas y de los aros o de las pelotas.

Reparte los roles del equipo (F5). Todos los roles rotan.
Rol Nombre (alias) Qué hace en este reto

Portavoz
Seguridad
Observador/a

Cronista

Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

En los retos de transporte gana el equipo mas rapido.
Un rol no motor, como observador, también es importante para el equipo.

Sifalla la pelota, el equipo analiza qué ha pasado y cambia algo.

0OaQgad
0O0ga0d

Estd permitido subir a una persona a hombros para llegar antes.
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( Restricciones y asertividad SESION 4

a Anota las restricciones que habéis vivido y como se reorganizo el equipo.

Restriccion Qué problema creé C6omo nos reorganizamos

Sin hablar

Con una mano

Con ojos cerrados

e ;Cuél de estas frases es asertiva?

Frase asertiva ante un desacuerdo:

(O «Tu no tienes niidea, hazlo como yo digo.»  (O) «Sino me hacéis caso, mevoy.»  (O) «Nosé, lo que digdis.»

O «Entiendo tu idea, pero propongo probar esta otra primero.»

e Escribe una frase asertiva que podrias usar cuando dos compaiieros proponen estrategias distintas.

( ALY Nuestro reto: seguridad, éxito y pistas SESION 5

Completa también la plantilla del reto (Anexo 4).

0 Comprueba vuestro reto. Marca lo que cumple.
D Se puede resolver entre todos y no depende de la velocidad.
D Tiene un criterio de éxito claro que se puede comprobar.
D Todas las personas tienen un rol (motor o no motor).
C] No hay elevaciones, apoyos inestables, cargas pesadas ni lanzamientos a la cara.

C] Se puede hacer més facil y mas dificil.

a Escribe las tres pistas, de menos a mas ayuda.

Pista Qué dice

1 (pregunta)
2 (consejo)

3 (casi la solucién)

Educacién Fisica - 1.° ESO 68 recursoseso.com



SdA 3 - Juntos llegamos mas lejos - Anexos

o Dibuja el montaje del reto: espacio, material y posicion de las personas.

( Observamos el reto de otro equipo SESION 6
Reto observado: __ . Marca lo que cumple.

(] Lasreglas se entienden a la primera.
C] El criterio de éxito se puede comprobar.

Es seguro (nada inestable, nada pesado, distancias suficientes).

C] Las pistas ayudan sin dar la solucién.
C] Todas las personas participan y tienen un rol.

C] Se puede adaptar para quien lo necesite.

Anota los intentos que hicieron falta y qué os parecié mas dificil o mas confuso.

Intento Qué ocurrio Pista usada (1, 2, 3 o ninguna)

° Escribid dos ajustes que propondriais a ese equipo, con respeto y con una frase asertiva.

( Una decision 1til y un reto para todos SESION 7

Trabajo individual, después del festival.

Describe una decision que tomé tu equipo y que ayudo a resolver un reto durante estas sesiones: qué pasd, qué
decidisteis y qué cambio.
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Caso nuevo. En un reto, un compafiero con una muleta no puede cruzar los aros de un salto. El equipo ha pensado
dejarle como observador. ;Cual es la mejor decision?

La mejor decisién es...
O hacer el reto mas dificil O que pase el reto sin él O dejarle como observador siempre

O cambiar el reto para que todos puedan participar, por ejemplo con aros mas cercanos o un rol motor adaptado

6 Rediseiia el reto: ;qué cambiarias de las reglas, el espacio o el material para que participe todo el grupo?

Si repitieras el festival con tu equipo, ;qué harias distinto para resolver mejor el reto y comunicaros con mas
asertividad?
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Plantilla del producto motor

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

ALUMNADO

Hoja de disefio del reto del equipo. Debe permitir que otro equipo lo resuelva sin explicaciones extra.

Nombre del reto y equipo
Nombre, personas del equipo (alias) y roles.

Espacio y material
Dibuja el montaje con medidas.

Roles motores y no motores
Quién hace qué; como participa cualquier persona.

Sistema de pistas
Pista 1 (pregunta), 2 (consejo) y 3 (casi la solucién).

Prueba y mejora
Intentos que hicieron falta, qué fallé y qué ajustes hacemos.
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Objetivo y criterio de éxito
{Qué hay que conseguiry cémo se comprueba?

Reglas y restricciones

Qué se puede y qué no; niveles facil y dificil.

Seguridad

Tres riesgos y qué no se permite.
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ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacion o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mads facil o mds dificil, la sefial de seguridad y qué se observa.

CEGE® Cruzar el rio

Montaje. Orillas Ay B a 6 m; 4 aros pegados al suelo como islas; 5 personas.

Consigna. Cruzad al otro lado pisando solo dentro de los aros. Si un aro se queda
® O O sin contacto de nadie, se retira. Pensad el plan antes de salir.
1O O
[
A 6m B
© MAs FACIL (@ MAs DIFiCIL
Afadir un quinto aro o acercar los aros. Reducir a tres aros o afiadir la restriccién de silencio.
(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Aros pegados con cinta, pasos cortos sin saltar y sin empujar. ¢Proponen un plan? ;Cambian la estrategia tras un fallo y se
escuchan?

Ola de pelotas

Montaje. Circulo de 5 personas separadas 2 m; 3 pelotas blandas.

, Consigna. Pasad una pelota siguiendo un patrén fijo(A - C - E - B - D - A).

Cuando salga bien, afiadid la segunda pelota y después la tercera.
o2

¢3

(© MAs FACIL (® MAs DIFiCIL

Una pelota y pase bajo con bote. Tres pelotas y cambio de sentido a una senal.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Pelota blanda, sin lanzar a la cara y sin correr tras ella: se espera la ¢Dicen el nombre antes de pasar? ;Cuantos intentos necesitan?
sefial.

Aro viajero

Montaje. Circulo de 5 personas cogidas de la mano; un aro colgado de dos brazos unidos.

Consigna. Pasad el aro por todas las personas, de una en una, sin soltar las manos. Cuando llegue al inicio, cambiad de sentido.

(® MAs FACIL (® MAs DIFiCIL

Aro grande y permitido soltar una mano un instante. Aro pequeio o dos aros a la vez en sentidos contrarios.
@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Sin tirar de los brazos; se dice «jstop!» si algo molesta. ¢Se coordinan con sefiales y se ayudan sin tirar?
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Pelota entre espaldas

Montaje. Aro de salida y aro de llegada a 8 m; 3 pelotas blandas; parejas por relevos.

Consigna. Cada pareja lleva una pelota apoyada entre sus espaldas, andando de lado, de un aro a otro. Si cae, la pareja vuelve a
empezar. Se acaba cuando las 3 pelotas llegan.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Distancia de 4 m o una pelota grande. Distancia de 8 my con un cono de por medio.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Andar, sin correr; sin empujar a la pareja y sin tocar la pelota con ¢Se coordinan en el paso? ;Cambian la estrategia tras una caida?
las manos.

Cuadrado a ciegas

Montaje. Cuerda cerrada de 5 m en el suelo; 5 pafiuelos; una persona guia.

Consigna. Todas las personas, con los ojos tapados o cerrados, sujetan la cuerda y forman un cuadrado. La persona guia solo avisa si
hay peligro. Se abren los ojos al acabar.

@ MAs FACIL (® MAs piFicIL

Con los ojos abiertos y hablando. Sin hablar y con los ojos cerrados.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Siempre hay guia; se anda despacio, sin soltar la cuerda y con el ¢Dan instrucciones claras y asertivas? ;Se escuchan?

espacio despejado.

Probamos el reto de otro equipo

Montaje. Cada equipo monta su reto en una zona de 8 x 6 m con las tarjetas de pistas.

Consigna. El equipo visitante intenta resolver el reto con las reglas escritas. Pide una pista solo cuando lo decida entre todos. Los
anfitriones observan y anotan los intentos.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Usar la pista 2 desde el principio. Resolverlo sin pistas.

@ SENAL DE SEGURIDAD O] QUE OBSERVAMOS

Revisad el reto antes de empezar: sin elevaciones ni objetos {Se entienden las reglas? ;Las pistas ayudan? ;Participan todas las
inestables. personas?
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Rubrica imprimible Y OCENTE

Nombre:

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

Curso/grupo:

Fecha:

Rubrica para valorar Circuito de desafios cooperativos disefiado por el alumnado. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Resuelve los retos con control del
cuerpo y del material, sincroniza sus
acciones con el grupoy propone
soluciones motrices originales que
corrige sin ayuda tras un fallo.

Verifica por iniciativa propia el espacio,
el material y las reglas de seguridad (sin
elevaciones ni apoyos inestables), usa
la sefial «jstop!» y mantiene la calma
tras varios fallos.

Reparte y rota roles motores y no
motores, escucha, pide y discrepa con
asertividad, ayuda a resolver
desacuerdos y vela por que todas las
personas participen.

Identifica la causa de cada fallo, cambia
la estrategia con razones, incorpora al
menos dos ajustes de la observacion de
otro equipo y explica qué mejord.

El reto es seguro, verificable y resoluble
con tres pistas Gtiles, funciona en el
festival y el analisis individual propone
una adaptacion accesible acertada.

Observaciones del docente
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NIVEL 3
Adecuado

Resuelve la mayoria de
retos con control y se
sincroniza con el grupo;
propone alguna
solucién propia.

Cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio y gestiona
los fallos con ayuda
puntual.

Cumple su rol, escucha
y respeta las
propuestas del grupo;
pide o discrepa con
cortesia.

Cambia la estrategia
tras un fallo e incorpora
un ajuste de la
observacion.

El reto cumple el
propdsito, es seguroy
verificable; la
adaptacion individual
es correctaen lo
esencial.

NIVEL 2
En proceso

Resuelve retos sencillos
pero se descoordina con
el grupo o necesita
ayuda para cambiar de
estrategia.

Necesita varios
recordatorios de
seguridad o se frustray
abandona tras fallar.

Participa de forma
irregular, interrumpe o
le cuesta aceptar otras
propuestas.

Cambia de estrategia sin
analizar el fallo o el
ajuste es minimo.

Al reto le falta criterio de
éxito, seguridad o
pistas, o la adaptacion
esincompleta.

Valoracion global

74

NIVEL 1
Inicial

No consigue ajustar
su accién a la del
grupo ni a las reglas
del reto, aunque se le
ayude.

Propone o realiza
acciones peligrosas o
ignora la sefial de
parada.

Excluye, descalifica o
impone su criterio y
dificulta la
participaciéon del
equipo.

Repite la misma
estrategia aunque
falle o no admite el
feedback.

El reto no es resoluble
0 NO es seguro y no
hay adaptacion.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Afirmacion

Puedo proponer una estrategia antes de actuar y cambiarla tras un fallo explicando por O O
qué.

Puedo resolver retos de equilibrio, transporte y sincronizacién sin depender de la
velocidad.

Puedo crear un reto seguro y verificable, con pistas, en el que participe todo el grupo.
Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.
Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

OO OO0 O
OO OO0 O
OO OO0 O O
OO OO0 O

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compaiiero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces
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ANEXO

Apoyo y adaptaciones

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para participar con roles claros, niveles progresivos y posibilidad de reducir distancias o alturas. El objetivo es el mismo: resolver el
reto entre todos y aportar al equipo.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion
Espacio Distancias mas cortas (4 m en lugar de 6-8 m), aros mas préximos y zona sin cruces.
Material Pelotas mas grandes o globos; aros més grandes; tarjetas con dibujos y pictogramas de las reglas.
Reglas Reto con niveles (1 pelota, 2, 3); se permite una ayuda extra en los primeros intentos y mas tiempo para decidir.
Rol Portavoz, observador/a, cronista o responsable de seguridad como rol principal; se rota con calma.
Intensidad Desplazamientos andando; sin saltos ni carreras; pausas libres entre intentos.
& Reto con niveles ® Roles no motores para un reto
Elige el nivel que te permita participar con control: Elige un rol y completa su frase:
e Nivel 1: una pelota, aros a 1 m, pase corto. e Portavoz: «<Propongoque >
e Nivel 2: dos pelotas, aros a 2 m. e Observador/a: «<Se ha caidocuando ____ »
e Nivel 3: tres pelotas y cambio de sentido. e Cronista: «<Llevamos ____intentos y hemos cambiado

D

G Completa la frase de tu rol y di en el equipo una cosa que ayud6 a resolver el reto.

a Elige el nivel que te permite participar mejor en el reto de hoy y explica por qué.
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Ampliacion

SdA 3 - Juntos llegamos més lejos

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

27 Un reto accesible para todas las personas

Un reto es accesible cuando cualquier persona del grupo puede participar de forma significativa, también quien tiene una
restriccion de movilidad, de vision o de audicion. Elige una restriccion de accesibilidad y redisefia tu reto para que todo el
grupo participe sin cambiar su objetivo.

7= Pasos

Elige una restriccion: una persona que se desplaza con muleta o silla de ruedas, una persona con baja visiéon o una persona con
una dificultad de audicién.

0 Indica qué parte de tu reto resultaria un obstaculo y por qué.
e Propdn al menos tres cambios (espacio, material, reglas, sefiales o roles) que mantengan el objetivo del reto.

° Comprueba con otro equipo que el reto adaptado sigue siendo un desafio y es seguro.

§ Entrega

Una hoja con el reto original, el reto adaptado (dibujo del montaje y reglas) y un parrafo de 5-6 lineas que justifique los
cambios. Puedes presentarlo en la sesion 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 3 - Juntos llegamos mas lejos

£ Fichal
1. Test: se resuelve solo si el grupo colabora; mirar qué ha fallado y cambiar algo; proponer un plan entre todos.
2. Tabla de intentos: respuestas propias. Se valora que el cambio sea concreto («pasar por el orden contrario») y no «hacerlo mejor».

3. Escribir una mejora: por ejemplo «escucharnos mas antes de intentar el reto».

£ Ficha 2

1. Intentos orientativos: ola con 1 pelota (1-3), con 3 pelotas (4-8), aro viajero (2-5). No se compara entre equipos; se valora que el
numero descienda.

2. Relaciona: nombre de quien recibe — se conoce quién va a recibir; contar 1,2, 3 - todos saben cudndo empezar; mirar a quien
recibe - facilita la recepcidn; pase a la altura del pecho - evita que se pierda la pelota.

3. Respuesta modelo: «Dirfamos el nombre antes de pasar y hariamos el pase méas suave».

2 Ficha3
1. Dibujo: aros o pelotas con flechas, orden de las personas y quién se mueve primero; se valora que el plan sea concreto.
2. Roles: portavoz, seguridad, observador/ay cronista, con una tarea concreta cada unoy rotando.

3.V/F:F,V,V, F.

/2 Ficha 4

1. Ejemplos: sin hablar — no sabiamos quién empezaba, y usamos gestos; una mano - las pelotas se caian, y buscamos un apoyo en
la otra mano; ojos cerrados — nos desorientdbamos, y la guia avisaba con la voz.

2. Frase asertiva correcta: «<Entiendo tu idea, pero propongo probar esta otra primero.»

3. Frase modelo: «Probemos primero la idea de AnaYy, si falla, probamos la de Luis».

. Se espera que marquen con criterio, no todo. Si falta alglin punto, se anota el ajuste.

£ Ficha5
1
2. Pistas modelo: 1 «;Quién empieza?»; 2 «Probad con aros mas cerca»; 3 «Cada uno dice el nombre de quien recibe».
3

. Dibujo: espacio, material y personas con medidas aproximadas.

Ficha 6

. Se valora que la observacién sea concreta («las reglas del aro 3 no se entienden») y respetuosa.

NI o

. Ajustes modelo: «<Marcar mejor la zona de salida con conos» y «afiadir una pista que dé una pregunta».

. Decision (til: respuesta personal con qué pasd, qué decidieron y qué cambid.

. Test: la segunda opcién (cambiar el reto para que todos puedan participar).

> Ficha7
1
2
3

. Redisefio modelo: aros mas cercanos, rol motor adaptado (por ejemplo, recibir y pasar la pelota sentado o apoyado) y regla de
pases cortos; se mantiene el objetivo.
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£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Se aceptan las frases de rol completas con una accién concreta («Propongo que pasemos por orden»).

2. Elegir el nivel: se valora la justificacién con control y participacién, no el nivel mas alto.

£ Ampliacion (Anexo 9)
1. Ejemplo muleta: acortar distancias, aros mas grandes y rol de receptor/a fijo; el objetivo (que la pelota viaje) se mantiene.

2. Ejemplo baja visién: pelotas sonoras o con colores contrastados y la persona dice su nombre al recibir.

{4 Notas para el docente: temporalizacién, seguridad y diferenciacién

e Montaje: 5 zonas de unos 8 x 6 m con conos; equipos de 5 (4-6) mezclados por nivel y género. En las sesiones 6 y 7, cada
equipo es anfitrién en su zona y los demas rotan. Cartel PLAN-PRUEBA-OBSERVA-AJUSTA visible.

e Temporalizacién orientativa (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5-7 min de ficha y 5 min de recogida.
Festival: 5 retos x 6 min + 1 min de cambio =35 min.

e Seguridad: nunca elevaciones humanas ni apoyos inestables ni cargas pesadas; contacto solo el necesario y
consentido; ojos cerrados siempre con guia. Alternativa sin equipamiento: tiza, cuerdas de ropa, bolas de papel y
calcetines enrollados.

e Observables de evaluacién: estrategia antes de actuar, cambio razonado tras el fallo, sincronizacién, roles rotados,
frases asertivas y calidad del reto (éxito, seguridad y pistas). Progresién en 2.°: retos con mas restricciones y disefio de
un circuito completo.

/\ Errores frecuentes 58 Criterios para valorar respuestas abiertas

e Convertir el reto en una carrera entre equipos o e Se aceptan estrategias distintas a las del modelo si se
cronometrarlo. anticipan y se justifican con el fallo observado.

e Repetir la misma estrategia tras fallar o culpar a quien e Un reto es valido si tiene criterio de éxito
falla. comprobable, es seguro, se resuelve en equipo, no

e Que una persona mande y las demas no hablen; depende de la velocidad y tiene tres pistas ordenadas.
olvidar los roles no motores. e Enlaadaptacion se valora que se mantenga el

e Retos sin criterio de éxito comprobable o con pistas objetivo y que los cambios sean concretos (espacio,
que dan la solucién. material, reglas o roles), no solo «ayudarle».

e Montajes inseguros: aros sueltos, subirse a un banco o
levantar a un compafero.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

04 Ultimate: jugar sin arbitro

PREGUNTA GUIA

¢Podemos competir intensamente y resolver los conflictos sin depender siempre de un
drbitro?

CURSO SESIONES BLOQUES DE SABERES
S o o : S

1.°ESO 7 sesiones B-C:-D-E
&3 COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL S CRITERIOS DE EVALUACION

CE2, CE3, CE4 Mini torneo de ultimate con

evaluacion del espiritu de juego

2.2,2.3,3.1,3.2,3.3,4.2

@ Contexto, reto y producto

En el IES Tierra de Campos (centro ficticio) los partidos de los recreos acababan casi siempre en discusiones: «jfue falta!», «jno te
toquél», «jel arbitro eres ta!». El departamento de Educacién Fisica propone probar un deporte que se juega sin arbitro: el
ultimate, un juego de invasion con disco volador, sin contacto y con una regla de oro llamada espiritu de juego (Spirit of the
Game): quien juega es responsable de cumplir y de hacer cumplir las reglas. El encargo a la clase es organizar un mini torneo
de ultimate en el que se compita con intensidad, pero resolviendo los conflictos hablando.

Para conseguirlo, el alumnado aprende los lanzamientos y recepciones basicos, vive juegos de conservacion (3x1 y 4x2),
progresa hacia una zona de marca en campos reducidos, estudia las reglas esenciales y practica como resolver una falta con
didlogo breve. Después juega partidos condicionados con roles de observacion y, en el torneo, cada equipo valora el espiritu
de juego del rival ademas del marcador. Al final, cada persona analiza por escrito una decisién tactica y una conducta deportiva
y reflexiona sobre quién puede jugar al ultimate.

Reto & Producto / reto final
Jugary organizar entre todos un mini torneo de ultimate Mini torneo de ultimate con evaluacién del espiritu de
de 4 contra 4 sin arbitro, decidiendo bien con el disco, juego.

resolviendo las faltas dialogando y valorando el espiritu
de juego del rival ademas del resultado.

A Légica motriz predominante. Juego de invasidn sin contacto: desmarque, pase, recepcion, ocupacion del espacio y
autorregulacién de faltas.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

@ Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

@ Practicar, analizar y valorar manifestaciones de la cultura motriz, sus recursos expresivos y el deporte como fenémeno
social, también desde la perspectiva de género.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.

Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, aplicando principios basicos de toma de decisiones en
situaciones ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacién, adecuédndose a las demandas
motrices, a la actuacion del compafiero o de la compafiera y de la persona oponente (si la hubiera) y a la légica interna en
contextos reales o simulados de actuacidn, reflexionando sobre las soluciones y los resultados obtenidos.

Wl Evidenciar controly dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera
eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucién de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

Practicar una gran variedad de actividades motrices, valorando las implicaciones éticas de las actitudes antideportivas,
evitando la competitividad desmedida y actuando con deportividad al asumir los roles de publico, participante u otros.

3.1

Cooperar o colaborar en la practica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

3.2

LI Hacer uso con progresiva autonomia de habilidades sociales, didlogo en la resolucién de conflictos y respeto ante la
diversidad, ya sea de género, afectivo-sexual, de origen nacional, étnica, socio-econémica o de competencia motriz,
mostrando una actitud critica y un compromiso activo frente a los estereotipos, las actuaciones discriminatorias y cualquier
tipo de violencia, haciendo respetar el propio cuerpo y el de los demas.

/WM Analizar objetivamente las diferentes actividades y modalidades deportivas seglin sus caracteristicas y requerimientos,
evitando los posibles estereotipos de género o capacidad o los comportamientos sexistas vinculados a dichas
manifestaciones.

Saberes basicos seleccionados (concreciéon a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

B1 Eleccidn de la practica fisica y gestion de la competicion desde la légica, respeto al rival y motivacion.

C1 Toma de decisiones en situaciones individuales, cooperativas, de oposicién y de colaboracién-oposicion.
C4 Habilidades motrices especificas asociadas a la técnica fisico-deportiva.

D2 Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

D3 Reglas, arbitraje y rechazo de conductas violentas o discriminatorias; asertividad y autocuidado.

E4 Influencia del deporte en la cultura actual: fenémeno de masas e impacto social.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.
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/2 Concreciéon didactica en esta situacién
e Légica de invasion sin contacto: ocupacién del espacio, desmarque, apoyo al portador del disco y progresién hacia la
zona de marca.

e Habilidades motrices especificas: pase de derecha y de revés, recepcién a una o dos manos, pivote y desplazamiento
sin disco.

e Toma de decisiones: pase seguro frente a pase de avance y conservacién en superioridad (4x2, 3x1) y en igualdad (4x3,
4x4).

e Reglas, autoarbitraje y espiritu de juego: llamar una falta, aceptar o discutir con respeto, reiniciar el juego y no discutir
con gritos.

e Gestién de la competicion: competir con intensidad sin humillar, valorar el espiritu de juego y reconocer el esfuerzo del
rival.

e Analisis critico del deporte: ultimate como deporte mixto y sin contacto, estereotipos de género y de competencia
motriz.

@ Objetivos didacticos

v Comprender la légica de invasidn del ultimate: progresar con el disco hasta la zona de marca sin correr con él.
v Decidir entre pase seguro, pase de avance y conservacién segln la posicién del marcadory de las compafieras.
v Aplicar las reglas basicas sin contacto: pasos, cuenta de 10 segundos, falta y pantalla.

v Resolver desacuerdos sobre una falta mediante didlogo breve («falta», «<acepto» o «discuto») sin gritos.

v Valorar el espiritu de juego del rival con una hoja de criterios y analizar quién puede practicar este deporte.

Metodologia y organizacion practica

¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesién plantea una decisién o problema motor que
distribuido para maximizar préctica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos 2> Evaluacion formativa

Combinacién flexible de educacién deportiva, Observacién, feedback especifico, autoevaluaciény
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién > Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propésito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesion del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).
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SESION 1
@ Juegos de pase y desmarque con disco: lanzamientos de derecha y de revés, recepciones y primeros
desmarques

Evidencia: Ficha 1: test inicial sobre el ultimate y registro de pases completados en parejas con la sensacion técnica.

B Ficha: Anexo 3-ficha 1

SESION 2

Conservacion 3x1 y 4x2: elegimos entre pase seguro, avance y conservar

Evidencia: Ficha 2: registro de rondas con las decisiones tomadas y relacion situacién-decision. B Ficha: Anexo 3 - ficha2

SESION 3

Progresion hacia la zona de marca en campos reducidos 4x3 y 3x2

Evidencia: Ficha 3: jugada dibujada con pases y desmarquesy decisiones en tres situaciones. B Ficha: Anexo3-ficha3

SESION 4
Reglas esenciales y resolucion de faltas dialogada con casos y role-play

Evidencia: Ficha 4: casos de falta resueltos con la llamada correcta, la frase y la decision. B Ficha: Anexo 3 - ficha 4

SESION 5
Partidos 4x4 condicionados con roles de observacion y de capitan de espiritu

O—O—O—O0

Evidencia: Ficha 5: observacion de las decisiones y de las llamadas de falta de un compafiero y un ajuste del equipo.

B Ficha: Anexo 3-ficha 5

SESION 6

O,

Mini torneo con rotacion de equipos y valoracion del espiritu de juego del rival

Evidencia: Ficha 6: hoja de espiritu de juego del rival y registro del equipo; ribrica (Anexo 6) y coevaluacién (Anexo 7).

B Ficha: Anexo 3-ficha 6

@ SESION 7
Final y analisis de una decision tactica y de una conducta deportiva; reflexion sobre quién puede jugar al
ultimate

Evidencia: Ficha 7: andlisis individual de una jugada, de una conducta y de los estereotipos del deporte.

B Ficha: Anexo3-ficha7
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Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio  Evidencia principal Instrumento

2.2 Decide entre pase seguro, pase de avance y conservacion segun la posicion del Fichas 2,3y 5/ observacién
marcadory de las compafieras, y se desmarca a espacios libres en 3x1, 4x2, 4x3 y 4x4. sistematica en juego

2.3 Lanza de derechay de revés y recibe el disco con control, pivota sin correr con ély se Ficha 1y sesiones 1-3/ lista de
desplaza sin disco para ofrecerse y ocupar espacios. observacion técnica

3.1 Actlia con deportividad: juega sin contacto, acepta las llamadas y valora el espiritu de Ficha 6y Anexo 7 / hoja de espiritu de
juego del rival ademas del resultado. juegoy coevaluacién

3.2 Asume y rota roles de jugador, observador y capitan de espiritu, participa en las Fichas 5y 6y sesiones 5-6 /
decisiones de equipo y pasa el disco a todas las personas del equipo. observacion y coevaluacion (Anexo 7)

3.3 Resuelve desacuerdos sobre faltas con las llamadas «falta», «<acepto» y «discuto» y un Ficha 4y partidos / lista de
didlogo breve, sin gritos, sin descalificar y respetando a cualquier compafiero o observacién
compafiera.

4.2 Analiza las caracteristicas y los requisitos del ultimate (sin contacto, equipos mixtos, Ficha 7 / ficha breve y autoevaluacion
decisiones) y rechaza estereotipos de género o de capacidad sobre quién puede (Anexo 7)
practicarlo.

@ Rubrica del reto / producto final

NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Indicador Avanzado Adecuado En proceso Inicial
Resolucién motriz Lanza y recibe con control, pivota sin Lanzay recibe con control Lanza o recibe con poco No consigue lanzar o
correr, se desmarca a espacios libres y en la mayoria deintentosy  control o necesita ayuda recibir con un minimo de
decide casi siempre bien entre pase decide bien en situaciones  para decidir entre conservar ~ control o no se coloca
seguro, avance y conservacion, sencillas. y avanzar. parajugar.
ajustando sin ayuda tras perder el
disco.
Autorregulacién y Juega siempre sin contacto, controlala  Juega sin contacto y Necesita varios recordatorios  Tiene contactos
seguridad fuerza del lanzamiento, respeta al respeta las llamadas con por contacto, lanzamientos peligrosos o ignora las
instante las llamadas y regula su algln recordatorio. fuertes o por no parar tras llamadasy las normas de
intensidad sin que se lo recuerden. una llamada. seguridad.
Cooperacién y Pasa a todas las personas, rota roles, Coopera con su equipo, Coopera de formairregularo  Discute con gritos,
convivencia llama o discute una falta con respeto, rota su rol y resuelve necesita ayuda para resolver  descalifica a otras
resuelve el desacuerdo dialogandoy desacuerdos con la un desacuerdo sobre una personas o excluye a
anima a quien se equivoca. férmula acordada. falta. compafieros del juego.
Mejora y reflexion Usa la observacion de su equipo y la Aplica un ajuste tras la Acepta el feedback pero el No incorpora cambios ni
hoja de espiritu para cambiar sujuego,  observaciény explica una ajuste es minimo o no lo analiza su juego.
explica una decision tacticay una decision del juego. justifica.
conducta deportiva y razona qué haria
distinto.
Producto / Eltorneo funciona sin arbitro, las Eltorneo cumple su Eltorneo necesita apoyodel  No se organiza el torneo
transferencia valoraciones del espiritu de juego son propésito y el anélisis docente o el analisis ni se completa la
argumentadas y, en el caso nuevo, individual es correctoen lo  individual queda valoracién del espiritu de
analiza con criterio la jugada, la esencial. incompleto. juego.

conductay los estereotipos del deporte.
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Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio

e Dos campos de 28 x 16 m (20 m de juego y dos zonas
de marca de 4 m) marcados con 12 conos cada uno,
en pista o patio; 10 discos blandos de goma o foam, 24
petos de 4 colores y 2 cronémetros o el mévil del
docente.

e Tarjetas de juego (Anexo 5), hoja de espiritu de juego
(F6), carteles con las llamadas «falta», «acepto» y
«discuto» y una carpeta por equipo.

e Botellas de agua, calzado deportivo atado y, en dias
de sol, gorra 'y proteccién solar.

Si no tienes este material... Sin discos blandos: pelota
de espuma o balén ligero (pases con las manos, sin
correr con ella y con las mismas reglas). Sin conos:
botellas con arena, lineas del suelo o petos doblados. Sin
petos: cintas o camisetas de dos colores.

() Seguridad y prevencién

Disco blando o pelota de espuma: prohibido el contacto,
los lanzamientos a corta distancia hacia la cara y lanzar
con fuerza maxima. Campo despejado de mochilasy
objetos y con calzado atado. Quien vaya a recibir mira
siempre al disco y no corre de espaldas. Hidratacion
entre rondas y, en dias de calor, partidos mas cortos. Las
llamadas de falta paran el juego y se respetan al instante.

G’) Interdisciplinariedad: Valores (juego limpio, resolucién dialogada de conflictos y no discriminacién) e Inglés (vocabulario del

juego: disc, spirit, foul, stall, turnover, pivot).

Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@© Representacion

Demostracion breve, consignas visuales, reglas por
pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion.

<¢ Participacion

Eleccion guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,
decision y cooperacion frente a comparacion de
rendimiento.

Anexo 9

%/ Ampliacion

§), Accion y expresion

Variantes de espacio, tiempo, implemento,
desplazamiento, oposicidn y rol para acceder al mismo
objetivo.

Anexo 8

® Apoyo / adaptacién

Pelota blanda, superioridad numérica, zonas mas
grandes, comodin y defensa a distancia.

Analizar c6mo cambiar una regla para favorecer participacion equilibrada.
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ANEXO .
1 Lanzamiento del reto _—
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

Una final de torneo. Cuatro contra cuatro. Disco en el aire, nadie corre con él, nadie toca a nadie... y no hay arbitro. ;Y si
hay falta? Hablan ellos. En el ultimate manda una regla de honor llamada espiritu de juego: se compite con ganas, pero el
juego limpio es cosa de todos. En esta situacién de aprendizaje aprenderéis a lanzar, a desmarcaros y a decidir cudndo
asegurar el pase y cuando arriesgar. Después organizaréis vuestro propio mini torneo y valoraréis al rival no solo por los
puntos, sino por como juega. ; Podréis competir a tope y resolver los conflictos sin arbitro?

€€ . . . .
¢Podemos competir intensamente y resolver los conflictos sin

depender siempre de un drbitro?
b

Vuestro reto & Lo que vais a producir
Jugary organizar entre todos un mini torneo de ultimate Mini torneo de ultimate con evaluacién del espiritu de
de 4 contra 4 sin arbitro, decidiendo bien con el disco, juego.

resolviendo las faltas dialogando y valorando el espiritu

de juego del rival ademés del resultado @ Seguridad. Disco blando o pelota de espuma: prohibido

el contacto, los lanzamientos a corta distancia hacia la
caray lanzar con fuerza méaxima.

£, Hoja de ruta - 7 sesiones [ Al terminar seré capaz de...
e Lanzamos, recibimos y nos desmarcamos en juegos de v Comprender la l6gica de invasion del ultimate:
pase. progresar con el disco hasta la zona de marca sin

) o } correr con él.
Conservamos el disco en 3x1y 4x2 y decidimos cuando

arriesgar. v Decidir entre pase seguro, pase de avancey
conservacion segln la posicion del marcador y de las
° Progrt'asamos hacia la zona de marca en campos compafieras.
reducidos.
v Aplicar las reglas basicas sin contacto: pasos, cuenta
° Aprendemos las reglas y resolvemos faltas hablando. de 10 segundos, falta y pantalla.

. . v Resolver desacuerdos sobre una falta mediante
° Jugamos partidos 4x4 con roles de observacion.

didlogo breve («falta», «acepto» o «discuto») sin

Celebramos el mini torneo y valoramos el espiritu de gritos.
juego. v Valorar el espiritu de juego del rival con una hoja de
criterios y analizar quién puede practicar este

Analizamos una jugada, una conducta y quién puede

jugar al ultimate. deporte.

-] ¢Como me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

2 ALUMNADO
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

Lo esencial para jugary organizar el mini torneo: el encargo, el campo con medidas, las reglas, los juegos de conservacién y el
desmarque, una tabla de decisiones, un caso de falta resuelto por didlogo, la hoja de espiritu de juego, el protocolo y un
glosario.

m El encargo: un torneo sin arbitro ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: departamento de Educacién Fisica y comisién de convivencia - Asunto: mini torneo de ultimate

En los recreos, los partidos acaban en discusiones. Queremos probar un deporte sin arbitro. Cuatro equipos de 6
personas jugaran tres rondas de 8 minutos en dos campos: en cada partido juegan 4y las otras 2 personas de cada
equipo observan y rotan por puntos. El torneo debe:

@ jugarse sin contacto, con un disco blando;

e resolverse las faltas hablando, con las llamadas «falta», <acepto» y «discuto»;

e valorar dos cosas a la vez: el marcador y el espiritu de juego del rival;

e hacer participar a todas las personas del equipo, que deben tocar el disco en cada punto;
e cuidar la seguridad y el material.

Calendario: ronda 1, A-By C-D; ronda 2, A-C y B-D; ronda 3, A-D y B-C. Al final se comentan las hojas de espiritu de juego.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q ;Porqué crees que se valora el espiritu de juego ademas de los puntos?

a Campo de mini ultimate: medidas y posiciones ESQUEMA

Conos naranjas en las esquinas y en las lineas de zona

16m

zona de marca
Q.
@
’
0’1
edJew ap euoz

28 m (20 m de juego + 4 m de zona de marca en cada extremo)

Azul ataca hacia la derecha: se marca un punto al recibir el disco dentro de la zona de marca rival. Naranja defiende.
Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Circulos azules: equipo que ataca (4). Circulos naranjas: equipo que defiende (4). Linea discontinua: pase. Linea continua:
desplazamiento sin disco.
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a Reglas esenciales: ultimate oficial y nuestro mini torneo

Aspecto

Ultimate oficial

Nuestro mini torneo

DATOS

Qué se dice

Jugadores

Campo
Disco

Avanzar con el
disco

Cuenta del
marcador
Contacto
Pantalla

Arbitraje

Pérdida de disco

7 por equipo

100 x 37 m con zonas de marca de 18 m
Discode 175g

No se corre con el disco; se puede pivotar con
un pie fijo

10 segundos contados en voz alta

Se evita siempre; una falta es el contacto que
afecta alajugada

No se puede bloquear el paso de un defensor
Los jugadores resuelven las faltas; no hay
arbitro

Disco en el suelo, interceptado, fuera de banda
o fallo en el pase

4 por equipo en el campo (mas 2 en
banda)

28 x 16 m con zonas de marca de4 m
Disco blando de goma o foam

Igual: se frena y se pivota con un pie fijo

10 segundos; si se agotan, el disco pasa
al otro equipo

Prohibido el contacto, incluido el
marcaje

Igual: no se puede cerrar el paso a un
defensor

Igual: el docente solo ayuda si no hay
acuerdo

Igual

«Pasos»

«Stall» o

«cuenta»

«Falta»

«Pantalla»

«Acepto» 0
«discuto»

Cuando una persona llama «falta» y la otra acepta, se aplica la decision. Si discute, el disco vuelve a quien lanzé antes y se

reinicia el juego. El juego no se interrumpe con gritos: se habla.

Fuente: Adaptacion diddctica de las Reglas de Ultimate de la WFDF (Federacién Mundial del Disco Volador) 2025-2028. Las medidas oficiales deben
contrastarse con la edicién vigente.

m Conservar y desmarcarse: 3x1, 4x2 y corte en L

3x1 - conservar

o>

3 atacan, 1 defiende
mantén el disco con pases
seguros y mueve el tridngulo

Fuente: Esquema de elaboracion propia.

4x2 - conservar

4 atacan, 2 defienden
busca la persona libre y
pasa por el lado contrario

ESQUEMA

Corteenl

1.° hacia delante - 2.° al espacio libre

Q  En los tres esquemas: azul ataca, naranja defiende. Linea continua: desplazamiento sin disco. Linea discontinua: pase.
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a Decidir con el disco: pase seguro, avance o conservar DATOS

Situacién Mejor decision

El marcador esté cerca y una compafiera esta libre a 4 Pase seguro Mantiene el disco con poco

m riesgo

Una compafiera esta libre cerca de la zona de marca, Pase de avance Acerca el ataque a la zona de

sin defensa en la linea de pase marca

La linea de pase esté cerrada y nadie se ofrece Pivotar y esperar el desmarque; pedir  No se puede correr con el disco y
que se ofrezcan la cuenta sigue

Se llega a la cuenta de 8 Pasar ya al apoyo mas cercano Evita perder el disco por cuenta

de 10

Voy ganando por poco y el rival presiona Conservar con pases cortos y Reduce el riesgo de perder el

cambiar de lado disco

Regla practica del semaforo. Verde: pase de avance si hay espacio y persona libre. Ambar: pase seguro si hay duda. Rojo:
no lances si el disco puede ser interceptado; pivota y espera.

Fuente: Elaboracién propia.

m Ejemplo resuelto: hoja de espiritu de juego del rival DATOS
Categoria Puntos (0-4) Observacion breve
Conocimiento y uso de las reglas 3 Conocen las reglas; una vez dijeron «pasos» sin motivo
Faltas y contacto 4 No hubo contacto ni faltas peligrosas
Juego limpio 3 Aceptaron una llamada de falta con rapidez
Actitud positiva y autocontrol 4 Animaron a su equipo y ayudaron a un rival que se cay6
Comunicacién 3 Hablaron con respeto, aunque una persona levant6 la voz

Total: 17 / 20. Se suman las cinco categorias (3 + 4 + 3 + 4 + 3). Significado: 0 = mejorable, 2 = correcto, 4 = ejemplar. Se
puntua la conducta del equipo, no a una persona. Después se comenta en el circulo de espiritu de juego.

Fuente: Adaptacion diddctica de las categorias de la hoja de espiritu de juego de la WFDF; puntuacion ficticia de elaboracion propia.
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Ejemplo resuelto: una falta resuelta con dialogo ESTUDIO DE CASO

Situacion. Mara tiene el disco y Dani la marca. Al lanzar, Mara nota un golpe en el brazo y el pase sale mal.
Dialogo.

e Mara: «jFalta! Me has tocado el brazo cuando lanzaba.»

e Dani: «No creo que te haya tocado. Discuto.»

e Mara: «<Lo noté en el codo.»

e Dani: «Vale, puede que rozara tu manga. Lo acepto.»

Decision. Se acepta la falta: Mara recupera el disco en el mismo punto y se reinicia con «disco en juego».

¢Por qué funciona? Se para el juego con una frase corta. Cada persona dice lo que ha pasado («me tocaste el brazo», «no
lo creo»), no lo que piensa del otro. Hay acuerdo («acepto») o, si no lo hay, «discuto» y el disco vuelve al lanzador anterior.
Nadie grita ni acusa.

Fuente: Caso ficticio de elaboracion propia.

Q. Sino os ponéis de acuerdo, el docente ayuda; no se discute cada jugada.

m Protocolo del mini torneo y de la seguridad PROTOCOLO

Antes: revisad el campo (sin mochilas ni obstaculos), comprobad calzado y petos, repartid los roles (4 jugadores en
campo, 1 observador/a, 1 capitan/a de espiritu) y acordad las llamadas.

Procedimiento:

. Los equipos se saludan y eligen quién saca primero.

. Se juega 8 minutos; tras cada punto, se rota quién esta en el campo.

1
2
3. En cada punto, todas las personas del campo deben tocar el disco antes de marcar.
4. Las faltas se resuelven con «falta», «<acepto» o «discuto» y un didlogo breve.

5

. Al acabar, los equipos se dan la mano y rellenan la hoja de espiritu de juego del rival (F6).

Seguridad: sin contacto; no lanzar a corta distancia a la cara; no correr de espaldas; parar si hay llamada. Hidratacion
entre rondas.

Cierre: circulo de espiritu de juego de 2 minutos (qué fue ejemplar y qué mejorar) y recogida del material.

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

m Glosario del ultimate (espaiiol e inglés) GLOSARIO

Ultimate Deporte de invasién con disco volador, sin contacto y sin arbitro.

Espiritu de juego (Spirit  Principio por el que cada persona es responsable del juego limpio y de resolver las faltas con respeto.
of the Game)

Zona de marca (end Zona del extremo del campo donde hay que recibir el disco para conseguir un punto.
zone)

Desmarque (cut) Desplazamiento sin disco para quedar libre y recibir.

Pivote (pivot) Giro con un pie fijo en el suelo mientras se tiene el disco.

Cuenta de 10 (stall Cuenta de 10 segundos que hace el marcador; si se agota, el disco cambia de equipo.
count)

Pérdida de disco Cuando el equipo que ataca pierde el disco y pasa a defender.

(turnover)

Falta (foul) Contacto que afecta a la jugada; se llamay se acepta o se discute.

Fuente: Elaboracion propia a partir del vocabulario habitual del deporte.
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ANEXO

Fichas de sesion

3 ALUMNADO
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

( Jugamos con el disco SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al acabar los juegos de pase y desmarque (5-7 minutos).

° Diagnéstico inicial. Elige la respuesta correcta.

En el ultimate, las faltas...
O las decide el capitan O las pita un arbitro de la federacién O no existen

O las resuelven los propios jugadores hablando

Con el disco en la mano, ;qué no se puede hacer?
(O pasarlo aunacompafiera () correrconeldisco  (O) esperara que alguien se desmarque () pivotar con un pie fijo

Para marcar un punto hay que...

O cruzar el campo corriendo con el disco O lanzar el disco al otro lado del campo O tocar al rival con el disco

O recibir el disco dentro de la zona de marca rival

a Con tu pareja a 4-5 m, haz 10 lanzamientos de derecha y 10 de revés. Anota los pases que llegan a lamano y tu
sensacion.

Lanzamiento Pases recibidos (de 10) Sensacion del gesto

De derecha

De revés

° {Qué hizo que un pase llegara bien a la mano? Escribe una pista para ti.

( Conservar el disco: ¢asegurar o arriesgar? SESION 2

a Anota tus rondas de 3x1y 4x2.

Pases seguidos antes de perder el disco Decision que mas usé Qué haria distinto

3x1(1)

3x1(2)

4x2 (1)

4x2 (2)
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a Relaciona cada situacién con la decision mas adecuada (F5).

1 Marcador cercay compaiiera librea4 m o @ a Paseseguro

2 Nadielibreylacuentallegaa8 ] @® b Pasaryaal apoyo mas cercano
3 Compafiera libre junto a la zona de marca o @ ¢ Pasedeavance

4 Linea de pase cerrada ] @ d Pivotary esperar el desmarque

o ¢En qué momento fue mejor conservar que avanzar en tu equipo? Explicalo.

( m Avanzar hacia la zona de marca SESION 3

Campo reducido de 4x3. Dibuja en el campo vacio.

Dibuja una jugada de tres pases hacia la zona de marca. Usa linea continua para los desmarques y discontinua para los
pases (F4).

edJjewl ap euoz

a Elige la mejor decisién en cada situacién.

Tienes el disco, una compafiera libre en la zona de marca y nadie en la linea de pase:

O correr con el disco O pase de avance a la zona de marca O pivotary esperar O conservar con un pase atras

Tienes el disco con el marcador a un brazo y nadie libre delante:

O tirar el disco al suelo O lanzar con fuerza a la zona O correr hacia la zona O pivotary pedir un apoyo lateral

o ¢Qué desmarque hizo tu equipo en la jugada del dibujo y por qué fue util?
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( Reglas y faltas dialogadas SESIGN 4

° Marca V (verdadero) o F (falso).

<
mn

Si el defensor me toca el brazo al lanzar, debo llamar «falta».
Con el disco en la mano puedo dar tres pasos para avanzar.

Si discuto la falta, el disco vuelve a quien lanzé antes.

0000
0000

En el ultimate hay un &rbitro que decide las faltas.

a Resuelve cada caso: elige la llamada y escribe la frase que dirias.

Situacion Llamada (falta, pasos, pantalla, ninguna) Frase que diria

Un defensor choca contigo al saltar a por el disco

Una compafiera da tres pasos con el disco en la mano

Un atacante se coloca para cerrar el paso a un defensor

° Role-play. Con tu pareja, representad una falta discutida. Escribid el dialogo (4 lineas) y como acaba.

( Observamos el partido de mi equipo SESION 5

En el partido condicionado, quien observa rellena esta ficha de una persona de su equipo durante 6 puntos.

G Observa a en seis ocasiones con el disco.

Decision (seguro, avance o conservar) ¢Fue acertada? ¢Se desmarcé después de pasar?
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0 Marca lo que observas en el equipo.
C] Todas las personas tocan el disco en cada punto.
D Las llamadas de falta se hacen con respeto.
D Se juega sin contacto.

D Se aceptan las decisiones sin gritos.

o Un ajuste de equipo para el préximo partido (concreto).

( m Espiritu de juego del rival SESION 6

Tras cada partido, el capitén o la capitana de espiritu rellena la hoja con su equipo.
° Valora al equipo rival (0 = mejorable, 2 = correcto, 4 = ejemplar). Después suma.
Categoria Puntos (0-4) Observacion breve

Conocimiento y uso de las reglas
Faltas y contacto

Juego limpio

Actitud positiva y autocontrol

Comunicacion

o Total: ______ / 20. Registro de mi equipo en el torneo.

Puntos de juego Espiritu de juego recibido (de 20)

o Una conducta del rival que quisieras copiar y una cosa que tu equipo puede mejorar.
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( Una decision, una conducta y un deporte para todos SESION 7

Trabajo individual, después de la final.

Caso nuevo (jugada de la final). Lucia tiene el disco en el centro del campo, con el marcador a un brazo. Pablo esta
libre en la zona de marca a 10 m, pero Aida, de su equipo, esta libre a 3 m, y un defensor esta en la linea hacia Pablo.
{Qué decision es mejor?

La mejor decision es...

O esperar sin hacer nada hasta que acabe la cuenta O correr con el disco hacia la zona

O pasar a Aida, que esta libre y segura O lanzar a Pablo con fuerza

Elige una conducta deportiva que viste en los partidos (tuya, de tu equipo o del rival) y explica por qué ayud? al juego
o lo perjudicé.

° Andlisis del deporte. Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

El ultimate solo pueden jugarlo los chicos o las personas muy fuertes.
Se juega bien en equipos mixtos porque no hay contacto y se gana con decisiones, no solo con fuerza.

Quien tiene menos habilidad con el disco puede aportar desmarcandose, animando o siendo capitan de

0O ad
0O agd

espiritu.

Una conducta antideportiva es aceptable si el partido es importante. D C]

Si un compaiiero con una dificultad de movilidad quisiera jugar, ;qué cambiarias de las reglas o del campo para que
participe, sin perder el sentido del juego?
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Plantilla del producto motor
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Ficha técnica del mini torneo del equipo. Debe permitir organizar el torneo y valorar el espiritu de juego sin ayuda del docente.

Equipo, roles y capitan de espiritu Objetivo del equipo

4 en campo + 2 en banda; quién observay quién cuida el espiritu. Una idea tacticay una de conducta.

Campo y material Reglas y condiciones

Dibuja el campo con medidas y conos. Reglas acordadas y condiciones de los partidos.
Calendario del torneo Seguridad

Rondas, campos y equipos. Tres riesgos y como los evitamos.

Resolucién de faltas
Llamadas acordadas y qué haremos si no hay acuerdo.

Prueba y mejora
Qué ajustamos tras la observacién y la hoja de espiritu.
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ANEXO

5

SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

Tarjetas de tareas y estaciones

ALUMNADO - DOCENTE

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacion o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla

mads facil o mas dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

Pase y desmarque en parejas

Montaje. Parejas a 4-5 m en filas, con un cono entre ellas; un disco por pareja.

Consigna. Haced pases de derechay de revés. Tras pasar, la persona se desmarca hacia el cono y se ofrece de nuevo. Contad cuéantos

pases seguidos hacéis sin que caiga al suelo.

© MAs FACIL
Distancia de 3 m y pelota de espuma.

@ SENAL DE SEGURIDAD
Pasad a la altura del pecho, no a la cara; las parejas, separadas 3 m.

¥ Conservacion 3x1

(® MAs DIFiCIL
Distancia de 7 m y desmarque lateral antes de recibir.

® QUE OBSERVAMOS
¢Mano de lanzamiento estable? ;Recibe con los ojos en el disco?

Montaje. Cuadrado de 8 x 8 m. Tres atacan, una defiende; se cambia cada 90

segundos.

£ Consigna. Los tres atacantes pasan el disco sin que el defensor lo toque y sin

® MAs FAcIL
Cuadrado de 10 x 10 m y defensa a un paso de distancia.

(@ SENAL DE SEGURIDAD

Defiende sin tocar; marca a un brazo de distancia.

UL RN Conservacion 4x2

’ correr con él. Contad los pases seguidos. Si hay pérdida, se cambia el defensor.

(® MAs DIFicIL
Cuadrado de 6 x 6 m o contar 5 pases con ambas manos.

®© QUE OBSERVAMOS

¢Se desmarcan tras pasar? ;Mantienen el tridngulo?

Montaje. Cuadrado de 10 x 10 m. Cuatro atacan, dos defienden; rotacién cada 90 segundos.

Consigna. Los cuatro atacantes conservan el disco. Cada 6 pases seguidos suman un punto. Los defensores que lo recuperen cambian

derol.

© MAs FAcIL
Cuadrado de 12 x 12 my un defensor a distancia.

@ SENAL DE SEGURIDAD
Sin contacto; defensores a un brazo de distancia como minimo.
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(™ MAs DIFicIL

Cuadrado de 8 x 8 m o un pase por todas las personas antes de
sumar.

®© QUE OBSERVAMOS

¢{Eligen el pase seguro cuando hay marcador cerca y el avance
cuando hay espacio?
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iU F8 Avanzar hacia la zona: 4x3

Montaje. Campo de 20 x 12 m con una zona de marca de 4 m. Cuatro atacany tres
defienden.

’~ Consigna. Los atacantes progresan con pases hasta recibir el disco dentro de la
’

.'. ‘\%‘ >0 zona de marca. Tras el punto o la pérdida, se cambian los papeles.
il na

20x12m
© MAs FAcIL @ MAs DIFicIL
Zona de marca de 6 m y una defensora a distancia. Todas las personas deben tocar el disco antes de marcar.
(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Sin contacto; el lanzador no tira a la cara; espacio libre entre ¢Se desmarcan en profundidad? ;Eligen el pase de avance o el
campos. seguro con criterio?

Faltas dialogadas: role-play

Montaje. Grupos de 4: dos jugadores, un observadory un capitdn de espiritu; una tarjeta con un caso de falta.

Consigna. Los dos jugadores representan el caso con las llamadas «falta», «acepto» y «discuto». El observador anota qué frases ayudan
aresolverlo y el capitan propone la decision final.

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

Con el guion del caso F7 delante. Afadir un caso en el que no hay acuerdo y se vuelve al lanzador
anterior.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Se representa sin contacto; nadie grita ni acusa; se puede parar la ¢Dicen qué ha pasado sin acusar? ;Usan «acepto» o «discuto»?

escena en cualquier momento.

{2 Partido 4x4 condicionado

Montaje. Campo de 28 x 16 m. Equipos de 6: 4 juegan, 1 observa, 1 capitan de espiritu. Rotacion en cada punto.

Consigna. Jugad 8 minutos. Para marcar, al menos 3 personas distintas del equipo deben tocar el disco. El observador anota
decisiones y el capitan de espiritu valora al rival.

® MAs FAcIL (® MAs DIFicIL

Zonas de marca mas grandes (6 m) y marcaje a un paso de Todas las personas del campo tocan el disco antes de marcar.
distancia.

@ SENAL DE SEGURIDAD @® QUE OBSERVAMOS

Disco blando, sin contacto, sin correr de espaldas y parar con cada ¢Pasan a todas las personas? ;Resuelven las faltas hablando?
llamada.
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Rubrica imprimible Il o CE N T &

Nombre:

SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

Curso/grupo:

Fecha:

Rubrica para valorar Mini torneo de ultimate con evaluacién del espiritu de juego. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Lanzay recibe con control, pivota sin
correr, se desmarca a espacios libres y
decide casi siempre bien entre pase
seguro, avance y conservacion,
ajustando sin ayuda tras perder el
disco.

Juega siempre sin contacto, controla la
fuerza del lanzamiento, respeta al
instante las llamadas y regula su
intensidad sin que se lo recuerden.

Pasa a todas las personas, rota roles,
llama o discute una falta con respeto,
resuelve el desacuerdo dialogandoy
anima a quien se equivoca.

Usa la observacion de su equipo y la
hoja de espiritu para cambiar su juego,
explica una decisién tacticay una
conducta deportiva y razona qué haria
distinto.

El torneo funciona sin arbitro, las
valoraciones del espiritu de juego son
argumentadas y, en el caso nuevo,
analiza con criterio la jugada, la

conductay los estereotipos del deporte.

Observaciones del docente

Educacion Fisica - 1.° ESO

NIVEL 3

Adecuado

Lanzay recibe con
control en la mayoria
de intentos y decide
bien en situaciones
sencillas.

Juega sin contactoy
respeta las llamadas
con alglin recordatorio.

Coopera con su equipo,
rota su rol y resuelve
desacuerdos con la
férmula acordada.

Aplica un ajuste tras la
observacién y explica
una decision del juego.

Eltorneo cumple su
proposito y el anélisis
individual es correcto
en lo esencial.

NIVEL 2
En proceso

Lanza o recibe con poco
control o necesita ayuda
para decidir entre
conservary avanzar.

Necesita varios
recordatorios por
contacto, lanzamientos
fuertes o por no parar
tras una llamada.

Coopera de forma
irregular o necesita
ayuda para resolver un
desacuerdo sobre una
falta.

Acepta el feedback pero
el ajuste es minimo o no
lo justifica.

El torneo necesita apoyo
del docente o el andlisis
individual queda
incompleto.

Valoracion global

99

NIVEL 1
Inicial

No consigue lanzar o
recibir con un minimo
de control o no se
coloca para jugar.

Tiene contactos
peligrosos o ignora
las llamadas y las
normas de seguridad.

Discute con gritos,
descalifica a otras
personas o excluye a
compafieros del
juego.

No incorpora cambios
ni analiza su juego.

No se organiza el
torneo ni se completa
la valoracién del
espiritu de juego.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Afirmacion

Puedo lanzar de derechay de revésy recibir el disco con control en situaciones de juego.
Puedo decidir entre pase seguro, avance y conservary explicar por qué.

Puedo resolver una falta con didlogo breve y valorar el espiritu de juego del rival.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

O OO O00O0
O OO O0O0O0
O O O0OO0O0O0
O O OO0O0O0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compariero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces

Educacién Fisica - 1.° ESO 100 recursoseso.com



SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro - Anexos

ANEXO

Apoyo y adaptaciones

SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, mds ayuda para acceder al disco o mds espacio y sequridad. El objetivo es el mismo: participar en
un juego de invasion sin contacto, tomar decisiones y jugar con respeto.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Zonas de marca mas grandes (6 m) y campo sin cruces; mas espacio entre jugadores.

Material Pelota de espuma o disco blando mds grande; petos de colores muy visibles y pictogramas de las llamadas.
Reglas Superioridad numérica (por ejemplo, 4x3), un comodin que juega siempre con el equipo con el disco, y defensa a

distancia de dos pasos.
Rol Capitan o capitana de espiritu, observador/a o cronista como rol principal; rotacion cuando se sienta preparado.

Intensidad Partidos de 5 minutos con pausas libres; pases a pie parado; sin carreras largas.

® Las llamadas con pictogramas ® Decision en tres pasos
Pega esta tarjeta en tu carpeta: 1. Miro: ;hay alguien libre cerca? — pase seguro.

e Falta: me han tocado. Digo «jfaltal» y paro. 2. ;Hay alguien libre cerca de la zona de marcay nadie

. . nlalin 7= nce.
e Acepto: estoy de acuerdo. El disco vuelve a quien G CE PR PRERCOETEMEE

lanzé. 3. ¢No hay nadie libre? — pivotoy pido que se

. . ofrezcan.
e Discuto: no estoy de acuerdo. El disco vuelve al

lanzador anterior y seguimos.

e Completa: «Cuando me tocan al lanzar, digo . Si estoy de acuerdo, digo

° Elige una tarea para el partido (jugador, observador o capitan de espiritu) y escribe qué vas a hacer en ese rol.
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Ampliacion
SdA 4 - Ultimate: jugar sin arbitro

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

2/ Una regla para que participe todo el mundo

En algunos partidos hay personas que casi no tocan el disco. Analiza cdmo cambiar una regla para favorecer una
participacion equilibrada sin perder la esencia del ultimate (sin contacto, sin arbitro y con espiritu de juego).

7= Pasos

° Observa un partido y anota cuéntas veces toca el disco cada persona de un equipo (sin nombres reales: usa nimeros).
o Escribe el problema que has detectado y por qué ocurre (espacio, marcaje, nivel, decisiones del equipo).

Propén una nueva regla (por ejemplo, todos tocan el disco antes de marcar, o cada persona lanza una vez) y escribe como se
comprobara.

° Pruébala en un partido y anota qué mejora y qué efectos secundarios aparecen. Decide si la mantienes.

§ Entrega

Una tabla con la regla actual, el problema, la regla propuesta, el efecto observado y la decision final, mas un parrafo de 5-6
lineas que justifique el cambio. Puedes presentarla en la sesién 7.
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ANEXO
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Guia docente y soluciones

DOCENTE

Ficha 1
Test: las resuelven los propios jugadores hablando; correr con el disco; recibir el disco dentro de la zona de marca rival.

Tabla de pases: valores personales y orientativos (por ejemplo, 6-9 de 10 de derecha y 4-8 de revés). No se compara entre alumnos;
se valora la sensacion técnica («me falla la mufieca»).

. Pista modelo: «Mirar al compafiero y soltar el disco con la mufieca».

Ficha 2

. Rondas: respuestas personales. Se valora que la decisién y el ajuste sean concretos.

. Relaciona: marcador cerca y compaiiera libre a4 m - pase seguro; nadie libre y la cuenta llega a 8 — pasar ya al apoyo mas

cercano; compafiera libre junto a la zona de marca — pase de avance; linea de pase cerrada — pivotary esperar el desmarque.

. Respuesta modelo: «Conservar fue mejor cuando ibamos ganando y el rival presionaba; avanzamos cuando habia espacio libre».

Ficha 3

. Dibujo: tres pases con flechas discontinuas y al menos un desmarque en linea continua hacia espacio libre; el Gltimo pase llega a la

zona de marca.

. Test: pase de avance a la zona de marca; pivotar y pedir un apoyo lateral.

Respuesta modelo: «Un compaiiero se desmarcé hacia el lado libre y pudimos pasar sin que el defensor interceptara».

Ficha 4

V/F:V, F (no se puede correr ni dar pasos: se pivota con un pie fijo), V, F.
Casos: choque al saltar — «falta»; tres pasos con el disco — «pasos»; cerrar el paso a un defensor — «pantalla».

Role-play: se valora que el didlogo cuente lo que ha pasado sin acusary termine con «acepto» o «discuto» y la decisién.

Ficha 5

. Observacién: se valora que la decisién se anote con criterio (seguro, avance o conservar) y que el observador diga si fue acertada y

qué hizo tras pasar.

Ajustes modelo: «<Desmarcarnos tras pasar», «pasar a quien se queda sin tocar» o «<hablar mas antes de lanzar».

Ficha 6

Hoja de espiritu: valores 0-4 en cada categoria con una observacién concreta; el total maximo es 20. Se valora que la observacién
describa conductas y no acuse a personas.

Se comenta que el espiritu de juego y los puntos de juego se valoran por separado.

Respuesta modelo: «Quiero copiar que aceptaron una falta sin discutir; nosotros podemos mejorar la comunicacién».

Ficha 7

Test: pasar a Aida, que estd libre y segura.

Conducta: respuesta personal, por ejemplo «Aceptar una falta con rapidez permitié seguir jugando y evit6 una discusion».
V/F:F,V,V,F.

. Adaptacién modelo: partidos sin carreras largas, zonas mas cortas, un rol de pasador fijo y pases desde sentado o parado; se

mantiene el sentido del juego.
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£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Frases correctas: falta, acepto, discuto.

2. Rol elegido: se valora que describa una accién concreta (observar decisiones, valorar el espiritu de juego, cronometrar).

£ Ampliacion (Anexo 9)
1. Ejemplo de regla: «Cada persona del campo debe tocar el disco antes de marcar»; efecto: mas pases, mas participacion, partidos
algo mas lentos; decisién: mantenerla con un maximo de 8 pases.

2. Se valora que se mantenga la esencia del juego (sin contacto, sin arbitro) y que se compruebe con datos del partido.

£49 Notas para el docente: temporalizacion, seguridad y diferenciacion

e Montaje: dos campos de 28 x 16 m con zonas de 4 m en pista y patio, o dos mitades de pista con conos. Cuatro equipos
de 6 personas con petos de colores; en cada partido juegan 4 y las otras 2 observan y valoran. Carpeta por equipo con la
hoja de espiritu.

e Temporalizacién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5-7 min de ficha y 5 min de recogida. Torneo: 3
rondas x 8 min +2 min de cambio + 2 min de circulo de espiritu.

e Seguridad: disco blando, sin contacto, sin lanzamientos a la caray campos separados al menos 3 m. Alternativa sin
equipamiento: pelota de espuma, lineas del patio y petos de camisetas. Hidratacién y, con calor, rondas mas cortas.

@ Observables de evaluacion: calidad del lanzamiento y de la recepcién, desmarque, decision entre

seguro/avance/conservar, respeto de las llamadas, didlogo ante la falta, roles y andlisis de la conducta. Progresion en
2.% sistemas de ataque y defensa y partidos 5x5.

/\ Errores frecuentes 58 Criterios para valorar respuestas abiertas

e Correr con el disco en la mano o dar pasos al recibir. e Se aceptan jugadas distintas de las del modelo si

e Lanzar siempre en largo y perder el disco en lugar de avanzan hacia la zona de marca, incluyen desmarques
conservar con pases cortos. y se justifican con las posiciones.

e Nodesmarcarse tras pasar y quedarse mirando. e Enlasfaltas, se valora que se describa lo ocurrido, se

use «acepto» o «discuto» y se vuelva a jugar; no se

e Discutir con gritos o interrumpir el juego sin hacer una o .
valora quién tiene razén.

llamada clara; entender el espiritu de juego como «no
competir». e Enlahojade espiritu y en el andlisis de estereotipos

. . se valoran las razones que se den, no el nimero de
e Contacto en el marcaje o lanzamientos a la cara a

corta distancia. puntos.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

05 Al otro lado de la red

PREGUNTA GUIA

¢Como podemos colocar el movil donde resulte dificil devolverlo sin perder el control?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ C-D-E

3 COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL ) CRITERIOS DE EVALUACION
CE2, CE3,CE4 Festival de juegos de red y muro 2.2,2.3,3.1,3.2,4.2

g Contexto, reto y producto

En el IES Vega del Jarama (centro ficticio) la Semana Cultural termina con el Festival de Red y Muro: una mafiana en la que el
patio se llena de mini-pistas hechas con cuerdas, conos y una pared de frontén pintada con lineas. El afio pasado, en los
partidos improvisados, casi nadie conseguia mas de dos golpes seguidos, las pelotas salian siempre hacia el mismo sitio, habia
discusiones por si el bote era «<bueno» o «<malo» y una parte de la clase terminaba mirando desde la banda. El departamento de
Educacién Fisica ha hecho un encargo a la clase: cada equipo disefiara una estacion del festival, la pondra a prueba, la
arbitrara y la mejorara para que pueda jugar todo el mundo.

Para conseguirlo, el alumnado primero explora coémo se controla una pelota o un globo con distintas superficies, aprende a
mantener intercambios con un compaiiero o compaiiera, descubre que el punto no se gana pegando mas fuerte sino
enviando al espacio libre y volviendo a una posicion util, y practica con y sin red (linea en el suelo, cuerda baja, pared).
Después disefia un minijuego con reglas de inclusién, lo ensaya con otro equipo, arbitra con respeto en el festival y, al final,
cada persona demuestra que sabe tomar buenas decisiones en una situacién de red nueva.

Reto & Producto / reto final

Crear, probar, arbitrar y mejorar por equipos un Festival de juegos de red y muro.
minijuego de red o muro en el que se pueda jugar con

control, colocando la pelota donde resulte dificil

devolverla y con reglas que permitan participar a toda la

clase.

Ar Légica motriz predominante. Golpeos, envios, desplazamiento tras el golpe y ocupacién de espacios en situaciones de
red/muro.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

(d¥W) Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

CE3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

@ Practicar, analizar y valorar manifestaciones de la cultura motriz, sus recursos expresivos y el deporte como fenémeno
social, también desde la perspectiva de género.
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Criterios de evaluacién seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

¢

3

3

Sabe

Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, aplicando principios basicos de toma de decisiones en

situaciones ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacion, adecuandose a las demandas
motrices, a la actuacion del compafiero o de la compafieray de la persona oponente (si la hubiera) y a la légica interna en
contextos reales o simulados de actuacidn, reflexionando sobre las soluciones y los resultados obtenidos.

pIeW Evidenciar control y dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera

eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucién de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

BB Practicar una gran variedad de actividades motrices, valorando las implicaciones éticas de las actitudes antideportivas,
evitando la competitividad desmedida y actuando con deportividad al asumir los roles de publico, participante u otros.

WA Cooperar o colaborar en la practica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

/WM Analizar objetivamente las diferentes actividades y modalidades deportivas seglin sus caracteristicas y requerimientos,

evitando los posibles estereotipos de género o capacidad o los comportamientos sexistas vinculados a dichas
manifestaciones.

res basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Codigo Saber basico

D3

E4

Toma de decisiones en situaciones individuales, cooperativas, de oposicién y de colaboracién-oposicion.
Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacién, espacio y tiempo.

Habilidades motrices especificas asociadas a la técnica fisico-deportiva.

Reglas, arbitraje y rechazo de conductas violentas o discriminatorias; asertividad y autocuidado.

Influencia del deporte en la cultura actual: fendmeno de masas e impacto social.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

&

Concrecion didactica en esta situacion

Habilidades especificas de golpeo: golpeo con la palma, el antebrazo o una pala, envio por debajo del hombro, control
de la fuerza y de la altura; bote permitido en los niveles iniciales.

Percepcién y anticipacion: seguir la trayectoria y el bote, colocarse detras de la pelota, leer la posicién de la persona
rivaly el espacio libre.

Toma de decisiones en oposicidn regulada: envio seguro frente a envio arriesgado, ocupacién del campo y vuelta a la
posicion base.

Reglas y arbitraje: saque, bote, pelota dentro o fuera, repeticiones por duda, y resolucién de desacuerdos con didlogo y
gestos claros.

Cultura deportiva: modalidades de red y muro (tenis, padel, badminton, pickleball, voleibol, pelota vasca) y su
presencia en el barrio; andlisis de estereotipos de género y de capacidad.

Disefio de juegos: adaptar espacio, material, nimero de golpeos y puntuacién con reglas de inclusion (bote, atrapar
antes de golpear, parejas cooperativas).

Educacién Fisica - 1.° ESO 106 recursoseso.com



Situacién de aprendizaje 5 - Al otro lado de la red

@ Objetivos didacticos

v Mantener intercambios controlados con distintas superficies de golpeo, solo o con una pareja, adaptando la fuerza al
objetivo.

v Orientar el envio hacia un espacio libre o lejos de la persona rival, eligiendo entre un envio seguro y uno mas
arriesgado.

v Recuperar una posicién base Gtil después de cada golpeo, anticipando hacia dénde puede volver la pelota.

v Adaptar el espacio, el material y las reglas de un juego de red o muro a distintos niveles de la clase sin perder el
objetivo.

v Arbitrar y aceptar decisiones con respeto, y comparar dos modalidades de red y muro sin estereotipos.

Metodologia y organizacion practica

¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decision o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagégicos 5 Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacién para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién > Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles 'y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesion del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).

SESION 1
@ Explorameos con globos y pelotas el golpeo con distintas superficies y alturas

Evidencia: Ficha 1: test inicial y registro de toques seguidos con tres superficies distintas. & Ficha: Anexo 3-fichal

@ SESION 2
Control y continuidad individual y por parejas: ¢cuantos intercambios seguidos conseguimos?

Evidencia: Ficha 2: registro de tres intentos de intercambio cooperativo, qué ayudé y un ajuste. B Ficha: Anexo 3 -ficha2
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O
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®

SESION 3
Juegos sobre linea sin red: colocar la pelota en la zona libre del campo contrario

Evidencia: Ficha 3: envios a espacios libres marcados en el campo y valoracién de la decision. ® Ficha: Anexo3-ficha3

SESION 4
1 contra 1 cooperativo y después con oposicion regulada, volviendo a la posicién base

Evidencia: Ficha 4: registro de seis puntos de 1x1 con dénde envié, si volvi a la base y qué decidi. B Ficha: Anexo 3 -ficha 4

SESION 5
Disefiamos por equipos un minijuego con reglas de inclusion y lo probamos con otro equipo

Evidencia: Plantilla del producto motor (Anexo 4) y Ficha 5: comparacion de dos modalidades y revisiéon del minijuego por otro equipo.

B Ficha: Anexo3-ficha 5

SESION 6

Festival por estaciones con arbitraje rotatorio y coevaluacion

Evidencia: Ficha 6: hoja de arbitraje, dudas resueltas y coevaluacion de la deportividad (Anexo 7). B Ficha: Anexo 3 - ficha 6

SESION 7

Reto individual de toma de decisiones en una situacion nueva y autoevaluacion

Evidencia: Ficha 7: tres envios razonados en una mesa de tenis de mesa y analisis de estereotipos. B Ficha: Anexo3-ficha7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

Evidencia principal Instrumento

2.2

23

3.1

32

4.2

Elige hacia donde enviar (huecos, lejos de la persona rival) y recupera la posicién base Fichas 3,4y 7/ lista de observaciény

tras golpear, justificando su decisién en situaciones de 1x1y en una situaciéon nueva. rdbrica (Anexo 6)

Mantiene intercambios controlados con distintas superficies, regulando la fuerza y la Fichas 1y 2 / observacién sistematica
altura del golpeo, y mejora su control entre el primer y el dltimo intento. del desempefio motor

Arbitray juega con deportividad: acepta decisiones dudosas, repite la jugada cuando Ficha 6 y festival (sesién 6) /

hay dudas y respeta a quien tiene menos habilidad. observacién y coevaluacién (Anexo 7)
Asume un rol en el equipo (disefio, arbitraje, anotacion, material), participa en las Plantilla (Anexo 4) y Ficha 5 / rGbrica
decisiones y aplica reglas de inclusién en el minijuego. y coevaluacién

Compara dos modalidades de red y muro seglin implemento, espacio y reglas, y Fichas 5y 7/ registro escrito breve y
detecta y rebate ideas estereotipadas sobre quién puede jugarlas. rdbrica
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@ Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Mantiene intercambios largos y
controlados con distintas superficies y
alturas, envia con intencién a los
espacios libres y vuelve a la base antes
del siguiente golpe sin que se lo
recuerden.

Dosifica la fuerza segln el objetivo
(suave para el control, mas fuerte para
el fondo), respeta distancias y pistas
vecinas y recoge el material caminando
sin recordatorios.

Arbitra con claridad y respeto, acepta
decisiones sin protestar, propone reglas
para que todos jueguen y se adapta al
nivel de su pareja.

Compara sus intentos, identifica qué
cambid (colocacion, fuerza, posicién) y
aplica dos o mas ajustes justificados a
Su juego y a su minijuego.

El minijuego tiene reglas claras, es
seguro, incluye al menos dos reglas de
inclusién y funciona en el festival; en
una situacion nueva decide y justifica
tres envios con acierto.

Mantiene intercambios
controlados y suele enviar a
un espacio libre; vuelve a la
base la mayoria de las veces.

Regula la fuerza en general y
cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio.

Arbitray juega respetando
las reglas, y apoya a su
pareja.

Aplica un ajuste a partir de
sus registros o del feedback
y explica por qué.

El minijuego funcionay tiene
alguna regla de inclusion; la
decisién en la situacion
nueva es correcta en lo
esencial.

Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio

e Patio o pabellén con 4-6 mini-pistas de 8 x4 m

(cuerda o cinta a 80 cm entre dos conos o dos sillas) y
una pared lisa de al menos 6 m de ancho con una

linea marcada a 1 m del suelo.

e Una pelota blanda o de espuma por pareja (de 2

tamafios distintos), 1 globo por pareja, 8-10 palas
ligeras de espuma, madera fina o cartén (o raquetas

ligeras) y 20 conos o chinos.

Mantiene pocos golpes
seguidos o envia siempre
al mismo sitio; vuelve a la
base solo con ayuda.

Golpea con fuerza excesiva
en ocasiones o necesita
varios recordatorios sobre
distancias y recogida.

Cumple su rol de forma
irregular o protesta ante
decisiones dudosas.

Reconoce que algo falla,
pero el ajuste es minimo o
no lo justifica.

El minijuego tiene reglas
poco claras o noincluye a
todos; la transferencia es
parcial.

@ Seguridad y prevencién

No controla la pelota o el
globo con ninguna
superficie o no intenta
colocarse para golpear.

Golpea sin control,
invade pistas vecinas o
pone en riesgo a otras
personas.

Descalifica a otros, ignora
al arbitro o excluye a
compafieros.

No usa los registros ni el
feedback para cambiar su
juego.

No se completa el
minijuego ni la tarea de
transferencia.

Pelotas blandas y palas ligeras con la mano sujeta a la

altura de la cintura o por debajo del hombro; nadie cruza

por detras de quien golpea. Dejar 2 m entre mini-pistas y
no invadir las vecinas: si una pelota se escapa, se espera
a que la devuelvan. Las pelotas perdidas se recogen
caminando, nunca corriendo, y se dejan fuera de las

e Tarjetas de estacion (Anexo 5), cinta de pintor para las
lineas, 4-6 pizarras o cartulinas de marcador y silbato
o paiuelo para el arbitraje.

Si no tienes este material... Sin red: cuerda o cinta a ras
de suelo (juego sobre linea) o una fila de conos con una
cuerda a 80 cm. Sin palas: manos o palas de cartén
reforzado con cinta. Sin pared: un banco sueco apoyado
de lado o una pared de pasillo con la zona de impacto
marcada con cinta.

lineas al terminar.

C") Interdisciplinariedad: Matematicas (medidas y angulos de la pista, recuento de puntos, proporciones) y Tecnologia (construir una
red o una pala con materiales reciclados y comprobar que funcionan).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@ Representacion §) Accién y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicidn y rol para acceder al mismo
objetivo.

<¢ Participacion @ Apoyo / adaptacion = Anexo 8

Eleccion guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

Globos, bote permitido, campo pequefio/grande, golpe
decisién y cooperacién frente a comparacion de

tras recepcion, parejas cooperativas.
rendimiento.

&/ Ampliacion = Anexo9

Crear una variante hibrida entre pickleball y voleibol adaptada al material disponible.
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 5 - Al otro lado de la red

ALUMNADO

Imaginad el patio en la Semana Cultural: cuerdas atadas entre conos, una pared llena de lineas, pelotas que vuelan...y
casi nadie consigue tres golpes seguidos. El afio pasado la gente discutia por los botes y una parte de la clase miraba
desde la banda. Este curso, el departamento os hace un encargo de verdad: vuestro equipo va a crear una estacién del
Festival de Red y Muro y a arbitrarla. Para que funcione tendréis que controlar la pelota, colocarla donde cueste devolverla
sin perder el control y escribir reglas con las que pueda jugar todo el mundo. ;Seréis capaces de que en vuestra estacion

haya mas risas que discusiones?

€€

¢cComo podemos colocar el movil donde resulte dificil devolverlo sin

perder el control?

Vuestro reto

Crear, probar, arbitrar y mejorar por equipos un
minijuego de red o muro en el que se pueda jugar con
control, colocando la pelota donde resulte dificil
devolverla y con reglas que permitan participar a toda la
clase.

£, Hoja de ruta - 7 sesiones

Exploramos con globos y pelotas coémo se controla un
golpeo.

Buscamos intercambios largos con una pareja.

Jugamos sobre una linea y buscamos el espacio libre.

Diseflamos un minijuego con reglas de inclusion y lo
probamos.

Celebramos el festival con arbitraje rotatorio.

Educacion Fisica - 1.° ESO

Jugamos 1x1y aprendemos a volver a la posicion base.

Resolvemos una situacién nueva y nos autoevaluamos.

b5/

& Lo que vais a producir

Festival de juegos de red y muro.

@ Seguridad. Pelotas blandas y palas ligeras con la mano
sujeta a la altura de la cintura o por debajo del hombro;
nadie cruza por detras de quien golpea.

[ Al terminar seré capaz de...

v Mantener intercambios controlados con distintas
superficies de golpeo, solo o con una pareja,
adaptando la fuerza al objetivo.

v Orientar el envio hacia un espacio libre o lejos de la
persona rival, eligiendo entre un envio seguroy uno
mas arriesgado.

v Recuperar una posiciéon base Gtil después de cada
golpeo, anticipando hacia dénde puede volver la
pelota.

v Adaptar el espacio, el material y las reglas de un
juego de red o muro a distintos niveles de la clase sin
perder el objetivo.

v Arbitrary aceptar decisiones con respeto, y comparar
dos modalidades de red y muro sin estereotipos.

. ¢Como me evaluaran?
[ ¢C 1 ?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

2 ALUMNADO
SdA 5 - Al otro lado de la red

Lo esencial para jugary disefiar en la pista: el encargo, la mini-pista y la cancha de muro con medidas, dénde enviar, las reglas
del festival, un cuadro de modalidades de red y muro, un minijuego resuelto, el protocolo de arbitraje y un glosario.

m El encargo de la Semana Cultural ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: departamento de Educacion Fisica - Asunto: Festival de Red y Muro

El altimo dia de la Semana Cultural montaremos seis estaciones en el patio para que jueguen unas 90 personas.
Necesitamos que cada equipo disefie un minijuego que:

e seadered (cuerda o cinta a 80 cm), de linea en el suelo o de muro (pared con linea a 1 m);

e se pueda jugar con pelota blanda y sin riesgo para las pistas vecinas;

e tenga una puntuacién que premie colocar bien, no solo golpear fuerte;

e incluya al menos dos reglas de inclusién (por ejemplo, bote permitido o atrapar antes de golpear);

e se pueda arbitrar con un silbato o un gesto claro y con normas simples;

e dure unos 4 minutos por partido para que todos roten.

Antes del festival cada equipo probara su juego con otro equipo y lo mejorara con lo que vea.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Cudles de estos requisitos podéis comprobar con una pelota y un cronémetro? ;Y cuéles solo observando a otras personas jugar?

ﬂ Mini-pista escolar de red ESQUEMA

Deja 2 m libres alrededor y entre mini-pistas

=
-
-
=
-
-
= cuerdaa80cm

-
-
=
-
=
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corta - corta v

=
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Fuente: Esquema de elaboracién propia. Medidas recomendadas para el aula.

Q  Cada mitad mide 4 x 4 m. La zona corta (1,5 m a cada lado de la cuerda) sirve para jugar con bote y para los puntos de colocacién. El
pase discontinuo muestra un envio por encima de la cuerda.
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m ¢Donde envio la pelota?

Rival en el centro

IIIIIIIII‘\IIIIIIIII’IIIIIIIII

’
§.¢

Envia a los lados, lejos de la persona rival

~

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

ESQUEMA

Rival cerca de la cuerda

fondo libre

Sam=

o .

4

IIIIIIIIIIIIIIII’:IIIIIIIIIII

L4
V4

Envia alto y profundo, por encima de su alcance

Q  Circulo azul: quien golpea. Circulo naranja: la persona rival. Verde: los espacios libres. Antes de cada golpeo, mira dénde esté la

persona rival y decide.

m El juego de muro visto de lado

;. -
linea ‘ Sesal

1m ~

ESQUEMA

1. golpeo contra la pared
2.un bote en el suelo
3. golpea la otra persona

~
i ... .

pared

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

linea de golpeo espera tu turno

Q. Enelmuro la pared hace de «red»: los turnos se alternan y la pelota solo puede botar una vez antes de cada golpeo.
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B Reglas esenciales del festival DATOS

Regla En el festival ¢Para qué sirve?

Saque Por debajo, desde detras de la linea de fondo, a la mitad contraria; se puede Empezar el punto de forma
repetir una vez justa

Bote Nivel 1: un bote antes de golpear. Nivel 2: sin bote (voleo) en la zona libre Dar tiempo para llegar y subir la

dificultad

Golpeo Un golpeo por turno; se puede atrapar y golpear en el nivel de inicio Mantener el intercambio

Redy linea La pelota debe pasar por encima de la cuerda (80 cm) o por la zona de la linea y Delimitar el campo
caer dentro

Punto Gana el punto quien envia y la otra persona no devuelve dentro; partido a 5 Un marcador sencillo

puntos, cambio de saque cada 2 puntos

Zonas de Pelota que cae en la zona de color marcada: +1 punto Premiar colocar bien, no
bonus golpear fuerte
Dudas Pelota dudosa: se repite. El arbitro decide y se acepta sin protestar Resolver conflictos con calma

En un partido de pickleball reglamentario la pista mide 13,41 x 6,10 m, la red mide 91,4 cm en el centro y existe una zona
de no volea de 2,13 m a cada lado de la red. En el festival usamos una versién méas pequefia y baja para jugar con mas
intercambios.

Fuente: Reglas simplificadas de elaboracién propia a partir de los juegos de red y muro (pickleball, tenis, pelota).

B Modalidades de red y muro DATOS
Modalidad Implemento Red o muro Dato para pensar
Tenis Raqueta Red (91,4 cm en el centro) Se juega en tierra batida, hierba y cemento; también

existe el tenis en silla de ruedas.

Padel Pala maciza sin cuerdas Red y paredes que se usan Nacié en México en 1969 y es muy popular en Espafia.
tras el bote

Badminton  Raqueta ligeray volante Red alta (cerca de 1,5 m) Carolina Marin fue campeona olimpica en Rio 2016.

Pickleball Pala rigida y pelota con Red bajay zona de no Se inventd en EE. UU. en 1965y se juega por todas las
agujeros volea edades.

Voleibol Manosy antebrazos Red alta Solo se permiten tres toques seguidos por equipo.

Pelota Mano, pala o cesta Pared (frontis) Tradicion del Pais Vasco y Navarra; la pared hace de rival.

vasca

Cualquier persona puede practicar cualquier modalidad: no hay deportes «de chicos» o «de chicas». Lo que cambia es el
implemento, el espacio y la dificultad, y todo eso se puede adaptar.

Fuente: Seleccion de elaboracién propia a partir de las federaciones y la historia de cada modalidad.
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Ejemplo resuelto: minijuego «Muro con puntos» DATOS
Objetivo Mantener un intercambio contra el muro enviando la pelota a una zona de puntos.
Espacio Pared lisa de 6 m, linea a 1 m en la pared y linea de golpeo a 3 m; dos zonas de color en el suelo (1y 2 puntos).
Material 1 pelota blanda por pareja, 4 conos y cinta de pintor.
Reglas Se alterna el turno; el golpe debe tocar la pared por encima de la linea de 1 m y botar una vez antes del

siguiente golpeo.
Regladeinclusion1  Bote permitido y poder atrapar la pelota antes de golpear.

Regla deinclusién2  Se puede jugar con la mano o con palay se suma el total de la pareja, no el individual.

Puntuacién Cada bote en la zona de 2 puntos vale 2; en la de 1 punto, 1. Partido de 3 minutos.
Seguridad y 2 m entre parejas; quien espera no cruza por detras. El arbitro cuenta botes y levanta la mano si hay duda.
arbitraje

¢Por qué funciona? Premia colocar en una zona, no pegar fuerte; permite jugar con distintos niveles y se entiende en
menos de un minuto. Si hay muchas pelotas perdidas, se acerca la linea de golpeo.

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia.

m Protocolo del festival y del arbitraje PROTOCOLO

Antes: revisad la pista (sin mochilas ni objetos), las lineas y la cuerda a 80 cm. Repartid los roles de cada partido:
jugadores/as, arbitro/a, anotador/a y responsable del material.

Procedimiento:

. El arbitro explica en dos frases las reglas y el nivel (bote o sin bote).

. Saque por debajo; el arbitro dice «jListos! jYa!».

. Si hay duda, el arbitro dice «<Repetimos» y se juega de nuevo el punto.
. Elanotador dice el marcador en voz alta tras cada punto.

. Alterminar, se saludan con la mano o con un choque de palas.

o U A W N M=

. Cambio de rol y de pista tras cada partido.
Seguridad: nadie corre detras de una pelota hacia otra pista; palas por debajo del hombro.
Cierre: recoged caminando y comentad qué reglas de inclusién han funcionado.

Fuente: Pautas de elaboracion propia.

m Glosario de juegos de red y muro GLOSARIO
Rally Intercambio de golpes seguidos hasta que acaba el punto.

Posicion base Lugar desde el que se puede llegar a cualquier zona del campo, normalmente cerca del centro.

Hueco Espacio libre del campo contrario hacia el que conviene enviar la pelota.

Volea (voleo) Golpeo sin dejar que la pelota bote.

Zona corta Franja de 1,5 m a cada lado de la cuerda, para controlary colocar.

Anticipacion Prever dénde caerd la pelota antes de que llegue.

Reglas de inclusion Cambios de espacio, material o reglas que permiten que todas las personas jueguen con éxito.

Fuente: Elaboracién propia.
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ARER Fichas de sesion .
SdA 5 - Al otro lado de la red
( Probamos como controlar el globo y la pelota SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar las pruebas con globos y pelotas (5 minutos).

o Diagndstico inicial. Elige la respuesta correcta.

Para mantener un intercambio largo conviene...

O controlar la fuerzay la altura del golpeo O golpear siempre con la misma mano O golpear lo més fuerte posible
(O) no moverse del sitio

Antes de golpear una pelota, lo mejores...
() colocarte detras de ellay mirarla () cerrarlosojos () esperar sin moverte (") mirar al compafiero

En un juego de red, ;qué es un «hueco»?
O el punto mas alto O la zona de lared O un fallo del saque O un espacio libre del campo contrario

a Con un globo, cuenta los toques seguidos con cada superficie (3 intentos, anota el mejor).

Superficie Toques seguidos ¢Qué hice para controlarlo?

Palma de la mano dominante
Mano no dominante

Antebrazos juntos

o ¢Con qué superficie has tenido mas control? Explica por qué.

( Buscamos intercambios largos SESION 2

Por parejas, intercambio cooperativo con pelota blanda (bote permitido). Después de cada intento, cambiad algo.

e Anota tres intentos de 1 minuto. ;Cuantos golpes seguidos conseguis y qué cambiais?

Golpes seguidos Qué cambiamos para el siguiente
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e Marca lo que ayudé a mantener el intercambio.
D Mirar la pelota hasta el golpeo.
[:] Colocarnos detrés de la pelota.
[:] Golpear suavey a la altura de la cintura.
D Avisar antes de enviar («jvoy!»).

D Flexionar un poco las rodillas.

o Escribe el ajuste que usaras en la siguiente sesion.

( Jugamos sobre linea: busca el hueco SESION 3

Juego sobre una linea de 6 m, sin red. La persona rival ocupa un lugar del campo.
e El rival esta donde indica el circulo naranja. Dibuja con flechas tres envios posibles y rodea el que elegirias (F3).

campo contrario

linea

e Juega 6 envios hacia la zona libre y anota.

¢Donde cay6? ¢Lo devolvio la otra persona?
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° Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

Enviar siempre a la persona rival es la mejor decision.

Mirar dénde estd la persona rival antes de golpear ayuda a elegir el hueco.

gog
goug

Un envio mas suave puede ser mas dificil de devolver si cae en el sitio adecuado.

( 1 contra 1: golpeo y vuelvo SESIGN 4

Primero 1x1 cooperativo, después con oposicién regulada (bote permitido, partido a 5 puntos).

e Anota seis puntos del 1x1: donde enviaste, si volviste a la posicion base y qué decidiste.

Punto Donde envié éVolvi a la base? Decision (seguro o arriesgado)

e Tu compaiiero o compaiiera marca lo que observa en tu juego.
D Se coloca detras de la pelota antes de golpear.
D Envia a un hueco, no siempre al mismo sitio.
D Vuelve a la base después de golpear.

[:] Cambia de decision si el rival ya esta alli.

° Una decision que te sali6 bien y una que cambiarias.
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( Nuestro minijuego y las modalidades SESION 5

Completa también la plantilla del producto motor (Anexo 4).

° Elige dos modalidades de la F6 y comparalas.

Aspecto Modalidad 1: Modalidad 2:

Implemento

Red o muro

Qué se parece a nuestro juego

Otro equipo ha probado vuestro minijuego. Equipo observado: . Marca lo que cumple.

D Las reglas se entienden en menos de un minuto.

D La puntuacién premia colocar bien, no golpear fuerte.
D Tiene al menos dos reglas de inclusién.

D Se puede jugar sin riesgo para las pistas vecinas.

D Dura unos 4 minutos.

° Escribid dos ajustes que haréis a vuestro minijuego.

( Hoja de arbitraje del festival SESION 6

Rellénala cuando arbitres o anotes en una estacion. Anota el marcadory cémo se resolvieron las dudas.
e Anota los tres partidos que arbitras o anotas.

Partido Marcador Duda Como se resolvio

Coevaluacién: marca lo que ha hecho tu compafiero o compariera de pista (F8).
D Acepté las decisiones del arbitro.

D Animé a su pareja o al rival aunque fallara.

[:] Respetd las reglas de inclusién.

D Recogié el material caminando.
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o {Qué regla de vuestro juego ha funcionado mejor? ;Cual cambiarias para la préxima vez?

( Reto individual: tenis de mesa en el recreo SESION 7

Trabajo individual. En el recreo hay una mesa de tenis de mesa (2,74 x 1,525 m) con red en el centro. Aplica lo aprendido en una situacién
nueva.

La persona rival (naranja) esta pegada al borde de arriba de su mitad. Dibuja tres envios posibles, rodea el mejory
escribe por qué.

red

ta rival

e Elige la respuesta correcta.

Tras golpear en la mesa, lo mas Util es...

(O tirarlapala  (7) volver a una posici6n base ligeramente alejada del centro  (7) quedarte pegado a la mesa

O dar la espalda a la pelota

Si la otra persona tiene menos experiencia, un buen cambio de regla es...

O permitir un bote o cambiar el punto por intercambios compartidos O cambiar de mesa O golpear mas fuerte

O no jugar con ella

o Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

El tenis de mesa es solo para personas altas o con mucha fuerza.

Se puede adaptar el espacio y las reglas para que jueguen todos.

0 o0ad
0o

Chicos y chicas pueden competir en equipos mixtos.

° Autoevaluacion. Mi mejor decision del festival fue... y para mejorar cambiaré...
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Plantilla del producto motor

ALUMNADO
SdA 5 - Al otro lado de la red
Nombre: Curso/grupo: Fecha:
Hoja de disefio del minijuego del equipo. Debe permitir que otro equipo lo juegue y lo arbitre sin explicaciones extra.
Nombre y roles Objetivo
Nombre del minijuego y quién disefia, arbitra, anota y cuida el material. {Qué hay que conseguir? ;Red, linea o muro?
Reglas y puntuacion
Saque, bote, golpeos permitidos, cémo se puntlay cudndo acaba el partido.
Espacio y material Reglas de inclusion
Dibuja la pista con medidas, la red o el muro, las zonas de puntos y los Al menos dos cambios que permiten jugar a todas las personas.
conos.
Arbitraje y dudas Seguridad
Gestos o frases del arbitro y como se resuelven las dudas. Distancias, pistas vecinasy recogida de pelotas.

Prueba y ajustes
Qué ha visto el otro equipo y qué cambiamos.

Educacién Fisica - 1.° ESO 121 recursoseso.com



SdA 5 - Al otro lado de la red - Anexos

ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones
SdA 5 - Al otro lado de la red

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacién o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mads facil o mds dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

{8 Globo en el aire

Montaje. Grupos de 3-4 en una zona de 4 x 4 m marcada con conos; un globo por grupo.

Consigna. Mantened el globo en el aire con toques de palma, antebrazo o dedos. Nadie toca dos veces seguidas. Contad los toques en
voz alta durante 2 minutos y repetid.

(® MAs FACIL (® MAs DIFICIL

Permitir dos toques seguidos y un bote en el suelo. Sumar un segundo globo o tocar solo con la mano no dominante.
@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Mirad el globo y a las personas; si alguien se acerca, avisad con ¢Se coloca debajo del globo? ;Cambia de superficie para controlar?
«jmial». ¢El grupo se coordina?

Rebote contra la pared

Montaje. Pared lisa con linea de cinta a 1 m del suelo; linea de golpeo a 3 m; parejas por turnos.

Consigna. Golpea la pelota contra la pared por encima de la linea. Un bote en el suelo y golpea la otra persona. Contad golpes
seguidos de la pareja, 3 minutos.

© MAs FAcIL (™ MAs DIFicIL

Acercar la linea de golpeo a 2 my permitir atrapar antes de golpear. Alternar mano derecha e izquierda o golpear sin bote (voleo).

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Quien espera esta fuera del recorrido de la pelota, 2 m detrés. ¢Dosifica la fuerza? Se coloca detras de la pelota y vuelve a la
linea?

iU KB Sobre la linea: busca el hueco

Montaje. Linea de cinta de 6 m en el suelo; dos campos de 3 x4 m, uno a cada lado; zona de color de bonus en una esquina de cada
campo.

Consigna. 1x1. Se envia la pelota con la palma o la pala por encima de la linea. Se gana un punto si el rival no devuelve dentro. Cae en
la zona de color: +1 punto. Partido a 5.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Permitir un bote y atrapar antes de golpear. Sin bote y bonus solo si se cambia de lado tras cada punto.
@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Nadie pisa el campo contrario; las pelotas se recogen caminando. ¢Mira dénde estd el rival antes de golpear? ;Cambia el envio?

{Vuelve a la base?
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Rally cooperativo sobre cuerda

Montaje. Mini-pista de 8 x 4 m con cuerda a 80 cm; parejas enfrentadas, una pelota blanda y palas ligeras o manos.

Consigna. Cooperad: enviad la pelota por encima de la cuerda para que la pareja pueda devolverla. Contad golpes seguidos durante 1
minuto, tres intentos, e intentad superar vuestro propio intento anterior.

© MAs FAcIL (™ MAs DIFicIL

Bote permitido y distancia de 2 m a cada lado de la cuerda. Sin bote o con un objetivo de zona: la pelota debe caer en la zona
corta.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Palas por debajo del hombro y 2 m con las pistas vecinas. ¢Dosifica la fuerza? ;La altura permite devolver? ;Avisan antes de
enviar?

1x1 con zonas de bonus

Montaje. Mini-pista de 8 x 4 m con cuerda a 80 cm; dos zonas de color en el fondo de cada mitad.

Consigna. Partido a 5 puntos con bote. Punto si la otra persona no devuelve dentro; +1 si la pelota cae en la zona de color. Después de
golpear, volved al centro de vuestra mitad.

© MAs FAcIL (™ MAs DIFicIL

Jugar 2x1 a favor de quien necesita mas ayuda y permitir atrapar Sin bote o con la zona de bonus solo en la zona corta.
antes de golpear.

() SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS
Quien espera, a 2 m de la pista. Si se escapa la pelota, se espera a ¢Envia a los huecos? ;Vuelve a la base? jAcepta las decisiones del
que la devuelvan. arbitro?

i1 Cuatro cuadrados

Montaje. Cuatro cuadrados de 2 x 2 m pegados (A, B, Cy D); una persona en cada
A B cuadrado y el resto en fila; una pelota blanda.

Consigna. Quien esta en A saca por debajo hacia otro cuadrado; la pelota bota
una vez y se golpea con la mano hacia otro cuadrado. Quien falla pasa al final de la

“. filay todos avanzan de cuadrado.

C D
© MAs FAcIL (™ MAs DIFicIL
Cuadrados de 3 x 3 my se puede golpear con las dos manos. Sin saque directo a un cuadrado repetido y golpeo con la mano no
dominante.
() SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Quien espera, fuera del cuadrado y mirando el juego; sin ¢Envia a un cuadrado libre o al mas débil? ;Recupera la posicién
empujones. tras golpear?
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Rubrica imprimible T RO CENTE

Nombre:

SdA 5 - Al otro lado de la red

Curso/grupo:

Fecha:

Rubrica para valorar Festival de juegos de red y muro.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Mantiene intercambios largos y
controlados con distintas superficies y
alturas, envia con intencién a los
espacios libres y vuelve a la base antes
del siguiente golpe sin que se lo
recuerden.

Dosifica la fuerza segln el objetivo
(suave para el control, mas fuerte para
el fondo), respeta distancias y pistas
vecinas y recoge el material caminando
sin recordatorios.

Arbitra con claridad y respeto, acepta
decisiones sin protestar, propone reglas
para que todos jueguen y se adapta al
nivel de su pareja.

Compara sus intentos, identifica qué
cambid (colocacién, fuerza, posicién) y
aplica dos 0 mas ajustes justificados a
Su juego y a su minijuego.

El minijuego tiene reglas claras, es
seguro, incluye al menos dos reglas de
inclusion y funciona en el festival; en
una situaciéon nueva decide y justifica
tres envios con acierto.

Observaciones del docente

Educacion Fisica - 1.° ESO

Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

NIVEL 3
Adecuado

Mantiene intercambios
controlados y suele
enviar a un espacio libre;
vuelve a la base la
mayoria de las veces.

Regula la fuerza en
generaly cumple las
normas de seguridad
con algln recordatorio.

Arbitray juega
respetando las reglas, y
apoya a su pareja.

Aplica un ajuste a partir
de sus registros o del
feedback y explica por
qué.

El minijuego funcionay
tiene alguna regla de
inclusion; la decision en
la situaciéon nueva es
correcta en lo esencial.

NIVEL 2
En proceso

Mantiene pocos golpes
seguidos o envia
siempre al mismo sitio;
vuelve a la base solo
con ayuda.

Golpea con fuerza
excesiva en ocasiones
0 necesita varios
recordatorios sobre
distancias y recogida.

Cumple su rol de forma
irregular o protesta
ante decisiones
dudosas.

Reconoce que algo
falla, pero el ajuste es
minimo o no lo
justifica.

El minijuego tiene
reglas poco claras o no
incluye a todos; la
transferencia es
parcial.

Valoracion global

124

NIVEL 1
Inicial

No controla la pelota o
el globo con ninguna
superficie o no intenta
colocarse para
golpear.

Golpea sin control,
invade pistas vecinas
0 pone en riesgo a
otras personas.

Descalifica a otros,
ignora al arbitro o
excluye a
compafieros.

No usa los registros ni
el feedback para
cambiar su juego.

No se completa el
minijuego ni la tarea
de transferencia.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion
SdA 5 - Al otro lado de la red

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacién Adn no ayuda Bien

o 0O

Puedo mantener un intercambio controlado con una pareja usando una pala o la mano.

Puedo enviar la pelota a un espacio libre y volver a la posicion base antes del siguiente
golpe.

Puedo arbitrar una duda con calmay proponer una regla de inclusién que permita jugar a
todos.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

o0 o0 O
o0 00 O
o0 O OO0
OO0 o0 OO0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compariero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 5 - Al otro lado de la red

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, mds pistas visuales o jugar con menos exigencia de velocidad. El objetivo es el mismo: controlar la
pelota, enviar a un espacio libre y participar con respeto.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Campo mas pequeiio (3 x 3 m) o mas grande segln el nivel; menos pistas juntasy sin cruces.

Material Globos en lugar de pelota, pelota mas grande o mas ligera, pala de cartén o mano; cuerda mas baja.
Reglas Bote permitido, golpeo tras recepcién (atrapary golpear) y mas oportunidades en el saque.

Rol Parejas cooperativas, arbitro o anotador con pictogramas y dirigir el calentamiento del juego.
Intensidad Intercambios mas cortos, descansos cada minuto y velocidad de desplazamiento libre; sentado o de pie.

®@

Antes de cada golpeo: MIRA - DECIDE - GOLPEA
- VUELVE

1. MIRA: ;dénde esta la pelota? ;donde esta la otra
persona?

2. DECIDE: ;envio seguro o hueco libre?
3. GOLPEA: suavey a la altura de la cintura.

4. VUELVE: al centro de mi mitad (posicién base).

e En el campo de abajo, rodea el hueco libre (la persona rival estd en el circulo naranja). Marca con una flecha tu envio.

de mi campo.

° Completa: Si el rival esta en la izquierda, envio a la
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Ampliacion
SdA 5 - Al otro lado de la red

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

&7/ Una variante hibrida de pickleball y voleibol

El pickleball se juega con pala y pelota en una pista pequefia con red baja; el voleibol se juega con manos y antebrazos
con red alta. Disefia una variante hibrida que combine rasgos de las dos modalidades y pueda jugarse con el material de
tu centro (cuerda, conos, pelotas blandas o globos).

7= Pasos

° Elige tres rasgos de cada modalidad que quieras conservar (implemento, altura de red, niimero de toques, zona de no volea).
° Escribe el nombre, el espacio con medidasy el material.

o Define las reglas esenciales: saque, golpeos permitidos por equipo, bote y puntuacién.

o Incluye dos reglas de inclusién y una regla de seguridad.

° Pruébala con dos compafieros o compafieras y anota un ajuste.

§ Entrega

Una ficha con el nombre de la variante, un esquema del campo con medidas, las reglas en una lista breve y un parrafo de
5-6 lineas que explique qué has tomado de cada modalidad y por qué. Puedes presentarla a la clase en la sesion 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 5 - Al otro lado de la red

2 Ficha1l

1. Test: controlar la fuerza y la altura del golpeo; colocarte detras de ella y mirarla; un espacio libre del campo contrario.

2. Registro orientativo (globo): de 3 a 15 toques segln la superficie; suele haber mas control con la palma o los antebrazos que con la
mano no dominante. No se compara entre personas: se valora que cada alumno identifique qué le dio méas control.

3. Respuesta modelo: «Con los antebrazos, porque la superficie es mas ancha y puedo mirar el globo».

£ Ficha 2

1. Valores esperables por pareja: de 5 a 20 golpes seguidos; lo importante es que el intento 3 mejore o se mantenga respectoal 1y
que el ajuste sea concreto («golpear mds suave», «avisar», «colocarnos detras»).

2. Checks: se aceptan todos los de la lista; se valora que el alumno marque con criterio y explique el ajuste.

. Dibujo: envios posibles a la izquierda, derecha y fondo del campo; el mejor es el mas alejado del circulo naranja (derecha o fondo).

. Tabla: de 6 envios, 3-5 deberian caer en zona libre; si caen todos en el mismo sitio, se comenta la variacion.

£ Ficha 3
1
2
3

/2 Ficha 4

1. Tabla: valoracién abierta; se espera que el alumno distinga envios seguros (al centro, cerca de la red) de arriesgados (a la esquina o
lejos) y registre si volvi6 a la base.

N

. Checks del compaiiero: se valora que no marque todo y que concrete lo observado.

w

. Decisién que cambiaria: ejemplo «enviaba siempre a la derecha y la otra persona ya lo sabia».

22 Ficha 5

. Comparacién: ejemplo padel vs. pickleball: implemento (pala maciza / pala rigida), red y paredes / red baja y zona de no volea;
parecido: pelota blanda y juego por parejas.

=

N

. Checks: se valora que el equipo observador justifique con una evidencia concreta.

w

. Ajustes: «acercar la linea de golpeo», «afiadir bote», «<cambiar la puntuacién para premiar la zona».

. Hoja de arbitraje: se acepta cualquier marcador siempre que se anoten las dudas y la resolucién («repetimos»).

. Coevaluacién: se valora que se marque con criterio y se justifique al menos una casilla.

£’ Ficha 6
1
2
3. Regla mejor: ejemplo «bote permitido, porque todos podian devolver».

£ Ficha7

. Dibujo: envios posibles al borde de abajo de su mitad, cerca de la red y en diagonal; el mejor es el que cae lejos del circulo naranja
(borde de abajo o cerca de la red), porque la persona rival tiene que recorrer mas espacio.

[

2. Test: volver a una posicion base ligeramente alejada del centro; permitir un bote o cambiar el punto por intercambios compartidos.
3.VF:F,V, V.

4. Autoevaluacion: se valora que la decision sea concreta y el ajuste, realizable.
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£ Refuerzo (Anexo 8)
1. Dibujo: flecha hacia el lado opuesto al circulo naranja (derecha o fondo).

2. Completa: «Si el rival estd en la izquierda, envio a la derecha. Después de golpear, vuelvo al centro de mi campo.»

£ Ampliacion (Anexo 9)

1. Ejemplo: «Voleipala»: red a 1,20 m, pala de espuma, 2 toques por equipo, un bote permitido, zona corta de 1,5 m sin voleo. Rasgos

tomados: pala y zona de no volea (pickleball); varios toques por equipo y red alta (voleibol). Inclusién: bote permitido y parejas
mixtas.

£4 Notas para el docente: temporalizacion, seguridad y diferenciacion

e Montaje: 4-6 mini-pistas de 8 x4 m con cuerda a 80 cm y 2 m de separacién; una pared lisa con linea a 1 m. Grupos de 4-
6 personas, mixtos, con parejas de nivel parecido en 1x1 y mezclados en cooperativo.

e Temporalizacién orientativa por sesién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de
recogiday vuelta a la calma. Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: pelotas blandas, palas ligeras y recogida caminando. Sin pala: manos o palas de cartén. Sin red: cuerda a ras
de suelo o linea de cinta. Atencién al alumnado con movilidad reducida (campo mas pequeiio, bote permitido, juego
sentado).

e Observables de evaluacion: control de la fuerza, envios a huecos, vuelta a la posicion base, aceptacién de decisiones,
reglas de inclusion y uso de los registros. Progresién posible: pasar de bote a voleo, aumentar la altura de lared y
afiadir dobles.

/\ Errores frecuentes sis Criterios para valorar respuestas abiertas

e Golpear siempre con fuerza maximay perder el e Se aceptan minijuegos distintos al modelo si tienen
control del envio. reglas claras, son seguros, premian la colocacién y

e Enviar siempre al mismo sitio o directamente a la tienen al menos dos reglas de inclusion.
persona rival. e En laficha de decision se valora que el envio elegido

o Quedarse mirando el golpe y no volver a la posicién esté justificado por la posicion de la persona rival,
base. aunque no coincida con el modelo.

e Colocar la red demasiado alta o la pista demasiado e Losregistros de golpes seguidos son personales: se
grande para el nivel inicial. valora la mejora o el ajuste, no el nimero.

e Discutir las decisiones del drbitro en lugar de repetir el
punto.

e Correr hacia otra pista a recoger una pelota perdida.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

06 Apunta y controla

PREGUNTA GUIA

¢Por qué la precision depende tanto de controlar la fuerza como de elegir donde apuntar?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~/C-D
COMPETENCIAS ESPECIFICAS PRODUCTO / RETO FINAL CRITERIOS DE EVALUACION
&3 Q@ oo R >
CE2, CE3,CE4 Olimpiada inclusiva de blanco y 2.2,2.3,3.1,3.2,4.2
diana

@ Contexto, reto y producto

El IES Puerta del Sol (centro ficticio) ha sido invitado por la asociaciéon de barrio Manos y Ruedas (ficticia) a la Olimpiada
Inclusiva de Blanco y Diana, una tarde en el polideportivo en la que familias, vecindario y alumnado prueban juegos de
punteria. La asociacién ha pedido algo muy concreto: pruebas en las que cualquier persona pueda participar y puntuar,
tenga la fuerza, la altura o la movilidad que tenga, y en las que se premie elegir bien y controlar el esfuerzo, no solo lanzar
lejos. Este curso, el departamento de Educacion Fisica ha convertido el encargo en un reto de clase: cada equipo disefiara,
probaray dirigira una estacion de la olimpiada.

Para conseguirlo, el alumnado primero explora retos de precision sin puntuacién, descubre cémo dosificar la fuerza y orientar
el gesto al cambiar la distancia, el tamaiio del blanco y la forma de lanzar o rodar, practica la boccia (un deporte paralimpico de
precision) y analiza cudindo compensa arriesgar para conseguir mas puntos y cuando conviene asegurar. Después disefia una
estacion accesible con reglas claras, la prueba con otro equipo, la dirige con roles rotatorios en la olimpiada vy, al final, cada
persona explica su estrategia personal en una situacién nueva.

Reto & Producto / reto final

Disefar, probar, dirigir y mejorar por equipos una Olimpiada inclusiva de blanco y diana.
estacion de blanco y diana accesible para todas las

personas, en la que se premie controlar la fuerzay

decidir bien dénde y desde dénde apuntar.

/\» Légica motriz predominante. Lanzamientos y rodadas de precision con objetivos de tamafio, distancia y puntuacién
variable; boccia adaptada.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SiINTESIS)

({»M Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

CE3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

CE4 Practicar, analizar y valorar manifestaciones de la cultura motriz, sus recursos expresivos y el deporte como fenémeno
social, también desde la perspectiva de género.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.

Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, aplicando principios basicos de toma de decisiones en
situaciones ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacién, adecuéandose a las demandas
motrices, a la actuacién del compafiero o de la compafieray de la persona oponente (si la hubiera) y a la légica interna en
contextos reales o simulados de actuacidn, reflexionando sobre las soluciones y los resultados obtenidos.

w3 Evidenciar controly dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera
eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucién de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

Practicar una gran variedad de actividades motrices, valorando las implicaciones éticas de las actitudes antideportivas,
evitando la competitividad desmedida y actuando con deportividad al asumir los roles de publico, participante u otros.

3.1

Cooperar o colaborar en la practica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

3.2

WM Analizar objetivamente las diferentes actividades y modalidades deportivas seglin sus caracteristicas y requerimientos,
evitando los posibles estereotipos de género o capacidad o los comportamientos sexistas vinculados a dichas
manifestaciones.

Saberes basicos seleccionados (concrecién a partir del RD 217/2022)

Codigo Saber basico

C1 Toma de decisiones en situaciones individuales, cooperativas, de oposicién y de colaboracién-oposicién.

C2 Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacion, espacio y tiempo.

C4 Habilidades motrices especificas asociadas a la técnica fisico-deportiva.

D1 Gestion emocional: estrés, autorregulacion colectiva del esfuerzo, perseverancia y tolerancia a la frustracion.
D3 Reglas, arbitraje y rechazo de conductas violentas o discriminatorias; asertividad y autocuidado.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

22 Concrecion didactica en esta situacion

e Precisiény control de la fuerza: lanzamiento por debajo del hombro, rodada baja, lanzamiento sentado y uso de
canaleta; la distancia y la fuerza se ajustan con una escala del 1 al 5.

e Percepcién espacio-temporal: estimar distancias, trayectorias y bote, y comparar distancias a un blanco (boccia) con
cuerda o regla.

e Toma de decisiones: elegir entre un envio seguro y uno arriesgado seglin la puntuacién, la distancia y el marcador,
usando un calculo sencillo de puntos esperados.

e Gestién emocional: aceptar el error, mantener la perseverancia y tolerar la frustraciéon cuando el intento falla.

e Reglas, registro y arbitraje: contar puntos con honestidad, resolver dudas midiendo y respetar las decisiones del
arbitro.

e Deporte inclusivo: boccia como deporte paralimpico y analisis de deportes de precision (tiro con arco, petanca, bolos,
curling) sin estereotipos de género ni de capacidad.
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@ Objetivos didacticos

v Regular la fuerzay la direccién de un lanzamiento o una rodada de precision al variar la distancia, el tamafio del blanco
y el material.

v Elegir una estrategia de aproximacién o de puntuacion segln la distancia y el riesgo, apoydndose en sus propios
registros de aciertos.

v Aceptar el error como informacién y ajustar el siguiente intento con una correccién concreta.

v Disefiar una prueba de precision accesible, segura y con reglas claras, incluyendo al menos tres adaptaciones para que
participe toda la clase.

v Registrary arbitrar con honestidad, y analizar deportes de precision rebatiendo estereotipos sobre quién puede
practicarlos.

Metodologia y organizacion practica

¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decision o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos 3 Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacién, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacién para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién <> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, rolesy Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesion del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).

@ SESION 1
Retos de precision sin puntuacion: rodar, lanzar por debajo y comparar distintos gestos

Evidencia: Ficha 1: test inicial y registro de aciertos en tres retos, con la correccién elegida. B Ficha: Anexo 3-ficha1

@ SESION 2
Variamos distancia, tamaiio del blanco y forma de lanzamiento y ajustameos la fuerza

Evidencia: Ficha 2: registro de aciertos a tres distancias, fuerza usada (1-5) y relacién entre distancia y fuerza.

B Ficha: Anexo 3-ficha2
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O

®

@

SESION 3

Introduccion a la boccia: estrategia de aproximacion al boccino

Evidencia: Ficha 3: lectura de un parcial de boccia en un diagramay puntos de cada equipo. ® Ficha: Anexo3-ficha3

SESION 4
Juegos de puntuacion con decision de riesgo: elegimos desde qué linea lanzar

Evidencia: Ficha 4: calculo de puntos esperados con sus propios aciertos y eleccion razonada de la linea.

B Ficha: Anexo 3 - ficha 4

SESION 5
Disefiamos por equipos una estacién inclusiva y la probamos con otro equipo

Evidencia: Plantilla del producto motor (Anexo 4) y Ficha 5: comparacion de dos deportes de precision y revision de la estacion.

B Ficha: Anexo 3-ficha 5

SESION 6

Olimpiada por equipos con roles rotatorios: jugar, medir, anotar y arbitrar

Evidencia: Ficha 6: hoja de registro honesto, dudas resueltas y coevaluacion (Anexo 7). B Ficha: Anexo 3 -ficha 6

SESION 7

Reto final y explicacion de la estrategia personal en una situacion nueva
Evidencia: Ficha 7: estrategia razonada en un juego de aros nuevo con tres cubos y analisis de ideas sobre deporte y capacidad.

B Ficha: Anexo3-ficha7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempefio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

Evidencia principal Instrumento

2.2

23

3.1

32

4.2

Elige la linea de lanzamiento o la estrategia de aproximacién segun la distancia, el Fichas 3,4y 7/ lista de observacién y
riesgo y el marcador, y justifica la decisidn con sus registros y con un célculo de puntos ribrica (Anexo 6)
esperados.

Regula la fuerza y la direccién de lanzamientos y rodadas, corrige tras cada fallo y Fichas 1y 2 / observacién sistematica
mejora su control al cambiar de distancia, de blanco o de forma de lanzamiento. del desempeiio motor

Registra, mide y arbitra con honestidad, acepta el errory las decisiones del arbitro y Ficha 6 y olimpiada (sesi6n 6) /
respeta el turno y el esfuerzo de las demas personas. observaciony coevaluacién (Anexo 7)
Asume un rol rotatorio (jugar, medir, anotar, arbitrar o material) y participa en las Plantilla (Anexo 4) y Ficha 5 / rGbrica
decisiones de disefio de la estacién, incluyendo al menos tres adaptaciones de y coevaluacién

accesibilidad.

Analiza deportes de precision (boccia, tiro con arco, petanca, bolos, curling) segtin lo Fichas 5y 7/ registro escrito breve y
que exigen y rebate ideas estereotipadas sobre quién puede practicarlos. rubrica

m Rubrica del reto / producto final
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Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Adapta la fuerzay la direccion a cada
distancia, tamafio y forma de lanzar,
acierta con regularidad y corrige sin
ayuda tras cada fallo; elige con criterio
el gesto mas eficaz para cada reto.

Lanza solo cuando la zona esta libre,
respeta las lineas y los turnos, recoge el
material cuando se indica y mantiene la
calma tras fallar.

Rota los roles, anima a todas las
personas, mide y anota con honestidad
y adapta la estacion para que
cualquiera pueda puntuar.

Usa sus registros para cambiar de linea,
de fuerza o de estrategia y explica con
datos qué mejord y por qué; propone
dos o mas ajustes en la estacién.

La estacion tiene reglas claras, es
segura, incluye al menos tres
adaptacionesy funcionaen la
olimpiada; en la situacién nueva elige y
justifica la estrategia con célculo y con
el marcador.

NIVEL 3
Adecuado

Controla la fuerzaen la
mayoria de los lanzamientos
y corrige tras algunos fallos.

Cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio y gestiona bien
el error.

Cumple su rol, anota y mide
con honestidad y respeta a
los demas.

Aplica un ajuste a partir de
sus registros o del feedback y
explica por qué.

La estacion funcionay tiene
alguna adaptacién; la
estrategia de la situacion
nueva es correcta en lo
esencial.

NIVEL 2
En proceso

Acierta de forma irregular,
usa casi siempre la misma
fuerza o necesita ayuda
para corregir.

Necesita varios
recordatorios (lanza antes
de tiempo o recoge sin
sefial) o se frustra con
facilidad.

Cumple su rol de forma
irregular o necesita ayuda
para anotar o medir con
precision.

Reconoce el fallo pero el
ajuste es minimo o no lo
justifica.

La estacion tiene reglas
poco claras o pocas
adaptaciones; la
transferencia es parcial.

NIVEL 1
Inicial

No consigue dosificar la
fuerza ni orientar el
gesto hacia el blanco.

Lanza sin mirar, invade
zonas de otras personas
o abandona la prueba al
fallar.

Altera registros,
desprecia el esfuerzo de
otras personas o no
asume su rol.

No usa los registros ni el
feedback para cambiar
su estrategia.

No se completa la
estacion ni la tarea de
transferencia.

Materiales, espacio y seguridad

§® Material y espacio

e Espacio: patio o pabellén con 4-6 estaciones de 8 x 3
m; cinta de pintor para lineas de lanzamiento a2,3y 4
my cuerdas de 5 m para medir.

e Material blando: 12-16 pelotas blandas o de espuma
(2 tamanos), 6 saquitos de tela con unos 100 g de
arroz, 6-8 aros, 12 conos, 8-10 botellas de plastico sin
tapén con un poco de arena, 6 cajas de cartén y 2-3
canaletas caseras (tubo de cartén cortado o lamina
plegada).

@ Boccia escolar: 2 juegos de 6 pelotas rojas, 6 azulesy 1
blanca (pelotas blandas o de tenis pintadas), tarjetas
de estacion (Anexo 5), pizarras de marcador y 4 sillas.

Si no tienes este material... Sin aros: circulos dibujados
con tiza o con cuerda. Sin saquitos: bolas de papel de
aluminio o papel prensado. Sin botellas: conos o latas
vacias. Sin canaleta: un cartén doblado en V apoyado en
unasilla. La boccia puede jugarse con pelotas de distinto
colory un balén pequefio o un cono como boccino.

@ Seguridad y prevencién

Se lanza siempre hacia zona libre y solo cuando todas las
personas estan detras de la linea de lanzamiento; las
pelotas y los saquitos se recogen tnicamente cuando el
arbitro da la sefial. Material blando, sin objetos duros ni
vidrio; botellas de plastico y sin dianas que reboten hacia
las personas. Dejar 2 m entre estaciones y marcar la zona
de espera con conos.

CD Interdisciplinariedad: Matematicas (distancias, proporciones, puntos esperados y probabilidad sencilla de acierto) y Valores

éticos (honestidad, respeto a la diversidad y deporte adaptado).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@® Representacion § Accién y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicidn y rol para acceder al mismo
objetivo.

§ Participaci()n @ Apoyo / adaptaci(’)n Anexo 8

Eleccion guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso, Lanzamiento sentado, menor distancia, canaleta casera,

decision y cooperacién frente a comparacion de pelota de distinto tamafio/peso.

rendimiento.

&/ Ampliacién = Anexo9

Estudiar cémo la posicion del blanco cambia la estrategia de riesgo.
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 6 - Apunta y controla

ALUMNADO

Imaginad una tarde en el polideportivo del barrio: familias, vecinos, alumnado... y una olimpiada en la que nadie se
queda sin puntuar. La asociacién Manos y Ruedas os hace un encargo de verdad: vuestro equipo va a crear una estacion de
blancoy diana en la que pueda participar cualquier persona, tenga la fuerza o la movilidad que tenga. Para lograrlo
tendréis que aprender a dosificar la fuerza, elegir desde dénde lanzar, aceptar los fallos sin rendiros y dirigir vuestra
prueba con honestidad. ;Seréis capaces de que todo el barrio acierte, al menos, una vez?

€€

cPor qué la precision depende tanto de controlar la fuerza como de
elegir donde apuntar?

Vuestro reto

Disefiar, probar, dirigir y mejorar por equipos una
estacién de blanco y diana accesible para todas las
personas, en la que se premie controlar la fuerzay
decidir bien donde y desde dénde apuntar.

£ Hoja de ruta - 7 sesiones

° Probamos retos de precision sin puntuacion.

o Cambiamos la distancia, el blanco y la forma de lanzar.

° Descubrimos la boccia y la estrategia de aproximacion.

° Decidimos desde qué linea nos conviene lanzar.
° Disefiamos una estacién inclusiva y la probamos.
° Celebramos la olimpiada con roles rotatorios.

o Explicamos nuestra estrategia en una situacién nueva.
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& Lo que vais a producir

Olimpiada inclusiva de blanco y diana.

@ Seguridad. Se lanza siempre hacia zona libre y solo
cuando todas las personas estan detras de la linea de
lanzamiento; las pelotas y los saquitos se recogen
Unicamente cuando el &rbitro da la sefial.

[ Al terminar seré capaz de...

v Regular la fuerzay la direccién de un lanzamiento o
una rodada de precisién al variar la distancia, el
tamafio del blanco y el material.

v Elegir una estrategia de aproximacién o de
puntuacién segun la distancia y el riesgo,
apoyandose en sus propios registros de aciertos.

v Aceptar el error como informacién y ajustar el
siguiente intento con una correccién concreta.

v Disefiar una prueba de precision accesible, seguray
con reglas claras, incluyendo al menos tres
adaptaciones para que participe toda la clase.

v Registrary arbitrar con honestidad, y analizar
deportes de precision rebatiendo estereotipos sobre
quién puede practicarlos.

[-] ¢Cémo me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico
SdA 6 - Apunta y controla

ALUMNADO

2

Lo esencial para jugary disefiar en la pista: el encargo, una estacidn con tres lineas de riesgo, el campo de boccia escolar, las
reglas de la boccia, un ejemplo de decisién con puntos esperados, la escala de fuerza, un cuadro de deportes de precisidn, el
protocolo de una estacién inclusiva y un glosario.

m El encargo de la asociacién Manos y Ruedas ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: asociacién de barrio Manos y Ruedas - Asunto: Olimpiada Inclusiva de Blanco y Diana

Eljueves por la tarde recibiremos en el polideportivo a unas 60 personas de todas las edades y capacidades. Necesitamos
seis estaciones de punteria. Cada estacién debe:

e premiar controlar la fuerzay elegir bien, no lanzar lo mas lejos posible;

e poder jugarse de pie o sentado y con mas de una forma de lanzar (por debajo, rodando o con canaleta);
e tener tres niveles de dificultad (por ejemplo, tres distancias) para elegir;

e llevar una hoja de registro en la que cada persona anote sus propios puntos con honestidad;

e sersegura: material blando, zona de espera y sefial para recoger;

e poder explicarse en menos de un minuto.

Antes de la olimpiada cada equipo probara su estacién con otro equipo y la mejorara.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Qué cambios harfais para que una persona que va en silla de ruedas pueda puntuar igual que una de pie?

a Estacion de blanco con tres lineas de riesgo ESQUEMA
4m 3m 2m
Lanzamiento por debajo del hombro - == ~‘~~
desde la linea elegida R )’

o°|

arode 80 cm

5puntos 3 puntos 1punto

Fuente: Esquema de elaboracién propia. Distancias y puntos recomendados para el aula.

Q. Cuanto més lejos est4 la linea, mas vale el acierto, pero es més dificil acertar. Elige t4 desde cuél lanzar.
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m Campo de boccia escolar ESQUEMA

nea minima del boccino A

=

TRV ®
: .07 boccino 3m
1

1

! @

:

X

caja e

. equipo azul

. equipo rojo v
< >

8m

Fuente: Esquema de elaboracion propia a partir de las reglas de boccia, simplificadas para el aula.

Q  Primero se lanza el boccino (bola blanca) desde la caja; después se lanzan las bolas para acercarse a él. Medidas escolares; en
competicién el campo es mayor.

m Reglas esenciales de la boccia DATOS
Equipos Rojo y azul: 6 bolas cada equipo y 1 bola blanca (boccino). Cada persona lanza desde su caja.
Inicio Un equipo lanza el boccino a la zona de juego y después su primera bola roja o azul para acercarse.
Turnos Lanza siempre el equipo cuya bola esta mas lejos del boccino, hasta que consigue acercarse mas que la del otro.
Parcial Termina cuando se han lanzado todas las bolas; se juegan 4 parciales (en la clase, 2 0 3).
Puntos El equipo cuya bola estd mas cerca del boccino suma 1 punto por cada una de sus bolas mas cercanas que la mejor

del equipo contrario.
Dudas Se mide con una cuerda o una regla; si sigue la duda, se repite el parcial.

Accesibilidad ~ Se puede jugar sentado, lanzando o rodando, y con canaleta o rampa en las personas con mas necesidad de apoyo.

En competicion oficial las pistas miden 12,5 x 6 m, la bola pesa unos 275 gy compiten hombres y mujeres en pruebas
mixtas. En el aula usamos pelotas blandas y un campo mas pequeiio.

Fuente: Reglas de World Boccia simplificadas para el aula; la boccia es deporte paralimpico desde los Juegos de Nueva York y Stoke Mandeville de 1984.
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m Ejemplo resuelto: ¢desde qué linea lanzo? DATOS
Linea Puntos si acierto Aciertos de 10 Puntos esperados por intento
2m 1 8 1x8/10=0,8
3m 3 5 3x5/10=1,5
4m 5 2 5x2/10=1,0

¢Qué decide Lucia? Con sus datos le compensa lanzar desde 3 m: acierta la mitad de las veces y cada acierto vale 3. Desde
4 m el premio es mayor pero falla demasiado; desde 2 m acierta casi siempre pero gana poco. Ojo: si Lucia va perdiendo
por 5 puntos y solo le queda un lanzamiento, la decisién cambia: solo desde 4 m puede ganar 5 de golpe. La mejor
decision depende de los datos y del marcador.

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia con datos ficticios. Los aciertos son personales y cambian con la prdctica.

m Deportes de precision DATOS
Deporte Qué se apunta Cémo se controla la fuerza Dato para pensar
Tiro con Diana de circulos Tensién de la cuerday Olimpico y paralimpico; lo practican mujeres y hombres de
arco respiracion todas las edades.
Petanca Boliche (bola Altura del lanzamiento y Es un deporte de equipos mixtos y de todas las edades.
pequefa) rodada
Bolos Bolos de pie Velocidad y trayectoriadela  Se pueden usar rampas para jugar sentado.
bola
Curling Zona circular Empuje inicial y barrido del Se juega en equipos mixtos y en silla de ruedas.
(«casa») hielo
Boccia Boccino (bola Lanzar o rodar con distinta Deporte paralimpico de precisién con rampay asistente.
blanca) fuerza
Golf Hoyo Longitud del golpe y Se puede adaptar con distintos palos y recorridos.
balanceo

Ninguno exige una fuerza o un cuerpo concreto: lo importante es controlar el gesto y decidir bien.

Fuente: Seleccion de elaboracién propia a partir de las federaciones de cada deporte.
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Escala de fuerza y como cambiar el gesto DATOS

Como se siente Para qué distancia (pelota blanda) Pista para el gesto
1 Muy suave im Rodar la pelota sin empujar
2 Suave 2m Balanceo corto del brazo
3 Medio 3m Balanceo medio y suelta a la altura de la cintura
4 Fuerte 4m Balanceo amplio y paso adelante
5 Muy fuerte 5m o mas No es necesario en las pruebas: se pierde control

Consejos: mira siempre el blanco, no la mano; da un paso hacia el blanco, suelta la pelota cuando el brazo pasa por
delante del cuerpoy, si fallas, cambia solo una cosa (fuerza o direccién) en el siguiente intento.

Fuente: Pauta diddctica de elaboracién propia.

m Protocolo de una estacion inclusiva PROTOCOLO

Antes: montad la estacion con lineas y zona de espera, comprobad que el suelo esta libre y repartid los roles: jugador/a,
arbitro/a, anotador/a y responsable del material.

Procedimiento:
1. El arbitro explica la prueba en menos de un minuto y ofrece los tres niveles de dificultad.
2. Cada persona elige su forma de lanzar (de pie, sentada, rodando o con canaleta) y su linea.
3. Lanza solo cuando la zona esta libre y el arbitro dice «jYa!».
4. El anotador apunta el acierto en voz alta; si hay duda, se mide con la cuerda.
5. Cuando todos han lanzado, el &rbitro da la sefial y el responsable recoge el material caminando.

6. Se cambian los roles tras cada ronda.
Seguridad: nadie cruza la linea de lanzamiento con material en la mano; la zona de espera se queda detras de los conos.
Cierre: comentad qué adaptacion ha permitido que juegue mas gente y qué cambiariais.

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

a Glosario de precisiéon GLOSARIO
Precision Capacidad de acertar un blanco o acercarse a él de forma repetida.

Blanco o diana Objetivo hacia el que se apunta (aro, caja, cono, boccino).

Dosificar la fuerza Ajustar cudnto empujamos o lanzamos segn la distancia.

Boccino Bola blanca de la boccia: es el objetivo al que hay que acercarse.

Parcial Cada una de las rondas de una partida de boccia.

Riesgo Elegir un envio mas dificil que da méas puntos si sale bien.

Puntos esperados Puntos que se consiguen de media por intento: puntos x probabilidad de acierto.

Accesibilidad Que todas las personas puedan participar con las adaptaciones necesarias.

Fuente: Elaboracién propia.
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g Fichas de sesion _——
SdA 6 - Apunta y controla
( Retos de precision sin puntos SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar los retos de la sesién (5 minutos).

e Diagndstico inicial. Elige la respuesta correcta.

Para acertar un blanco cercano conviene...

O cerrar los ojos O lanzar sin pensar O dosificar la fuerza y mirar el blanco O lanzar lo mas fuerte posible

Si un lanzamiento se queda corto, en el siguiente intento...
O aumento un poco la fuerza O lanzo hacia otro lado O cambio todo el gesto O dejo de intentarlo

Precision significa...

O no fallar nunca O acertar o acercarse al blanco de forma repetida O lanzar lejos O lanzar muy rapido
° Prueba cada reto 5 veces y anota los aciertos. Anota también qué cambiaste tras el primer fallo.
Reto Aciertos de 5 Qué cambié tras fallar

Rodaralaroa2m
Lanzar por debajoaunacajaa2m

Lanzar sentadoaunconoa2m

e ¢Qué gesto te resulta mas preciso y por qué?

( Distancia, tamaiio y fuerza SESION 2

Lanza 5 veces desde cada distancia. Anota los aciertos y la fuerza que usaste (escala 1-5 de F7).

e Registra tus lanzamientos.

Distancia Aciertos de 5 Fuerza (1-5) Correccion que usé

2m

3m
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0 Relaciona cada situacion con el ajuste de fuerza mas adecuado.

1 Alejolalinealm ) ® a Impulsoconelbrazoyeltronco

2 Elblanco es més grande ] ® b Fuerza muy suave, casi rodando

3 Elblanco estd muy cerca o @® ¢ Fuerzaalgo mayor

4  Lanzo sentado ) @® d Puedoir con menos precision de direccion

o Con tus palabras: ;qué le pasa a la fuerza cuando se aleja el blanco y por qué hay que controlarla?

( Leemos un parcial de boccia SESION 3

Mide con una cuerda o una regla en el dibujo la distancia de cada bola al boccino (bola blanca).

o En este parcial, ;qué equipo suma puntos y cuantos (F4)? Mide en el dibujo.

o
o ® Oy

bola blanca =boccino

° Anota las distancias medidas y el resultado.

Bola Distancia al boccino ¢{Mas cerca que la mejor del otro equipo?

Azul 1

Azul 2

Roja méas cercana

o Marca V (verdadero) o F (falso).

Siempre lanza el equipo que esta mas cerca del boccino. ) 0O

Para decidir una duda se puede medir con una cuerda.

La boccia solo puede jugarla quien tiene mucha fuerza. O O
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( ¢Desde qué linea lanzo? SESION 4

Juego de puntuacién de la estacién de F2. Lanza 10 veces desde cada linea y calcula tus puntos esperados.

o Anota tus aciertos y calcula (puntos x aciertos + 10).

Linea Puntos si acierto Aciertos de 10 Puntos esperados
2m 1
3m 8
4m 5

a ¢Desde qué linea te conviene lanzar? Justificalo con tus datos.

o Si solo te queda un lanzamiento y vas perdiendo por 5 puntos, ;qué linea eliges y por qué?

( Nuestra estacion y los deportes de precision SESION 5

Completa también la plantilla del producto motor (Anexo 4).

o Elige dos deportes de la F6 y comparalos.

Aspecto Deporte 1: Deporte 2:

Qué se apunta

Cémo se controla la fuerza

Qué se parece a nuestra estacion

a Otro equipo ha probado vuestra estacion. Equipo observado: . Marca lo que cumple.
Se entiende en menos de un minuto.

Se puede jugar de pie o sentado.

Tiene al menos tres adaptaciones de accesibilidad.

Premia controlar la fuerza y elegir, no lanzar lejos.

gooad

Es segura (material blando, zona de espera y sefial de recogida).
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o Escribid dos ajustes que haréis a vuestra estacidn.

( Registro honesto de la olimpiada SESION 6

Rellénala cuando midas y anotes en una estacién. Las dudas se resuelven midiendo.
e Anota tres rondas: quién lanza, los puntos y las dudas.

Ronda Puntos Duda Cémo se resolvio

o Coevaluacién: marca lo que ha hecho tu compafero o compariera de estacion (F8).
[:] Midié o anotd con honestidad, aunque le perjudicara.
D Respet? la linea de lanzamiento y el turno.
D Animo a quien fallé.

D Recogié el material solo cuando el arbitro dio la sefial.

e {Qué adaptacion de vuestra estacion ha funcionado mejor? ;Qué cambiarias?

( Reto individual: el juego de los tres cubos SESION 7

Trabajo individual. En la feria del barrio hay un juego de anillas con tres cubos: A (a 1,5m), B (a 2,5m) y C (a 3,5 m). Lleva 10 intentos con
cada cubo y estos son los datos de una jugadora.

° Completa los puntos esperados por intento (puntos x aciertos + 10).

Cubo Puntos si acierto Aciertos de 10 Puntos esperados
A 2 8
B 4 5
C 8 2
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Con estos datos, ;qué cubo elegirias al empezar? Y si vas perdiendo por 5 puntos y solo queda un lanzamiento, ;cual?
Justificalo.

e Elige la respuesta correcta.

Una persona en silla de ruedas quiere jugar. Lo mas adecuado es...
O que no participe O que mire O adaptar la altura o la distancia para que pueda puntuar O darle menos puntos

Los deportes de precision...
O solo son para personas muy fuertes o pueden practicarlos personas de cualquier género, edad y capacidad

O no existen en las Paralimpiadas O son solo de hombres

° Autoevaluacion. Mi mejor decision de la olimpiada fue... y la proxima vez cambiaré...
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Plantilla del producto motor
SdA 6 - Apuntay controla

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Hoja de disefio de la estacién del equipo. Debe permitir que otro equipo la monte, la juegue y la arbitre sin explicaciones extra.

Nombre y roles Objetivo
Nombre de la estacién y quién juega, mide, anota y cuida el material. {Qué hay que acertary qué se premia?

Reglas y puntuacion
Distancias o niveles, puntos de cada acierto, nimero de lanzamientos y cémo se mide una duda.

Esquema y material Accesibilidad

Dibuja la estacién con medidas: lineas, blanco y zona de espera. Al menos tres adaptaciones (sentado, canaleta, menor distancia, otro
material...).

Seguridad Registro y arbitraje

Material, zona de espera y sefial para recoger. Cémo se anotan los puntos con honestidad y quién decide en una duda.

Prueba y ajustes
Qué ha visto el otro equipo y qué cambiamos.
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ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones
SdA 6 - Apunta y controla

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacién o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mads fécil o mds dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

¢ E® Rodar al aro

Montaje. Un aro en el suelo y tres lineas de cinta a 2, 3 y 4 m; zona de espera detras de los conos.

Consigna. Cada persona elige su linea y rueda la pelota blanda para que se pare dentro del aro. 5 intentos y anota los aciertos.

Q@ MAs FACIL ® MAs pIFicIL

Rodar desde la linea de 2 m o desde sentado. Acercar la pelota al centro del aro o rodar con la mano no
dominante.

() SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Rodar solo cuando el aro esté libre; recoger las pelotas con la ¢Ajusta la fuerza a la distancia? ;Cambia el gesto tras fallar?

senal.

Cajas por debajo

Montaje. Tres cajas con 1,3y 5 puntos a 2, 3y 4 m; zona de espera marcada.

Consigna. Lanza 5 pelotas blandas por debajo del hombro a la caja que elijas. Anota los puntos de cada acierto.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Lanzar siempre a la caja de 1 punto y con las dos manos. Alternar mano derecha e izquierda o lanzar sentado.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Lanza solo con «jYa!» del &rbitro y sin nadie delante de la linea. ¢Elige la caja seglin sus aciertos? ;Mira el blanco, no la mano?

33/ Boccia escolar

Montaje. Campo de 8 x 3 m con cajade 1 x 1 m, linea minima a 2,5 m, 6 pelotas rojas, 6 azules y 1 blanca.

Consigna. Por parejas contra otra pareja: lanzad el boccino, después las bolas, siempre lanza el equipo cuya bola estd mas lejos. Medid
con la cuerda. 2 parciales.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Lanzar rodando desde unasilla y permitir una asistencia verbal del Ganar puntos solo si la bola queda mds cerca que la anterior mejor.
compaiiero.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Nadie entra al campo hasta terminar el parcial; medir con calma. ;Decide entre acercarse y bloquear al contrario? ;Mide con

honestidad?
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/UGS Canaleta casera

Montaje. Un tubo de cartén cortado a lo largo o una ldmina plegada apoyada en
una silla; blanco de 3 conosa3 m.

Consigna. Sentado, orienta la canaleta hacia el blanco y deja rodar la pelota.
Cambia la inclinacion para ajustar la fuerza. 5 intentos.

mas inclinacién = mas fuerza

® MAs FAcIL
Blanco mas grande (3 conos juntos) y 2 m.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
Silla estable y blanco lejos de las personas; no empujar la pelota

(® MAs DIFicIL
Blanco a4 m o un cono libre en el centro.

® QUE OBSERVAMOS
¢Prueba inclinaciones distintas? ;Cambia solo una cosa a la vez?

con fuerza.

Bolos de botella

ESTACION 5

Montaje. Seis botellas de plastico con arena en triangulo a 4 m; linea de lanzamiento y zona de espera.

Consigna. Rueda la pelota para derribar botellas. Cada botella derribada vale 1 punto. 3 rodadas por turno; el arbitro repone las
botellas.

® MAs FAcIL
Botellas mas juntasy linea a3 m.

(® MAs DIFicIL
Dejar una botella de pie «protegida» que resta un punto si se tira.

() SENAL DE SEGURIDAD

Nadie recoge las botellas hasta la sefial; pelota blanda y rodada
baja.

® QUE OBSERVAMOS
¢(Controla la fuerza y la direccién? ;Corrige tras cada rodada?

/T Aros concéntricos

Montaje. Tres aros concéntricos en el suelo (o cuerdas): centro 5 puntos, medio 3,
exterior 1; lineas a 2, 3y 4 m del centro.

Consigna. Lanza 5 saquitos desde la linea que elijas (2, 3 0 4 m). Suma los puntos
de la zona donde se quedan; un saquito sobre una linea cuenta la zona menor.

linea

© MAs FAcIL
Lanzar desde 2 my con las dos manos.

(™ MAs DIFicIL
Lanzar desde 4 m o con la mano no dominante.

() SENAL DE SEGURIDAD
Saquitos blandos y todos detras de la linea hasta la sefial.

® QUE OBSERVAMOS
¢Elige la linea segln sus aciertos? ;Acepta el recuento del arbitro?

Educacién Fisica - 1.° ESO 148

recursoseso.com



SdA 6 - Apunta y controla - Anexos

Rubrica imprimible
SdA 6 - Apunta y controla

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rubrica para valorar Olimpiada inclusiva de blanco y diana. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Adapta la fuerzay la direccién a cada
distancia, tamafio y forma de lanzar,
acierta con regularidad y corrige sin
ayuda tras cada fallo; elige con criterio
el gesto mas eficaz para cada reto.

Lanza solo cuando la zona est3 libre,
respeta las lineas y los turnos, recoge el
material cuando se indica y mantiene la
calma tras fallar.

Rota los roles, anima a todas las
personas, mide y anota con honestidad
y adapta la estacion para que
cualquiera pueda puntuar.

Usa sus registros para cambiar de linea,
de fuerza o de estrategia y explica con
datos qué mejord y por qué; propone
dos o mas ajustes en la estacién.

La estacion tiene reglas claras, es
segura, incluye al menos tres
adaptacionesy funcionaen la
olimpiada; en la situacién nueva elige y
justifica la estrategia con célculo y con
el marcador.

Observaciones del docente

Educacion Fisica - 1.° ESO

NIVEL 3
Adecuado

Controla lafuerzaen la
mayoria de los
lanzamientos y corrige
tras algunos fallos.

Cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio y gestiona
bien el error.

Cumple su rol, anotay
mide con honestidad y
respeta a los demas.

Aplica un ajuste a partir
de sus registros o del
feedback y explica por
qué.

La estacion funcionay
tiene alguna adaptacion;
la estrategia de la
situacion nueva es
correcta en lo esencial.

NIVEL 2
En proceso

Acierta de forma
irregular, usa casi
siempre la misma
fuerza o necesita ayuda
para corregir.

Necesita varios
recordatorios (lanza
antes de tiempo o
recoge sin sefial) o se
frustra con facilidad.

Cumple su rol de forma
irregular o necesita
ayuda para anotar o
medir con precision.

Reconoce el fallo pero
el ajuste es minimo o no
lo justifica.

La estacion tiene reglas
poco claras o pocas
adaptaciones; la
transferencia es parcial.

Valoracion global

149

NIVEL 1
Inicial

No consigue dosificar
la fuerza ni orientar el
gesto hacia el blanco.

Lanza sin mirar,
invade zonas de otras
personas o abandona
la prueba al fallar.

Altera registros,
desprecia el esfuerzo
de otras personas o
no asume su rol.

No usa los registros
ni el feedback para
cambiar su
estrategia.

No se completa la
estacion ni la tarea
de transferencia.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion
SdA 6 - Apunta y controla

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Afirmacion

Puedo ajustar la fuerza de un lanzamiento o una rodada cuando cambia la distancia al
blanco.

O
O

Puedo elegir desde qué linea lanzar usando mis aciertos y los puntos de cada zona.

Puedo explicar al menos tres adaptaciones para que cualquier persona juegue en mi
estacion.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

OO0 O O
OO0 O O
ONONOGINOGEIOIRG
OMOMOINONIO

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compariero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre -
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 6 - Apuntay controla

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, mds pistas visuales o mds facilidad para puntuar. El objetivo es el mismo: controlar la fuerza, elegir
desde dénde apuntar y participar con honestidad.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Menor distancia al blanco, linea de lanzamiento marcada con un colory posibilidad de lanzar sentado.
Material Pelota de otro tamafio o peso, canaleta casera, blanco mas grande y aros de colores como referencia.
Reglas Mas intentos por turno, repetir el lanzamiento que sale mal y puntos por acercarse al blanco.

Rol Medir, anotar o arbitrar con apoyo de un compafiero y elegir la linea con la ayuda de un cuadro de fuerza.
Intensidad Rondas mas cortas, descansos entre lanzamientos y lanzamiento de baja fuerza.

® Escalera de fuerza (1-5)

1. Muy suave: la pelota rueda 1 m. 2. Suave: la pelota
rueda unos 2 m. 3. Medio: llega a 3 m. 4. Fuerte: llega a 4
m. Antes de lanzar, elige tu nimero. Si la pelota se queda
corta, sube uno; si se pasa, baja uno.

. Si fallo por quedarme corto, la fuerza. Elijo la linea de _

e Completa: si el blanco est4 a 3 m, uso la fuerza
m porque ____.

° Colorea de verde la linea desde la que mas aciertas: 2 m - 3 m - 4 m. ;Cuantos puntos esperados tienes desde esa linea?
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Ampliacion
SdA 6 - Apuntay controla

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

2%/ Como cambia la estrategia segiin la posicion del blanco

En los juegos de precision, la posicién del blanco cambia lo que conviene hacer: si el blanco esta lejos y vale mucho,
arriesgar puede compensar; si esta cerca y vale poco, conviene asegurar. Disefia un pequefio estudio con tu estacién o con
la boccia para ver cdmo cambia la estrategia cuando se mueve el blanco.

7= Pasos

o Elige un blanco (aro, caja o boccino) y tres posiciones distintas (cerca, mediay lejos).
o Haz 10 lanzamientos desde cada posicién y anota los aciertos.

° Asigna puntos a cada posicién y calcula los puntos esperados.

° Dibuja un grafico de barras con los puntos esperados de cada posicion.

° Escribe qué posicion elegirias al principio y cuél si vas perdiendo por poco o por mucho.

§ Entrega

Una tabla con los datos, el gréafico de barras y un parrafo de 5-6 lineas que explique cémo cambia la estrategia segtn la
posicién del blanco y el marcador. Puedes presentarlo a la clase en la sesion 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 6 - Apuntay controla

£ Fichal
1. Test: dosificar la fuerza y mirar el blanco; aumento un poco la fuerza; acertar o acercarse al blanco de forma repetida.

2. Registro orientativo: de 1 a 4 aciertos de 5; no se compara entre personas. Se valora que el alumno escriba una correccién concreta
(«rodar con menos fuerza», «mirar el aro»).

3. Respuesta modelo: «Lanzar por debajo con las dos manos, porque controlo mejor la altura».

/> Ficha 2

1. Valores esperables: 2 m: fuerza 2 (3-5 aciertos); 3 m: fuerza 3 (2-4 aciertos); 4 m: fuerza 3-4 (1-3 aciertos). Se acepta cualquier valor
personal.

2. Relaciona: alejo la linea 1 m — fuerza algo mayor; el blanco es més grande — puedo ir con menos precisién de direccién; el blanco
estd muy cerca — fuerza muy suave, casi rodando; lanzo sentado — impulso con el brazoy el tronco.

3. Respuesta modelo: «Cuanto mas lejos, mas fuerza, pero hay que dosificarla para no pasarse; si no, falla la direccién».

£ Ficha 3

1. Dibujo: azul 1y azul 2 estdn mas cerca del boccino que la roja mas cercana; azul 3 no. Resultado: el equipo azul suma 2 puntos y el
rojo 0.

2. Tabla: se acepta cualquier medida aproximada coherente (por ejemplo, azul 1 =10 mm; azul 2 = 10 mm; roja mas cercana = 18
mm).

3.VF: F (lanza el que estad mas lejos), V, F.

. Célculo personal: puntos x aciertos + 10. Modelo con datos de F5: 0,8; 1,5; 1,0 (se elige 3 m).

) Ficha 4
1
2. Justificacion: se espera que se use el calculo y que se mencione el riesgo.
3

. Sivas perdiendo por 5 puntos y solo queda un lanzamiento: 4 m (5 puntos), porque es la Unica que permite empatar de golpe.

. Ficha5

Comparacién: ejemplo tiro con arco vs. petanca: diana de circulos vs. boliche; tension de la cuerda vs. altura del lanzamiento;

=

parecido: ambos premian el control y la decision.

N

. Checks: se valora que el equipo observador justifique con una evidencia concreta.

w

Ajustes: «afiadir una linea mas cercana», «poner una silla para jugar sentado», «aclarar cdmo se mide una duda».

Hoja de registro: se acepta cualquier marcador siempre que se anoten dudas y resolucién («medimos con la cuerda»).

£ Ficha 6
1.
2.

Coevaluacién: se valora que se marque con criterio y se justifique al menos una casilla.

3. Adaptacién mejor: ejemplo «lanzar sentado o con canaleta, porque asi jugd toda la clase».
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/22 Ficha 7
1.Tabla:A2x8+10=1,6;B4x5+10=2,0;C8x%2+10=1,6.Se elige B al empezar.

2. Justificacién: B tiene mds puntos esperados. Si va perdiendo por 5 puntos y solo queda un lanzamiento: C, porque vale 8 y es el
Unico que permite ganar (con A o B no alcanzaria ni para empatar).

3. Test: adaptar la altura o la distancia para que pueda puntuar; pueden practicarlos personas de cualquier género, edad y capacidad.

4., Autoevaluacién: se valora que la decision sea concreta y el ajuste, realizable.

£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Completa: «Si el blanco estd a 3 m, uso la fuerza 3. Si fallo por quedarme corto, aumento la fuerza. Elijo la linea de 2 m porque
acierto mas.» (se acepta cualquier valor coherente con los datos propios).

2. Linea verde: la de mas aciertos; los puntos esperados se calculan con puntos x aciertos + 10.

/22 Ampliacion (Anexo 9)

1.Ejemplo:aroa2,3y4mcon1,3y5puntosy 8,5y 2 aciertos de 10: puntos esperados 0,8; 1,5; 1,0. Al empezar conviene la posicién
media; si se va perdiendo por mucho, la lejana.

{49 Notas para el docente: temporalizacion, seguridad y diferenciacion

e Montaje: 4-6 estaciones de 8 x 3 m con 2 m de separacion y la zona de espera marcada con conos. Grupos de 4-6
personas, mixtos, con roles rotatorios (jugador/a, arbitro/a, anotador/a, material).

e Temporalizacion orientativa por sesién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de
recogida y vuelta a la calma. Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: material blando, lanzamientos siempre hacia zona libre y recogida solo con la sefial del arbitro. Sin aros:
circulos con cuerda; sin saquitos: bolas de papel; sin canaleta: cartén en V. Atencién al alumnado con movilidad
reducida: lanzar sentado y rampa o canaleta.

e Observables de evaluacién: ajuste de la fuerza, correccién tras el fallo, eleccién de la linea, honestidad en el registro,
adaptaciones y uso de los datos. Progresién posible: pasar a dianas con zonas de puntuacién y a competiciones por
equipos con rotacion.

/\ Errores frecuentes 58 Criterios para valorar respuestas abiertas
e Lanzar siempre con fuerza maxima en lugar de e Se aceptan estaciones distintas del modelo si tienen
dosificar. reglas claras, son seguras, premian controlar y decidir,
e Cambiar varias cosas a la vez tras un fallo, sin poder e incluyen al menos tres adaptaciones.
saber qué ha funcionado. e Enlasfichas de decision se valora que la eleccion esté
e Elegir siempre la linea mas lejana por el premio, sin justificada con los propios datos y con el marcador,
mirar los propios datos. aunque no coincida con el modelo.
o Recoger o lanzar sin la sefial del &rbitro. e Losregistros de aciertos son personales: se valora la

.. . mejora, la correccion y la honestidad, no el niGmero.
e Anotar puntos «a ojo» sin medir cuando hay duda. jora, y ’

e Disenar estaciones accesibles solo para quien lanza de
pie.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

Muévete con ritmo

PREGUNTA GUIA

¢Como puede el cuerpo comunicar sin palabras?

< | CURso ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ C:'D-E

8§3 COMPETENCIAS ESPECIFICAS g PRODUCTO / RETO FINAL % CRITERIOS DE EVALUACION
CE2, CE3,CE4 Composicidn colectiva de 2.1,2.3,3.2,3.3,4.3

percusién corporal y movimiento

g Contexto, reto y producto

ELIES Sierra Alta (centro ficticio) celebra cada primavera la Muestra «El cuerpo habla», una tarde en la que el alumnado enseia
a las familias y al barrio composiciones hechas solo con el cuerpo: sin letra, sin instrumentos y sin voz. Este afio la asociacién
Manos que Hablan (ficticia), formada por personas sordas y oyentes del barrio, ha pedido que las piezas se puedan ver y sentir
ademas de oir: pulso claro, gestos amplios, niveles y cambios de espacio que cuenten algo a quien mira. El departamento de
Educacién Fisica ha convertido el encargo en un reto: cada equipo compondra y representara una pieza colectiva de
percusion corporal y movimiento de unos 60 segundos.

Para conseguirlo, el alumnado primero juega con el pulso, el eco y el espejo, aprende un repertorio de sonidos corporales
seguros, explora desplazamientos y niveles, crea motivos de 8 tiempos y los organiza con una estructura de principio,
desarrollo y final. Después ensaya, recibe feedback de otro equipo, mejora y representa la pieza ante la clase, cuidando
siempre el respeto al cuerpo propio y ajeno. Al final, cada persona demuestra que sabe comunicar una idea sin palabras en
una situacién nueva.

Reto & Producto / reto final
Crear, ensayar, mejorar y representar por equipos una Composicion colectiva de percusién corporal y
composicion de unos 60 segundos de percusion corporal movimiento.

y movimiento con pulso comun, niveles,
desplazamientos y estructura de principio, desarrollo y
final, y comunicar después una emocién sin palabras de
forma individual.

l /\r  Légica motriz predominante. Secuencias ritmicas, percusién corporal, niveles, direcciones, canon, espejo y composicion.
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@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SiINTESIS)

CE2

(o )

Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

Practicar, analizar y valorar manifestaciones de la cultura motriz, sus recursos expresivos y el deporte como fenémeno
social, también desde la perspectiva de género.

Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.
2.1

2.3

3.2

3.3

Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo, estableciendo mecanismos para reconducir
los procesos de trabajo, incluyendo estrategias de autoevaluacién y coevaluacién tanto del proceso como del resultado.

Evidenciar control y dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera
eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucion de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

Cooperar o colaborar en la practica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

Hacer uso con progresiva autonomia de habilidades sociales, dialogo en la resolucién de conflictos y respeto ante la
diversidad, ya sea de género, afectivo-sexual, de origen nacional, étnica, socio-econémica o de competencia motriz,
mostrando una actitud criticay un compromiso activo frente a los estereotipos, las actuaciones discriminatorias y cualquier
tipo de violencia, haciendo respetar el propio cuerpo y el de los demas.

Participar activamente en la creacién y representacion de composiciones de expresidn corporal individuales o colectivas con y
sin base musical, utilizando intencionadamente y con progresiva autonomia el cuerpo como herramienta de expresién y
comunicacién a través de diversas técnicas expresivas.

Saberes basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

C2

C5

D1

D2

E2

Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacién, espacio y tiempo.

Creatividad motriz y resolucion original de retos individuales y grupales.

Gestién emocional: estrés, autorregulacidn colectiva del esfuerzo, perseverancia y tolerancia a la frustracién.
Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

Usos comunicativos de la corporalidad, técnicas de interpretacién y actividades ritmico-musicales.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracién oficial.

Educacién Fisica - 1.° ESO 156 recursoseso.com



Situacion de aprendizaje 7 - Muévete con ritmo

/2 Concrecion didactica en esta situacion

e Pulsoy ritmo: pulso de 80 por minuto, motivos de 8 tiempos (dos compases de 4 tiempos), silencios, eco y canon.

e Percusién corporal segura: palmada, muslo, pecho suave, chasquido de dedos y pisada, con golpes suaves y sin dolor;
alternativas para quien no pueda hacer un sonido.

e Expresion corporal: espacio (formaciones y recorridos), niveles (alto, medio y bajo), dindmica (suave-fuerte, lento-
rapido) y espejo en pareja sin contacto.

e Composicion: estructura de principio, desarrollo y final, unién de motivos, canon y cambio de formacién, con una idea
0 emocién que comunicar.

e Creatividad y autorregulacion: decidir qué conservar y qué cambiar tras el feedback, tolerar el error en directo y
mantener la concentracién.

e Habilidades sociales y respeto: escuchar al grupo, aceptar ideas distintas, no ridiculizar la expresion ajena y mantener
un contacto corporal solo cuando existe acuerdo.

a Objetivos didacticos

v Coordinar movimiento y sonidos corporales con un pulso comin de unos 80 pulsos por minuto, en eco, en espejoy en
canon.

v Creary memorizar un motivo de 8 tiempos que combine sonido, movimiento y nivel.
v Usar el espacio, los niveles, los desplazamientos y la dindmica con una intencién expresiva concreta.

v Cooperar en la composicién colectiva: repartir roles, decidir por consenso y respetar las ideas y los limites corporales
de todas las personas, sin ridiculizar.

v Representar la composicion ante un publico y valorar cémo comunica el cuerpo, con feedback entre iguales.

Metodologia y organizacion practica

(¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decisiéon o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos 3 Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluaciéon y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacién para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusion > Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, rolesy Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicidn sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.
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e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estdn en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacién, en las
tarjetas (Anexo 5).

@ SESION 1
Pulso, eco y espejo: sentimos un pulso comin y lo seguimos con el cuerpo

Evidencia: Ficha 1: test inicial y registro de si mantengo el pulso a tres velocidades. © Ficha: Anexo 3-ficha 1

SESION 2
@ Percusion corporal basica: palmada, muslo, pecho suave, chasquido y pisada

Evidencia: Ficha 2: relacion de sonidos con partes del cuerpo y patron de 8 tiempos escrito con los simbolos de F2.

©® Ficha: Anexo 3-ficha 2

@ SESION 3
Desplazamientos y niveles: recorremos el espacio con intencién

Evidencia: Ficha 3: recorrido dibujado con niveles y desplazamientos, y registro de lo observado en un compafiero.

B Ficha: Anexo 3-ficha 3

@ SESION 4
Pequeiios motivos de 8 tiempos: creamos, memorizamos y ensefiamos

Evidencia: Ficha 4: motivo propio escrito en la cuadricula de 8 tiempos y comprobacion de que otra persona puede repetirlo.

B Ficha: Anexo 3-ficha 4

@ SESION 5

Composicion por grupoes: unimos motivos con principio, desarrollo y final

Evidencia: Plantilla del producto motor (Anexo 4) y Ficha 5: estructura de la pieza y duracién calculada.

B Ficha: Anexo 3-ficha 5

SESION 6
@ Ensayo, feedback y mejora: otro equipo nos observa y ajustamos

Evidencia: Ficha 6: observacién del ensayo de otro equipo, estado del pulso y dos mejoras acordadas. B Ficha: Anexo 3-ficha 6

@ SESION 7
Muestra final y reflexion sobre como comunica el cuerpo sin palabras

Evidencia: Muestra (rdbrica, Anexo 6) y Ficha 7: motivo de 8 tiempos para «alegria» y reflexién sobre lo que se comunica.

B Ficha: Anexo3-ficha7

Educacién Fisica - 1.° ESO 158 recursoseso.com



Situacion de aprendizaje 7 - Muévete con ritmo

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio Instrumento

Evidencia principal

2.1 Desarrolla la composicidn en equipo: la planifica con una estructura, la ensaya, recoge
el feedback de otro equipo y aplica al menos dos mejoras justificadas.

Plantilla (Anexo 4) y Fichas 5y 6/
ribricay autoevaluacion (Anexo 7)

2.3 Coordina sonidos corporales y movimientos con el pulso comdn, mantiene el ritmo en
eco, espejo y canon, y controla el cuerpo en niveles y desplazamientos.

Fichas 1,2y 4/ observacién
sistematica del desempefio motor

Plantillay sesion 5/ observaciony
coevaluacion (Anexo 7)

3.2 Asume un rol (direccién de pulso, espacio, memoria o seguridad), participa en las
decisiones de la composicidn y acepta las propuestas del grupo.

3.3 Escucha, dialoga para decidir, no ridiculiza la expresién ajena, respeta los limites Fichas6y 7/ observaciény
corporales de los demas y ofrece alternativas para que todas las personas puedan coevaluacién (Anexo 7)
participar.

43 Participa en la creacién y representacién de una composicién con pulso, niveles, Sesion 7'y Ficha 7 / ribrica del

desplazamientos y estructura, y comunica una emocién con intencién expresiva, producto y observacién

también en una situacion nueva.

@ Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia
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Mantiene el pulso sin ayuda en eco,
espejo y canon, coordina sonido y
movimiento con precision y controla los
niveles y desplazamientos; recupera el
ritmo si se pierde.

Realiza los golpes con suavidad y sin
dolor, respeta los limites propios y
ajenos, mantiene la distancia en los
desplazamientos y gestiona el
nerviosismo ante el publico.

Escucha, proponey acepta ideas,
cumple su rol, anima al grupo, evita
ridiculizar y adapta la pieza para que
todas las personas puedan participar.

Usa el feedback y su propia observacion
para introducir dos o0 mas mejoras
justificadas y explica qué cambié en la
comunicacién de la pieza.

La pieza dura unos 60 segundos, tiene
principio, desarrollo y final, usa niveles,
desplazamientos y dinamica con
intencién, y de forma individual crea un
motivo expresivo en una situacién
nueva.

Mantiene el pulso la mayor
parte del tiempo y coordina
sonido y movimiento con
pocos fallos.

Cumple las normas de
seguridad con algln
recordatorio y mantiene la
concentracién.

Cumple su rol, escuchay
respeta las ideas del grupo.

Aplica una mejora a partir
del feedback y explica por
qué.

La pieza tiene estructuray
duracién adecuadasy el
motivo individual es
correcto en lo esencial.

159

Pierde el pulso con
frecuencia o necesita apoyo
para coordinar sonido y
movimiento.

Golpea con demasiada
fuerza o necesita varios
recordatorios de distancia o
limites.

Participa de forma irregular,
impone ideas o necesita
ayuda para llegar a
acuerdos.

Acepta el feedback pero el
cambio es minimo o no lo
justifica.

A la pieza le falta una parte,
laintencién expresiva es
poco clara o el motivo
individual es incompleto.

No sigue el pulso comin
ni coordina los sonidos
con el movimiento.

Golpea con fuerza,
invade el espacio de
otras personas o ignora
los limites corporales.

Ridiculiza, ignora a sus
compafieros o dificulta
el trabajo del grupo.

No incorpora ningiin
cambio tras el feedback.

La pieza no se
representa o no se
completa la tarea
individual.
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Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio (@) Seguridad y prevencién

e Espacio diafano de unos 10 x 10 m por grupo Espacio despejado y calzado atado; golpes siempre
(pabellén, gimnasio o patio), sin obstaculos ni suaves con la palma abierta en muslos, pecho y manos,
mochilas; calzado deportivo atado o descalzo si el evitando cabeza, cara, cuello y zona lumbar; si algo
suelo lo permite. duele o enrojece, se cambia el sonido. Respeto estricto a

los limites corporales: nadie toca a otra persona sin su
acuerdo (el espejo se hace sin contacto) y se puede decir

e Altavoz o mévil para marcar el pulso (opcional;
también valen las palmas del docente o un

metrénomo), 6-8 conos para marcar el espacio y «paso» en cualquier momento. Volumen moderado y
crondémetro. pausas para beber agua y descansar las manos.
e Tarjetas ritmicas y de estacion (Anexo 5), cartulinas

con los simbolos de F2, 4 hojas grandes para los

esquemas de plantay pizarra o papel continuo.

Si no tienes este material... Sin altavoz: el docente o un
alumno marca el pulso con palmas o con la voz («1, 2, 3,
4»). Sin espacio didfano: reducir los desplazamientos y
trabajar en circulo o en filas. Sin cuaderno de partitura:
usar los simbolos de F2 con tizaen el sueloo en la
pizarra. La pieza puede hacerse integramente con voz,
palmasy percusién corporal.

CO Interdisciplinariedad: MUsica (pulso, compas, canon y notacién sencilla) y Educacién Plastica y Visual (composicién del espacio,
formasy colores de las formaciones, y cémo se ve una idea).

Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

®© Representacion ¥ Accion y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicidn y rol para acceder al mismo
objetivo.

<¢ Participacion ® Apoyo / adaptacién = Anexo8

Eleccion guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,
decision y cooperacion frente a comparacion de
rendimiento.

Movimientos sentados, amplitud reducida, apoyo visual
con pictogramas y opcién de funcién musical/espacial.

&/ Ampliacion = Anexo9

Crear una pieza con un mensaje social sencillo sin usar texto hablado.
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ANEXO

Lanzamiento del reto

1 ALUMNADO
SdA 7 - Muévete con ritmo

Imaginad una tarde de primavera: el patio lleno de familias y vecinos, y en el centro, vuestro grupo... sin voz, sin
instrumentos y sin musica grabada. Solo cuerpos que suenan y se mueven. La asociacién Manos que Hablan os hace un
encargo de verdad: componer una pieza de un minuto que se pueda oir, ver y sentir, y que cuente algo a quien la mire.
Para lograrlo tendréis que seguir un pulso comun, inventar motivos, organizar el espacio y respetaros mucho. ;Seréis
capaces de que vuestro cuerpo hable por vosotros?

({9
cComo puede el cuerpo comunicar sin palabras?

b5/

Vuestro reto & Lo que vais a producir
Crear, ensayar, mejorar y representar por equipos una Composicion colectiva de percusién corporal y
composicion de unos 60 segundos de percusién corporal movimiento.

y movimiento con pulso comun, niveles,

@ Seguridad. Espacio despejado y calzado atado; golpes
siempre suaves con la palma abierta en muslos, pechoy
manos, evitando cabeza, cara, cuello y zona lumbar; si

desplazamientos y estructura de principio, desarrollo y
final, y comunicar después una emocién sin palabras de

forma individual. algo duele o enrojece, se cambia el sonido.

£, Hoja de ruta - 7 sesiones [ Al terminar seré capaz de...

o Seguimos un pu[so comun con eco y espejo. v Coordinar movimiento y sonidos Corporales conun
pulso comun de unos 80 pulsos por minuto, en eco,

Aprendemos sonidos de percusién corporal seguros. en espejo y en canon.

. . . v Creary memorizar un motivo de 8 tiempos que
Exploramos desplazamientos, niveles y formaciones. ; . o .
combine sonido, movimiento y nivel.

Creamos y memorizamos motivos de 8 tiempos. v Usar el espacio, los niveles, los desplazamientos y la

dindmica con una intencién expresiva concreta.

Componemos la pieza: principio, desarrollo y final. . . .
P P principio, y v Cooperar en la composicion colectiva: repartir roles,

. decidir por consenso y respetar las ideas y los limites
Ensayamos, nos observan y mejoramos.

corporales de todas las personas, sin ridiculizar.

Representamos la muestra y reflexionamos sobre lo v Representar la composicidn ante un publico y valorar
que comunica el cuerpo. cdmo comunica el cuerpo, con feedback entre
iguales.

[v)] ¢Cémo me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO

2

Lo esencial para componer y ensayar en la pista: el encargo, los simbolos de la percusién corporal, un motivo de 8 tiempos
escrito, formaciones en planta, la estructura de la pieza, un ejemplo resuelto, los elementos expresivos, el protocolo de ensayo y
respeto, y un glosario.

m El encargo de la Muestra «El cuerpo habla» ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: asociacién Manos que Hablan - Asunto: composicidn para la Muestra «El cuerpo habla»

Eldltimo jueves de abril, a las 18:00, abriremos el patio a las familias y al barrio. Cada equipo presentara una pieza que
debe:

e durar unos 60 segundos (80 tiempos a 80 pulsos por minuto);

e tener principio, desarrollo y final;

e usar solo cuerpo: sin voz, sin instrumentos y con musica solo como pulso opcional;

e incluir al menos tres niveles (alto, medio y bajo) y dos formaciones distintas;

e poder verse y sentirse: pulso claro, gestos amplios y cambios de espacio visibles;

e permitir la participacién de todas las personas, con alternativas a los sonidos o movimientos que alguien no pueda
hacer;

e respetar los limites corporales de todas y todos.

Antes de la muestra cada equipo ensayara delante de otro equipo y ajustara su pieza.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Qué cambios harifais para que una persona que no oye bien pueda «seguir» vuestro pulso con la vista?

m Sonidos de la percusién corporal DATOS
Simbolo Sonido Parte del cuerpo Como hacerlo de forma segura
P Palmada Palma con palma Palmas sueltas, sin golpear fuerte
M Muslo Palma plana sobre el muslo Golpe suave; cambia a mano sobre mano si molesta
Pe Pecho suave Palma abierta en la parte alta del pecho Muy suave; alternativa: tocar el hombro
Ch Chasquido Dedos de una mano Si no sale, frotar las manos o dar un toque en el muslo
Pi Pisada Planta del pie Pisada suave con el calzado atado
— Silencio Cuerpo quieto con intencién También cuenta como tiempo del pulso

Todos los sonidos se hacen sin dolor. Si no puedes hacer uno, elige otro del cuadro o un gesto visible (por ejemplo, un
movimiento de brazo) que ocupe su tiempo.

Fuente: Seleccion de elaboracién propia.
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a Un motivo de 8 tiempos escrito ESQUEMA

- @ @ 0 0 0 0 0 O

Sonido P M P Pe P M Ch

Gesto arriba bajar giro paso arriba bajar abrir quieto

= IR i B0 1 |

altura de la barra = nivel (alto, medio, bajo)

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Cada columna es un tiempo del pulso. P: palmada; M: muslo; Pe: pecho suave; Ch: chasquido; —: silencio con intencién (F2).

m Formaciones en planta ESQUEMA

Circulo Dos filas Diagonal con niveles

. A . éespejo
® P o 0000

grupo B

grupo A

alto bajo
Ecoy pulso: todos se ven Espejo y canon

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q' Circulo azul: persona del grupo A. Circulo naranja: grupo B. Tridngulo: quien marca el pulso.

Educacién Fisica - 1.° ESO 163 recursoseso.com



SdA 7 - Muévete con ritmo - Anexos

m Estructura de la pieza: 80 tiempos ESQUEMA
energia
Principio Desarrollo Final
16 tiempos 48 tiempos 16 tiempos
| | | |
1 17 65 80

80 tiempos a 80 pulsos por minuto = 60 segundos

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Lalinea naranja muestra cémo puede subir la energfa hasta el final del desarrollo y bajar en el final hasta la quietud.

m Ejemplo resuelto: pieza modelo de 80 tiempos DATOS

Tiempos Parte Qué hacen Espacio y nivel DI ET T
1-16 Principio Pulso de pisadas suaves en circulo; motivo A (F3) en eco con Circulo, nivel medio Suavey
quien dirige lento
17-32 Desarrollo Motivo A en canon: el grupo B entra 8 tiempos después Dos filas, niveles medio Media
1 y alto
33-48 Desarrollo Motivo B (palmasy chasquidos) con desplazamiento lateral Diagonal, nivel alto a Fuertey
2 bajo rapido
49-64 Desarrollo Motivos Ay B a la vez (mitad cada uno), espejo en parejassin  Dos filas enfrentadas Fuerte
3 contacto
65-80 Final Todos juntos con motivo A; los Gltimos 4 tiempos, silencio y Linea frente al publico, Suavey
quietud mirando al publico nivel alto quieto

¢Por qué funciona? Tiene tres partes claras; empieza suave y termina con fuerza y calma; repite un motivo (A) y lo
transforma; cambia de formacién y de nivel, y el silencio final se ve y se siente. Alternativa de baja intensidad: sustituir el
chasquido por un toque en el muslo y las pisadas por golpes de mano.

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia.
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Elementos expresivos para comunicar sin palabras DATOS
Elemento  Qué se puede cambiar Qué comunica (ejemplos)
Espacio Formacidn (circulo, filas, diagonal), recorrido y distancia entre Unidn, separacién, didlogo
personas
Nivel Alto, medio o bajo Alegria y crecimiento (alto); calma o cansancio
(bajo)
Tiempo Pulso lento o répido, silencios, canon Calma, prisa, eco o pregunta-respuesta
Dindmica  Suave o fuerte, amplio o reducido Ternura, energia, enfado
Gesto Brazos, manos, rostro, mirada Emocidn concreta (sorpresa, alegria, duda)

Una buena pieza combina dos o tres elementos con intencién. Preguntad siempre: ;qué queremos que sienta quien nos
mira?

Fuente: Seleccion diddctica de elaboracion propia.

m Protocolo de ensayo y de respeto PROTOCOLO

Antes: limpiad el espacio (sin mochilas ni objetos), comprobad el calzado atado y repartid los roles: director/a de pulso,
responsable de espacio, memoria (recuerda la estructura) y seguridad y respeto.

Procedimiento:

1. Calentad manos, mufiecasy pies con movilidad suave.

2. Marcad el pulso en voz alta («1, 2, 3, 4») y empezad.

3. Ensayad por partes (principio, desarrollo, final) y después la pieza entera.

4. Parad en cuanto alguien diga «paso» o note molestias.

5. Pedid feedback a otro equipo con dos preguntas: ;qué se ha entendido? ;qué cambiarias?
6. Anotad dos mejoras y ensayad de nuevo.

Seguridad y respeto: golpes suaves sin dolor; nadie toca a otra persona sin su acuerdo; no se ridiculiza ninguna
propuesta; cada persona puede elegir su sonido o su gesto.

Cierre: recoged el material y comentad cdmo se ha sentido cada persona en el grupo.

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

m Glosario de ritmo y expresion corporal GLOSARIO
Pulso Latido regular sobre el que se organizan los sonidos y los movimientos.

Percusion corporal Hacer sonidos con el cuerpo (palmas, muslos, pecho, chasquidos, pisadas).

Motivo Pequefia secuencia que se repite y se transforma; en este proyecto, de 8 tiempos.

Eco Repetir lo que hace otra persona o grupo, después de escucharlo.

Espejo Reflejar el movimiento de una pareja sin contacto, como si fuese su imagen.

Canon El mismo motivo ejecutado por dos grupos que empiezan en momentos distintos.

Nivel Altura del cuerpo: alto (de pie), medio (agachado) o bajo (en el suelo).

Dinamica Intensidad del movimiento: suave o fuerte, lento o rapido.

Composicion Obra creada con una estructura (principio, desarrollo y final) y una intencién.

Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO

Fichas de sesion

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO

( m Seguimos el pulso SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar los juegos de pulso, eco y espejo (5 minutos).

e Diagnéstico inicial. Elige la respuesta correcta.

Elpulso es...

O el sonido mas fuerte O el latido regular sobre el que se organizan los sonidos O la melodia O la voz del cantante

Para sentir un pulso comun en grupo conviene...

O ir mas rapido que los demaés O escuchar y mirar al director del pulso O tocar sin parar O no mirar a nadie

Hacer eco significa...

(O) hacerloalrevés () repetirlo que hasescuchado  (7) callarte (7)) inventar algo nuevo
° Sigue un pulso de 30 segundos con palmas o pisadas a tres velocidades. ; Pudiste mantenerlo? Anota lo que te ayudo.
Velocidad ¢{Mantuve el pulso? Qué me ayudé

Lento (60 por min)
Medio (80 por min)

Répido (100 por min)

o ¢C6mo has sentido la actividad de espejo en pareja? ;Qué hace falta para que funcione?

( Nuestros sonidos corporales SESION 2

Usa la tabla F2. Todos los sonidos se hacen sin dolor.

o Relaciona cada simbolo con su sonido.

1 P ) @® a Chasquido
2 M o ® b Pechosuave
3  Pe ) ® ¢ Palmada

4  ch ) ® d Pisada

5 Pi ) ® ¢ Muslo
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a Escribe un patron de 8 tiempos con los simbolos de F2 y ensayalo a 80 pulsos por minuto.
Tiempo 1 2 3 4 5 6 7 8

Sonido

Gesto

o ¢Cual es el sonido que mejor te sale y cual te cuesta mas? ;Qué alternativa podrias usar?

( Desplazamientos y niveles SESION 3

Observa los desplazamientos de tu compafiero o compafiera y disefia un recorrido.

Dibuja un recorrido de 16 tiempos con flechas e indica el nivel (A, M o B) en cada tramo.

° Tu compaiero o compafiera marca lo que ha observado.
D Usa al menos tres desplazamientos distintos (hacia delante, lateral, hacia atras...).
D Cambia de nivel (alto, medio y bajo).
[:] Mantiene el pulso mientras se desplaza.

D Mira al espacio y no choca con nadie.

e {Qué recorrido o nivel te ha transmitido mas energia? ;Por qué?
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( Mi motivo de 8 tiempos SESION 4

Crea un motivo de 8 tiempos con sonido, gesto y nivel y enséfiaselo a una persona.

e Escribe tu motivo.

Tiempo 1 2 3 4 5 6 7 8

Sonido
Gesto

Nivel

o ¢Ha podido repetirlo la otra persona? Marca lo que ha ocurrido.
D Lo ha repetido a la primera con ayuda del pulso.
D Ha necesitado dos intentos.
D Hemos cambiado un sonido que era dificil.

D Hemos acordado un nombre para el motivo.

° {Qué parte del motivo cambiarias para que se entienda mejor o se vea mejor?

( Nuestra pieza: estructura y duracion SESION 5

Completa también la plantilla del producto motor (Anexo 4).

e Escribid la estructura de vuestra pieza (F5 y F6).

Parte Tiempos Qué hacemos Formacion y nivel
Principio 1-16

Desarrollo 17-64

Final 65-80

Calcula la duracidn de la pieza si tiene 80 tiempos y se toca a 80 pulsos por minuto. ;Y si lo hacéis a 100 pulsos por
minuto?
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° Repartid los roles del equipo (F8).
Rol Nombre Qué hace
Direccién de pulso
Espacio
Memoria

Seguridad y respeto

( Observamos el ensayo de otro equipo SESION 6

Observa el ensayo de otro equipo y devuelve feedback con respeto.

. Marca lo que cumple.

Equipo observado:
D Mantiene un pulso comin durante toda la pieza.

D Tiene principio, desarrollo y final claros.

D Usa niveles y desplazamientos con intencién.

D Se vey se siente la idea (emocidn) que quiere comunicar.

[:] Todas las personas participan y se respetan los limites.

a Una cosa que se ha entendido muy bien y una que cambiarias.

e Escribid las dos mejoras que haréis en vuestra pieza tras el feedback.

( Reto individual: la alegria sin palabras SESION 7

Trabajo individual. En el recreo hay una persona sorda y otra oyente que van a ver tu motivo: debe expresar «alegria» y entenderse
también si no se oye.

a Crea un motivo de 8 tiempos para «alegria» y escribelo.
Tiempo 1 2 3 4 5 6 7 8

Sonido
Gesto

Nivel
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° Explica tres decisiones (sonido, nivel o dindmica) y cdmo ayudan a que se entienda sin palabras.

° Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

Para comunicar una emocién hace falta hablar.
Los niveles y la dindmica ayudan a que el publico entienda la idea.

Si una persona no puede hacer un sonido, se puede cambiar por otro o por un gesto.

Oogd
Oo0oogda

Se puede reirse de una propuesta si es distinta.

° Autoevaluacion. Lo que mejor comunicé mi cuerpo fue... y para la proxima vez cambiaré...
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Plantilla del producto motor

ALUMNADO
SdA 7 - Muévete con ritmo
Nombre: Curso/grupo: Fecha:
Hoja de composicion del equipo. Debe permitir que otro equipo entienda la pieza y la ensaye sin explicaciones extra.
Titulo y roles Idea o emocién
Nombre de la pieza y quién dirige el pulso, el espacio, la memoriay la {Qué queremos que sienta quien nos mira?
seguridad.
Estructura: principio, desarrollo y final
Tiempos de cada parte, sonidos, gestos, niveles y motivos usados.
Planta del espacio Niveles, dinamica y alternativas
Dibuja formaciones y recorridos con flechas. Cémo cambian los nivelesy la dindmica y qué alternativas hay para

cada sonido o gesto.

Seguridad y respeto Pulso y duracion
Golpes suaves, espacio libre y limites de cada persona. Pulsos por minuto, nimero de tiempos y duracién total.

Prueba y ajustes
Qué ha visto el otro equipo y qué cambiamos.
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ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacion o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mads facil o mds dificil, la sefial de seguridad y qué se observa.

Pulso, eco y director

Montaje. Grupos de 6-8 en circulo; una persona dirige el pulso con palmas o con la voz («1, 2, 3, 4»).

Consigna. Quien dirige hace un patrén de 8 tiempos con palmas y muslos; el grupo lo repite en eco. Cambia el director cada 4
patrones. 3 minutos.

@ MAs FACIL (® MAs DIFiCIL

Patrones de 4 tiempos con solo dos sonidos. Afadir un silencio o un cambio de nivel en el tiempo 5.
@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Golpes suaves; nadie toca a otra persona; distancia de un brazo. ;Todo el grupo mantiene el pulso? ;El eco llega a tiempo?

Espejo en pareja

Montaje. Parejas enfrentadas a 1 m, sin contacto, en una zona despejada.

Consigna. Una persona guia con movimientos lentos de brazos, cabeza y tronco; la otra los refleja. Cambio de guia cada 30 segundos.
3 minutos.

@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Solo brazos y movimientos muy lentos. Afadir desplazamientos y cambios de nivel con el pulso.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Sin contacto; la guia no hace movimientos bruscos ni se desplaza ¢La pareja se coordina sin hablar? ;La guia varia el nivel y la
sin avisar. velocidad?

Percusion corporal en tres sonidos

Montaje. Parejas o trios con la tabla de simbolos de F2 a la vista.

Consigna. Escoged tres sonidos y componed un patrén de 8 tiempos. Practicadlo a velocidad lenta, media y rapida (60, 80 y 100 por
minuto).

@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Patrén de 4 tiempos y velocidad lenta. Introducir un silencio y cambiar el sonido en el tiempo 5.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Golpes suaves con palma abierta; si algo duele, cambiad el sonido. ¢Mantienen el pulso a las tres velocidades? ;Cuidan el volumen?

Educacién Fisica - 1.° ESO 172 recursoseso.com



SdA 7 - Muévete con ritmo - Anexos

Recorridos y niveles

Montaje. Zona de 8 x 8 m marcada con conos; musica o pulso opcional.

Consigna. Cada persona se desplaza en 8 tiempos hacia delante, 8 de ladoy 8

A A
-
% misma orden.
%
A A
8m
© MAs FAcIL

Desplazamientos andando y solo dos niveles.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
Mirar al espacio y mantener un brazo de distancia al resto.

Mi motivo de 8 tiempos

hacia atras, cambiando de nivel en cada tramo. Después se hace por parejas con la

@ MAs DIFicIL
Afadir giro, salto suave o un nivel bajo en el suelo.

® QUE OBSERVAMOS
¢Cambia de nivel con intencién? ;No choca ni pierde el pulso?

Montaje. Grupos de 4-5; cartulinas con los simbolos de F2 y cuadricula de 8 tiempos.

Consigna. Cada persona crea un motivo de 8 tiempos con sonido, gesto y nivel y lo ensefia al grupo. Elegid tres y unidlos en una

secuencia de 24 tiempos.

Q@ MAs FACIL
Motivos de 4 tiempos y solo dos sonidos.

(@ SENAL DE SEGURIDAD

Golpes suaves; nadie corrige el cuerpo de otra persona sin
permiso.

J3X3 Canon de dos grupos

(® MAs pIFicIL
Incluir un silencio, un cambio de nivel y un desplazamiento.

® QUE OBSERVAMOS

;Los motivos se entienden y se repiten? ;El grupo escucha todas
las ideas?

Montaje. Dos subgrupos frente a frente en dos filas (A y B); el motivo de 8 tiempos

B entra 8 tiempos después
1

A [ motivo motivo ]
'
B motivo I motivo ]
1
tiempo —
@ MAs FAcIL

Canon con 4 tiempos de retraso y motivo sencillo.

@ SENAL DE SEGURIDAD

Distancia de 2 m entre filas; parad si alguien pierde el equilibrio.

Educacion Fisica - 1.° ESO

escrito a la vista.

173

Consigna. El grupo A hace el motivo; el grupo B entra 8 tiempos después con el
1 mismo motivo. Repetid 3 veces y cambiad el orden.

() MAs DIFiCIL
Dos motivos distintos a la vez, uno por grupo, que acaban juntos.

© QUE OBSERVAMOS
¢El'segundo grupo entra a tiempo? ;Se mantiene el pulso comin?

recursoseso.com
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Rubrica imprimible

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rubrica para valorar Composicion colectiva de percusion corporal y movimiento. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1

Indicador Avanzado Adecuado En proceso Inicial

Resoluciéon motriz Mantiene el pulso sin ayuda en eco, Mantiene el pulso la Pierde el pulso con No sigue el pulso
espejo y canon, coordina sonido y mayor parte del tiempo frecuencia o necesita comun ni coordina
movimiento con precisioén y controla los y coordina sonidoy apoyo para coordinar los sonidos con el
niveles y desplazamientos; recupera el movimiento con pocos sonido y movimiento. movimiento.
ritmo si se pierde. fallos.

Autorregulacién y Realiza los golpes con suavidad y sin Cumple las normas de Golpea con demasiada Golpea con fuerza,

seguridad dolor, respeta los limites propios y seguridad con algln fuerza o necesitavarios  invade el espacio de
ajenos, mantiene la distancia en los recordatorio y mantiene  recordatorios de otras personas o
desplazamientos y gestiona el la concentracion. distancia o limites. ignora los limites
nerviosismo ante el pablico. corporales.

Cooperacioén y Escucha, proponey acepta ideas, Cumple su rol, escuchay  Participa de forma Ridiculiza, ignora a

convivencia cumple su rol, anima al grupo, evita respeta las ideas del irregular, impone ideas  sus compafieros o
ridiculizar y adapta la pieza para que grupo. o necesita ayuda para dificulta el trabajo del
todas las personas puedan participar. llegar a acuerdos. grupo.

Mejora y reflexion Usa el feedback y su propia observacion  Aplica una mejora a Acepta el feedback pero  Noincorpora ningtin
para introducir dos o mas mejoras partir del feedback y el cambio es minimo o cambio tras el
justificadas y explica qué cambié en la explica por qué. no lo justifica. feedback.

comunicacién de la pieza.

Producto / La pieza dura unos 60 segundos, tiene La pieza tiene estructura A la pieza le falta una La pieza no se
transferencia principio, desarrollo y final, usa niveles, yduracidén adecuadasy parte, la intencién representa o no se
desplazamientos y dindmica con el motivo individual es expresiva es poco clara completa la tarea
intencién, y de forma individual creaun  correcto en lo esencial. o el motivo individual es  individual.
motivo expresivo en una situacion incompleto.
nueva.
Observaciones del docente Valoracion global
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacion AUn no ayuda Bien

Puedo mantener un pulso comin de unos 80 por minuto mientras hago sonidos corporales
y me desplazo.

O
O

Puedo crear y recordar un motivo de 8 tiempos con sonido, gesto y nivel.

Puedo explicar qué intencién tiene mi pieza'y qué hace el cuerpo para comunicarla sin
palabras.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.
Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

OO OINONIE
OO OINONIE
OMOINOINONICIRS’
OO OINONICIRS’

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la proxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compaiiero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre -
A veces - Pocas veces
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ANEXO

Apoyo y adaptaciones

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, mds pistas visuales o menos amplitud de movimiento. El objetivo es el mismo: seguir un pulso, crear
un motivo y participar en la composicién con respeto.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Zona mas pequefia, en circulo o en filas, con marcas en el suelo para cada persona.

Material Pictogramas de cada sonido y gesto; la tabla F2 ampliada y de colores; pulso marcado con luz o gestos visibles.
Reglas Motivos de 4 tiempos, solo dos sonidos y mas repeticiones antes de pasar al siguiente motivo.

Rol Direccién de pulso, memoria o responsable del espacio en lugar de hacer todos los sonidos; opcién de funcién

musical o espacial.

Intensidad Movimientos sentados, amplitud reducida y descansos cada 2 minutos.

® Motivo con pictogramas (completa los huecos)

1. P (palmada) - 2. M (muslo) - 3. P - 4. Pe (pecho suave) 5.
P-6. - 7. Ch (chasquido o muslo) - 8. — (silencio)

Gesto: brazos arriba — brazos abajo - giro —

Completa el motivo de arriba y practicalo 4 veces siguiendo el pulso. Rodea el sonido que mas te cuesta y escribe con
qué lo cambiarias.

Colorea en esta frase la opcidn que elijas: Hoy prefiero hacer el rol de direccion de pulso - memoria - espacio - sonidos.
¢Por qué?
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Ampliacion

SdA 7 - Muévete con ritmo

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

27 Una pieza con un mensaje social sin palabras

El cuerpo puede decir cosas importantes sin hablar. Crea una pieza de 40-60 segundos con percusion corporal y
movimiento que transmita un mensaje social sencillo (respeto, ayuda, cuidar el entorno, amistad...) sin usar ninguna
palabra hablada ni escrita.

7= Pasos

o Elige el mensaje y escribelo en una frase corta.

Decide tres gestos o sonidos simbolo que representen ese mensaje (por ejemplo, dos personas que se dan la mano para
«ayuda»).

° Organiza la pieza en principio, desarrollo y final con al menos tres niveles y dos formaciones.
o Ensayala con un grupo pequefio y pide a una persona que te diga qué mensaje ha entendido.

° Ajusta lo que no se haya entendido.

§ Entrega

Un esquema de la pieza (estructura, formaciones y simbolos), la frase del mensaje y un parrafo de 5-6 lineas que explique
qué decisiones expresivas has tomado y como has comprobado que se entiende. Puedes mostrarla a la clase en la sesion
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 7 - Muévete con ritmo

£ Fichal
1. Test: el latido regular sobre el que se organizan los sonidos; escuchar y mirar al director del pulso; repetir lo que has escuchado.

2. Registro orientativo: el pulso lento y medio suele mantenerse mejor que el répido; lo importante es que el alumno identifique qué
le ayuda (mirar al lider, contar en voz baja, mover los pies).

3. Respuesta modelo (espejo): «Funciona si vamos despacio y nos miramos a los 0jos».

£ Ficha 2
1. Relaciona: P - palmada; M — muslo; Pe - pecho suave; Ch - chasquido; Pi - pisada.

2. Patrdn libre: se valora que use los simbolos de F2, que ocupe 8 tiempos y que se pueda ensayar sin dolor. Ejemplo: PM P Pe P M Ch
— con gesto arriba, bajar, giro, paso, arriba, bajar, abrir, quieto.

3. Alternativa: si el chasquido no sale, se acepta frotar las manos o un toque en el muslo.

2 Ficha3

Dibujo: recorrido de 16 tiempos con al menos tres tramos, flechas y niveles anotados (A, M, B); se valora que cambie de direcciény

=

de nivel.

N

. Checks: se valora que el compariero marque con criterio y no todo.

w

. Respuesta modelo: «El nivel alto con desplazamiento rapido transmite alegria».

Ficha 4

Motivo libre en la cuadricula: debe tener sonido, gesto y nivel en cada tiempo (o silencio) y poder repetirlo otra persona.

Checks: se valora el acuerdo y la capacidad de modificar un sonido dificil.

w N o O

Cambio propuesto: ejemplo «quitar el giro porque no se ve» o «subir el nivel en el tiempo 4 para que se note la pausa».

Ficha 5

Estructura: principio (1-16), desarrollo (17-64) y final (65-80) con formaciones y niveles; ejemplo en F6.

Duracién: 80 tiempos + 80 pulsos por minuto =1 min =60 s; a 100 pulsos por minuto: 80 + 100 = 0,8 min =48 s.

w N e O

Roles: direccién de pulso (marca y recuerda el pulso), espacio (formaciones y distancias), memoria (estructura) y seguridad y
respeto (golpes suaves y limites).

. Checks: se valora que el equipo observador justifique al menos una casilla con una evidencia concreta.

/2 Ficha 6
1
2. Feedback: ejemplos «se ha entendido muy bien el canon» y «cambiaria el final porque se pierde el pulso».
3

. Mejoras: concretas y realizables, como «subir a nivel alto en el compds 6» o «ensayar el final con silencio de 4 tiempos».
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2 Ficha7

1. Motivo de alegria modelo: P M P Pe P M Ch — con gestos amplios arriba, giro y paso lateral; niveles alto y medio, dindmica fuerte y
rapida.

2. Decisiones justificadas: niveles altos (crecimiento y energia), gestos amplios (se ven aunque no se oiga), pulso rapido y marcado (se
siente con la vistay con el suelo).

3.VFE:F,V,V, F.

4. Autoevaluacion: se valora que la decisién sea concreta y el cambio, realizable.

£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Motivo completo: P M P Pe P M Ch —; gesto: brazos arriba, brazos abajo, giro, paso lateral. Se acepta cualquier sonido de F2 en el
tiempo 6.

2. El sonido dificil se cambia por otro de la tabla F2 o por un gesto visible; el rol elegido se justifica con una razén personal.

/£ Ampliacion (Anexo 9)

1. Ejemplo: mensaje «cuidamos el patio» con gestos de recoger (nivel bajo), unir manos (formacién en circulo) y levantar los brazos al
final; el principio presenta el problema, el desarrollo propone la ayuda y el final celebra. Se valora la intencién y la comprobacién
del mensaje con otra persona.

{49 Notas para el docente: temporalizacion, seguridad y diferenciacion

e Montaje: en gimnasio o pabellén, 4 zonas de unos 10 x 10 m con conos; grupos de 5-6 personas, mixtos y con roles
rotatorios. El pulso lo puede marcar el docente o una persona con altavoz a 80 pulsos por minuto.

e Temporalizacién orientativa por sesién (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de
recogida y vuelta a la calma. Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: golpes suaves sin dolory sin tocar cabeza, cara ni cuello; espacio despejado y calzado atado; nadie toca a
otra persona sin su acuerdo. Sin altavoz: voz o palmas. Atencién al alumnado con dificultades de coordinacién o
movilidad: sonidos sustituibles, movimientos sentados y roles de direccién o memoria.

e Observables de evaluacién: mantenimiento del pulso, coordinacién sonido-movimiento, uso de niveles y espacio,
estructura, intencién expresiva, respeto a las ideas ajenas y uso del feedback. Progresion posible: pasar de pulso comin
a polirritmia sencilla y de composicién de grupo a pieza de gran grupo con intencién social.

/\ Errores frecuentes 58 Criterios para valorar respuestas abiertas

e Irmasrapido o mas lento que el pulso comun sin e Se aceptan composiciones distintas del modelo si
mirar al director. mantienen un pulso comun, tienen principio,

e Golpear con demasiada fuerza el pecho o los muslos, desarrolloy final, y usan al menos tres niveles y dos
buscando mas volumen. formaciones con intencion.

o Crear motivos demasiado largos o dificiles de repetir. e Enlatareaindividual se valora que las decisiones

expresivas estén relacionadas con la emocién elegida

e No usar el espacio: todo el grupo quieto en el mismo ) ) )
y que el motivo se pueda entender sin sonido.

sitio y siempre al mismo nivel.

- . . . e No se evalla la «calidad artistica» comparando
e Quedarse sin final: la pieza se «apaga» sin cierre ni

. personas, sino el pulso, la coordinacidn, la intencién,
quietud.

e . el respeto y la mejora.
e Ridiculizar propuestas o corregir el cuerpo de otra

persona sin su permiso.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

Juegos que cuentan historias

PREGUNTA GUIA

¢Qué podemos aprender de una comunidad a través de sus juegos?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~  D-E

& COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL ) CRITERIOS DE EVALUACION
CE3, CE4 Feria practica de juegos 3.1,3.2,3.3,4.1,4.2

tradicionales y multiculturales

9 Contexto, reto y producto

En el IES Vega del Henares (centro ficticio) se celebra en mayo la Semana de las Culturas. Este afio la comision de convivencia
ha pedido a 1.° de ESO algo distinto a una exposicién de carteles: una Feria de juegos del mundo en la pista, con seis puestos
donde cualquier persona del centro pueda jugar de verdad. Las familias han contado a qué jugaban de pequefias en Espafia,
Ghana, China, Ecuador o Rumania, y cada puesto tendra que explicar de donde viene su juego, como se juega y qué nos
cuenta de la gente que lo juega, sin caer en tépicos.

Para conseguirlo, el alumnado juega primero a juegos que ya conoce y se pregunta qué transmiten, prueba juegos nuevos de
distintas procedencias y compara sus reglas y su logica motriz (saltar, perseguir, golpear con el pie, cooperar, oponerse).
Después, por equipos de cuatro, prepara un puesto: adapta las reglas al espacio y al grupo para que todas las personas puedan
participar, redacta una explicacion breve y respetuosa y la ensaya. En la feria cada persona atiende su puesto y visita los de los
demas. Al final, cada cual demuestra que sabe analizar y adaptar un juego nuevo.

Reto & Producto / reto final

Preparar por equipos un puesto de la Feria de juegos del Feria practica de juegos tradicionales y multiculturales.
mundo —con reglas adaptadas e inclusivas y una

explicacién respetuosa de su origen— y analizary

adaptar de forma individual un juego nuevo.

A Logica motriz predominante. Practica y adaptacion de juegos tradicionales/populares de procedencias diversas con
investigacién contextual breve.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

(o 3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

@ Practicar, analizar y valorar manifestaciones de la cultura motriz, sus recursos expresivos y el deporte como fendmeno
social, también desde la perspectiva de género.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

¢

Practicar una gran variedad de actividades motrices, valorando las implicaciones éticas de las actitudes antideportivas,

evitando la competitividad desmedida y actuando con deportividad al asumir los roles de publico, participante u otros.

kWA Cooperar o colaborar en la préctica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,

participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

kW Hacer uso con progresiva autonomia de habilidades sociales, didlogo en la resolucién de conflictos y respeto ante la

diversidad, ya sea de género, afectivo-sexual, de origen nacional, étnica, socio-econémica o de competencia motriz,
mostrando una actitud criticay un compromiso activo frente a los estereotipos, las actuaciones discriminatorias y cualquier
tipo de violencia, haciendo respetar el propio cuerpo y el de los demas.

VB Gestionar la participacién en juegos motores y otras manifestaciones artistico-expresivas vinculadas tanto con la cultura

propia como con otras, favoreciendo su conservacién y valorando sus origenes, evolucién e influencia en las sociedades
contemporaneas.

/WM Analizar objetivamente las diferentes actividades y modalidades deportivas seglin sus caracteristicas y requerimientos,

evitando los posibles estereotipos de género o capacidad o los comportamientos sexistas vinculados a dichas
manifestaciones.

Saberes basicos seleccionados (concreciéon a partir del RD 217/2022)

Cédigo Saber basico

D2

D3

El

E3

E4

Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

Reglas, arbitraje y rechazo de conductas violentas o discriminatorias; asertividad y autocuidado.
Juegos y danzas como manifestacion cultural e intercultural.

Deporte y perspectiva de género; referentes; igualdad en profesiones asociadas al deporte.

Influencia del deporte en la cultura actual: fenémeno de masas e impacto social.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracién oficial.

22 Concrecién didactica en esta situacién
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Juegos como manifestacion cultural e intercultural: paiiuelo, rayuela, ampe, jianzi y comba colectiva; qué cuentan de
quienes los juegan.

Légica motriz de cada juego: perseguir y esquivar, saltar con ritmo, golpear con el pie, cooperar, decidir cudndo saliry
cuando esperar.

Deportividad y reglas: juego limpio, aceptar el resultado, resolver desacuerdos hablando y rechazar burlas o conductas
discriminatorias.

Adaptacion inclusiva: cambiar espacio, tiempo, material, reglas y roles manteniendo el sentido del juego y sin exponer
a nadie.

Perspectiva de género y estereotipos: juegos «de chicas» y «de chicos» como etiqueta falsa; cdmo hablar de una cultura
sin generalizar.

Proyecto motor por equipos: planificar un puesto, ensayarlo, observarlo, ajustarlo y atender a visitantes con roles de
anfitrion, explicadory seguridad.
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) objetivos didacticos

<

< < < X

Practicar con deportividad juegos tradicionales de distintas procedencias, respetando las reglas y a las demdas
personas.

Explicar el origen y el contexto de un juego con datos de una ficha, sin convertirlo en un estereotipo.
Comparar las reglas y la légica motriz de varios juegos (cooperacién, oposicién, individual, con o sin material).
Adaptar las reglas de un juego al espacio y al grupo para que todas las personas participen de forma significativa.

Organizar, explicary dirigir un puesto de feria con roles repartidos y recoger feedback para mejorarlo.

Metodologia y organizacion practica

(® Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decisiéon o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

< Modelos pedagogicos 2> Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluaciéon y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién 2> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, rolesy Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicidn sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en

®

®

®

la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacién, en las
tarjetas (Anexo 5).

SESION 1
Jugamos a juegos que ya conocemos (paiuelo, pilla-pilla, comba) y analizames qué transmiten y quién puede
jugar

Evidencia: Ficha 1: lo que cuenta cada juego y quién se queda fuera. B Ficha: Anexo 3 - ficha 1

SESION 2
Probamos en estaciones juegos nuevos de distintas procedencias (ampe, jianzi, rayuela)

Evidencia: Ficha 2: l6gica motriz de cada juego y esfuerzo percibido. B Ficha: Anexo 3 - ficha 2

SESION 3
Investigamos con fichas preparadas y comparamos reglas y logicas motrices

Evidencia: Ficha 3: tabla comparativa de dos juegos con datos de F3y F4. B Ficha: Anexo3-ficha3
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O

©

®

SESION 4
Adaptamos reglas al espacio y al grupo para que todos participen

Evidencia: Ficha 4: reglas adaptadasy prueba de la adaptacién (Anexo 4 en borrador). & Ficha: Anexo 3 - ficha 4

SESION 5
Preparamos las estaciones de la feria y ensayamos las explicaciones

Evidencia: Plantilla del puesto (Anexo 4) y Ficha 5: observacion del ensayo de otro equipo. B Ficha: Anexo3-ficha5

SESION 6

Feria rotatoria: cada persona atiende su puesto y visita los de los demas

Evidencia: Puesto dirigido (rdbrica, Anexo 6), Ficha 6 con el registro de visitas y coevaluacién (Anexo 7).

B Ficha: Anexo3-ficha 6

SESION 7

Cierre: semejanzas, diferencias y estereotipos evitados; reto individual con un juego nuevo

Evidencia: Ficha 7: andlisis y adaptacién individual de un juego nuevo (kho-kho). B Ficha: Anexo3-ficha7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

3.1

3.2

3.3

4.1

4.2

Evidencia principal Instrumento

Juega con deportividad en pafiuelo, rayuela y los demas juegos de la feria: respeta Observacién en sesiones 1,2y 6/ lista
las reglas, acepta los resultados, anima a quien falla y no se burla de ninguna manera  de observacién y coevaluacién (Anexo
dejugar. 7)

Asume un rol en su puesto (anfitridn, explicador, seguridad o cronometrador), Plantilla (Anexo 4) y Ficha 5 / ribrica
participa en las decisiones del equipo y cumple sus responsabilidades durante la

feria.

Adapta las reglas para que participe toda la clase, resuelve un desacuerdo Fichas 1y 4 / observacién sistematica

dialogando y rechaza comentarios sobre juegos «de chicas» o «de chicos» o sobre el
origen de un compaifiero.

Practica y gestiona con correccién un puesto de feria, explica el origen de su juego Fichas 3y 6, sesion 6 / rbrica
con datos de las fichas y valora cémo se conserva y se transforma entre generaciones

y lugares.

Compara la légica motriz y los requisitos de varios juegos, detecta estereotipos al Fichas 2,3y 7 /rdbricay

hablar de culturas y de quién juega a qué, y los evita en su explicacién y en el andlisis  autoevaluacion (Anexo 7)
individual del juego nuevo.
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@ Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Ejecuta los juegos con control (saltos,
pases con el pie, desmarques) y cambia
de estrategia seglin el espacio y el rival;
en su puesto da ejemplos claros de
cdmo se juega sin ayuda.

Revisa el espacio y el material, respeta
las distancias entre puestos y la sefial
de parada, y modera su intensidad para
que el juego sea seguro para todos sin
que se lo recuerden.

Reparte y cumple los roles, escucha,
pide opinién a las personas mas
calladas, resuelve desacuerdos
dialogando y anima a todo el mundo
sin burlas ni etiquetas.

Usa la observacion de otro equipo y las
visitas de la feria para hacer dos o méas
cambios justificados de reglas o
explicacion y dice con precision qué
mejoro.

El puesto funciona, es inclusivo, explica
el origen sin tépicos y, de forma
individual, analiza y adapta con acierto
un juego nuevo sefialando semejanzas
y diferencias.

Ejecuta la mayoria de los
juegos con control suficiente
y demuestra de forma
comprensible.

Mantiene una practica segura
con alguln recordatorio
puntual.

Cumple su rol, respeta las
reglasy colabora con el
equipo.

Aplica un cambio a partir del
feedback y explica por qué.

El puesto cumple su
proposito y el anélisis
individual es correcto en lo
esencial.

Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio

e Pista o gimnasio dividido en 6 puestos de unos 8 x 6
m; una cuerda larga de 4-5 my 2 cuerdas cortas de
comba, tiza o cinta adhesiva de colores, 6 conos, 6

aros, 4 saquitos de arena o pelotas pequenas, 2
pafiuelos o petos.

e Volantes de jianzi (o bolsitas de arena con plumas de

papel), tarjetas de juego (Anexo 5), fichas de
investigacion (F3y F4), cartel de cada puesto en

cartulinay 6 cronédmetros o el mévil del docente.

Ejecuta con poco control o
necesita ayuda para
entender y demostrar las
reglas.

Necesita varios
recordatorios sobre
contacto, espacio o sefial
de parada.

Colabora de forma
irregular o necesita ayuda
ante un desacuerdo.

Acepta el feedback pero el
cambio es minimo o sin
justificacion.

El puesto es incompleto,
deja a alguien fuera o el
analisis individual es
parcial.

@ Seguridad y prevencién

No seimplicaen la
ejecucion de los juegos o
depende siempre de
ayuda.

Ignora las normas de
seguridad o hace
contacto brusco.

Dificulta la participacion,
se burla o rechaza jugar
con alguna persona.

No cambia nada tras el
feedback.

El puesto no funcionay
no hay analisis individual
del juego.

Revisar el suelo y el material antes de empezar. En

panuelo y comba colectiva, tocar con la mano sin

empujar ni agarrar. En rayuela, saltar sobre superficie
secay sin arena. No se reproducen versiones peligrosas
por fidelidad histérica (nada de lanzar palos, golpes ni

de parada para todo el grupo.

e Calzado deportivo atado, ropa cémoda y botella de
agua; colchonetas solo como apoyo opcional.

Si no tienes este material... Sin tiza ni cinta: lineas del

suelo, cuerdas o conos. Sin volante de jianzi: bola de

papel de aluminio o saquito blando que se pueda
golpear con el empeine. Sin comba larga: dos mochilas
atadas con una goma larga o una cuerda de saltar sujeta

por dos personas.

contacto fuerte). Distancia entre puestos de 2 my sefial

& Interdisciplinariedad: Geografia e Historia (ubicar los paises de origen, cémo viajan los juegos entre culturas) y Valores Civicos

(respeto a la diversidad, estereotipos y convivencia).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@ Representacion §) Accién y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicion y rol para acceder al mismo
objetivo.

<¢ Participacion @ Apoyo / adaptacion = Anexo 8

Eleccién guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

Versiones sin eliminacion, roles alternativos y
decisién y cooperacién frente a comparacion de

modificacién de desplazamientos/contacto.
rendimiento.

& Ampliacion = Anexo9

Comparar cdmo un mismo juego cambia entre regiones o generaciones.
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ANEXO

Lanzamiento del reto
1 SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO

Imaginad la pista en la Semana de las Culturas: seis puestos, risas, cuerdas, saltos y nadie con el mévil en la mano. Las
familias del centro han contado a qué jugaban de pequefias en Ghana, en China, en Ecuador o en el patio de su pueblo, y
ahora os toca a vosotros convertir esos recuerdos en juegos de verdad. Vuestro equipo montard un puesto, adaptara las
reglas para que nadie se quede mirando y explicara de donde viene el juego sin inventar topicos. ;Seréis capaces de que
quien pase por vuestro puesto juegue, aprenda algo y se vaya con ganas de volver?

€€

¢Qué podemos aprender de una comunidad a través de sus juegos?

Vuestro reto

Preparar por equipos un puesto de la Feria de juegos del
mundo —con reglas adaptadas e inclusivas y una
explicacion respetuosa de su origen— y analizary
adaptar de forma individual un juego nuevo.

£, Hoja de ruta - 7 sesiones

o Jugamos a juegos que ya conocemos y nos
preguntamos qué cuentan.

o Probamos juegos nuevos de varias procedencias en
estaciones.

Investigamos con fichas y comparamos reglas y légicas.

Adaptamos las reglas al espacio y al grupo para incluir a
todos.

Preparamos el puesto y ensayamos la explicacion.

Feria rotatoria: atendemos nuestro puesto y visitamos
los demas.

Analizamos y adaptamos un juego nuevo por nuestra
cuenta.

Educacion Fisica - 1.° ESO

b5/

§ Lo que vais a producir

Feria practica de juegos tradicionales y multiculturales.

(1) Seguridad. Revisar el suelo y el material antes de
empezar. En paiiuelo y comba colectiva, tocar con la
mano sin empujar ni agarrar.

[ Al terminar seré capaz de...

v Practicar con deportividad juegos tradicionales de
distintas procedencias, respetando las reglas y a las
demas personas.

v Explicar el origen y el contexto de un juego con datos
de una ficha, sin convertirlo en un estereotipo.

v Comparar las reglas y la légica motriz de varios
juegos (cooperacién, oposicién, individual, con o sin
material).

v Adaptar las reglas de un juego al espacio y al grupo
para que todas las personas participen de forma
significativa.

v Organizar, explicary dirigir un puesto de feria con
roles repartidos y recoger feedback para mejorarlo.

[v)] ¢Cémo me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

Dossier visual y técnico

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO

2

Lo esencial para montar un puesto de la feria: el encargo, el plano de la pista, las fichas de los seis juegos, sus reglas, un ejemplo
de adaptacion inclusiva, como dirigir un puesto, cémo hablar de una cultura sin tépicos y un glosario.

m El encargo de la comision de convivencia ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: comision de convivencia - Asunto: Feria de juegos del mundo, Semana de las Culturas

Eljueves 14 de mayo, de 11:30 a 12:30, abriremos la feria en la pista. Cada equipo de cuatro personas montara un puesto
con un juego distinto. Cada puesto debe:

e permitir jugar de verdad durante unos 3 minutos a 4 personas a la vez;

e tenerreglas adaptadas para que participe todo el mundo, también quien no pueda saltar, correr o golpear con el pie;
e incluir un cartel con el nombre del juego, su procedencia y una frase sobre lo que cuenta de quienes lo juegan;

e evitar generalizaciones del tipo «en tal pais todos...» y etiquetas de «juego de chicas» o «de chicos»;

e serseguro: sin empujones ni agarres y con sefial de parada;

e ser explicado por un anfitrion o anfitriona en menos de un minuto, con demostracién.

Cada persona atendera el puesto de su equipo en una ronday visitara otros puestos en la otra.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Cudles de estos requisitos podéis comprobar mirando jugar a un grupo? ;Cuéles, solo escuchando la explicacién?

ﬂ Plano de la feria y recorrido de las visitas ESQUEMA
. ) e ) . )
Puesto 1 Puesto 2 Puesto 3
8 x 6 m - 2 anfitriones 8 x 6 m - 2 anfitriones 8 x 6 m - 2 anfitriones
e : o . e e | e o
e y e ) 4 )
Puesto 6 Puesto 5 Puesto 4
8 x 6 m - 2 anfitriones 8 x 6 m - 2 anfitriones 8 x 6 m - 2 anfitriones
e e | e e | | e o

Puntos naranjas: anfitriones. Flechas azules: avance de las visitas cada 3 minutos. Pasillo central de 2 m libre.

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q Cada puesto esté separado por 2 m. Las visitas (pareja del equipo) avanzan al puesto siguiente a la sefial del docente.
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m Fichas de seis juegos del mundo

Juego

Pafiuelo

Rayuela

Ampe

Jianzi

Comba

colectiva

Kho-kho

Dénde se juega

Espafiay muchos paises de América
Latina, con otros nombres

Muy extendida: Espafia, América,
Europa y Asia, con variantes

Ghanay otros paises de Africa
occidental

China, y también Vietnam y otros paises

de Asia

Mundial, con canciones propias de cada

lugar

India

Légica motriz

Persecucién y esquiva; decidir
cuando salir

Saltos con equilibrio y punteria
Saltos ritmicos y anticipacién a
la pareja

Golpeo con el pie y control del
volante

Salto ritmico y coordinacion
con dos giradores

Persecucién por relevos;
trabajo en equipo

DATOS

Qué cuenta

Elvalor de la atencién y de jugar en
equipo

Cémo un mismo dibujo en el suelo
se adapta a cada sitio

El ritmo y las palmas como juego
compartido

Cooperar para que el volante no
caiga

Cada grupo la adapta con sus
canciones

Elrelevo rapido y la atencién al
equipo

Una ficha resume mucho: no todas las personas de un pais juegan igual ni a lo mismo. Usad siempre «se juega en...» 0 «es

muy popular en...», nunca «todos los...».

Fuente: Datos simplificados de elaboracién propia a partir de fuentes divulgativas sobre juegos tradicionales; contrastad con vuestra familia o con la

biblioteca.

m Reglas esenciales de cada juego (version de clase)

Juego

Pafiuelo

Rayuela

Ampe

Jianzi

Comba

colectiva

Kho-kho

Cémo se juega

Dos filas de 2 personas con nimeros;
quien tiene el pafiuelo lo sujeta en el
centro; sale el nimero que dice el juez

Cuadricula de 8 casillas; se lanza el
saquito a la casilla 1y se salta a pata
coja evitandola, volviendo al terminar

Dos personas frente a frente, a 2 m;
saltan y adelantan un pie a la vez

Circulo de 4; se pasa el volante con el
empeine o el interior del pie, sin que
caiga

Dos personas giran la cuerda larga; las
demas entran de una en una, saltany
salen

Equipo atacante con 4 personas
sentadas en fila alternando direccion y
una persona activa que corre

Cémo se puntia o termina

1 punto si coges el pafiuelo y vuelves a tu
fila sin que te toquen, o si tocas a quien lo

coge antes de que llegue

Se avanza de casilla si no se pisa linea ni se
pone el pie en la casilla del saquito; ganan

todas las personas que completan el
recorrido

Si adelantan el mismo pie, punto para
quien ataca; si distinto, cambia el rol

Se cuentan toques seguidos del equipo; se

compara con vuestro propio récord
anterior

Se cuenta cudntas personas completan una

cancién sin que la cuerda pare

Se suma 1 punto por cada defensor tocado;

cada relevo se anuncia con «jkho!»

DATOS

Seguridad

Se toca con la palma en el
hombro; sin agarrar ni
empujar

Suelo seco y limpio; si se
pierde el equilibrio se apoya
el segundo pie sin caer

Distancia de 2 m; sin tocar al
otro con el pie

Golpear por debajo de la
rodilla; mirar al volante y no
a los pies de los demas

Giradores a 4-5 m de otros
puestos; cuerda a la altura
de las rodillas

Toque suave en la espalda;
relevo de piey sin
empujones

La puntuacién sirve para decidir y para jugar de nuevo con ganas, no para comparar a las personas. Cada equipo puede

cambiarla si lo justifica (ver F6).

Fuente: Reglas simplificadas y adaptadas para el aula; elaboracion propia.
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m Dos juegos sobre el suelo: rayuela y paiiuelo ESQUEMA

Rayuela (8 casillas) Paiiuelo (2 contra 2)

X A
6 7
a. A
5 2 juez
= pafiuelo
(0]
3 4 i
2
1 o (2
- salida 8 m entre filas - el juez dice «jnGimero 1!»

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q. En el pafiuelo, el juez dice un nimero y solo salen las dos personas con ese nimero. En la rayuela se salta y se vuelve por el mismo
camino.

B Ejemplo resuelto: adaptar el paiuelo para toda la clase DATOS

Por qué sigue siendo el mismo

Problema detectado Cambio en las reglas juego Quién gana

Quien corre menos nunca Se pueden pactar 2 distancias: 5m o 8 Se mantiene la persecuciony Participan todos con

puede coger el pafiuelo m; el juez dice el niUmero y la distancia la decision de cuando salir una distancia justa

Siempre sale la misma Los nimeros rotan en cada ronday el Todas las personas deciden y Todas juegan igual de

pareja juez dice dos niimeros a la vez corren por turnos veces

Una persona no puede Hace de juez o de «pafiuelo movil» y Sigue habiendo atencién, El equipo gana por

correr camina con el pafiuelo entre dos estrategia y trabajo en equipo puntos conjuntos
puntos

Hay empujones al coger el Solo cuenta el toque en el hombro con El objetivo sigue siendo atrapar ~ Se pierde punto por

panuelo la palmayy se para al oir «jstop!» o esquivar contacto brusco

¢Por qué funciona? Cada cambio resuelve un problema concreto sin quitar lo esencial del juego (perseguir y decidir) y se
prueba antes de la feria. Pregunta de control: ; puede jugar toda la clase y se entiende qué es lo que hace especial al
pafuelo?

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia.
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Protocolo para dirigir un puesto de la feria PROTOCOLO

Antes: montad el puesto con vuestra plantilla (Anexo 4) y el plano F2, revisad el suelo y el material y repartid los roles:
anfitrion/a (explica y demuestra), juez (resuelve dudasy aplica las reglas), seguridad (vigila espacio y contactos) y
cronometrador/a (marca 3 minutos).

Procedimiento:

. Recibid a las visitas con una frase: «<Este juego se llama... y se juega en...».

. Explicad en menos de un minuto: objetivo, una regla clave y una norma de seguridad.
. Demostrad una vez, sin hablar de mas.

. Dejad jugary corregid solo cuando haga falta.

i A W N =

. Alos 3 minutos, cerrad con la frase del cartel (qué cuenta este juego) y preguntad: «;Qué cambiarias para que juegue
mas gente?».

6. Ofreced siempre la variante mas facil y la mas dificil.
Seguridad: toque suave, sin agarres ni empujones; al oir «jstop!» se para todo; 2 m entre puestos.
Cierre: recoged el material, dejad la zona limpia y apuntad los comentarios de las visitas.

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

m Coémo hablar de una cultura sin caer en tépicos DATOS
«En Ghana se juega al ampe, sobre todo entre nifias y nifios en el patio» «Todos los africanos juegan a ampe»
«Esta variante la conoce mi familia de Ecuador» «Los ecuatorianos siempre juegan asi»
«Es un juego de saltos y ritmo, puede jugar cualquiera» «Es un juego de chicas»
«Se parece al nuestro porque...» «Es un juego raro o primitivo»
«Preguntamos a quien lo conoce o lo hemos leido en F3» «Seguro que se juega asi»

Mirad de donde sale cada dato y decidid si necesita matices. Si no lo sabéis, decidlo: «no lo sabemos con seguridad».

Fuente: Pautas de elaboracién propia.

m Glosario de la feria GLOSARIO
Juego tradicional Juego que se transmite de generacidn en generacion, casi siempre sin material especial.

Légica motriz Lo que pide el juego al cuerpo: perseguir, saltar, golpear, cooperar, oponerse...

Variante Version distinta del mismo juego segtn el lugar, la época o el grupo.

Estereotipo Idea simplificada y repetida sobre un grupo de personas que no es cierta para todas.

Adaptacion inclusiva Cambio en reglas, espacio, material o rol para que participe toda la clase.

Deportividad Jugar limpio, respetar a todas las personas y aceptar el resultado.

Intercultural Que permite el encuentro y el aprendizaje mutuo entre culturas.

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO g Q<
3 Fichas de sesion —
SdA 8 - Juegos que cuentan historias
( ¢Qué nos cuentan los juegos que ya conocemos? SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar los juegos de la sesidn (5 minutos).

° Elige la respuesta correcta.

Un juego tradicional es aquel que...
O solo se juega en competiciones oficiales O necesita mucho material O se transmite de generacién en generacion

() tiene un tnico origen conocido
Cuando decimos que un juego «es de chicas», estamos...

O describiendo cémo se juega O explicando su origen O usando un estereotipo O dando una norma de seguridad

o Elige dos juegos de hoy y apunta qué se hace en ellos y quién podria quedarse fuera.

Qué pide al cuerpo {Quién podria quedarse fuera? Cémo lo evitariamos

° Con tus palabras: ;qué te cuenta de la gente que juega uno de los juegos de hoy?

( Juegos nuevos en estaciones SESION 2

Después de pasar por las estaciones (tarjetas del Anexo 5).

o Relaciona cada juego con la ldgica motriz que mas pide (F3).

1 Ampe [ ] ® 2 Golpeo con el piey cooperacion

2 Jianzi ) @® b Persecuciény decision de cuando salir
3 Rayuela ] @® ¢ Saltosritmicosy anticipacién a la pareja
4 Pafiuelo o @® d Saltos conequilibrio y punteria

0 Anota tu esfuerzo (0-10) y si todo el equipo particip6 en cada estacion.

Estacion Esfuerzo (0-10) ¢Participo todo el equipo? Una norma que ayudoé
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( Investigamos y comparamos SESION 3

Con las fichas F3 y F4, compara dos juegos de la sesion.

Juego 1 Juego 2

Nombrey dénde se juega
Légica motriz

Material y espacio
Cooperacion u oposicion

Semejanza o diferencia clave

Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

Si un juego se juega en un pais, todas las personas de ese pais juegan igual.
Dos juegos de lugares distintos pueden tener la misma légica motriz.

Para explicar un juego basta con decir su nombre.

goang
goang

Una ficha de F3 puede servir para empezar, pero conviene contrastarla.

( Adaptamos las reglas SESION 4

Elegid el juego de vuestro puesto y probadlo con vuestro equipo y otro grupo.

e Detectad dos problemas al jugar y proponed un cambio para cada uno (F6).

Problema Cambio en las reglas ¢Sigue siendo el mismo juego? ;Por qué?

0 Después de probar el cambio, ;ha funcionado? Marca y justifica.
D Juega todo el equipo, sin esperas largas.
D Se entiende en menos de un minuto.

D No hay contacto brusco.

o Escribe en una frase por qué lo mantenéis o lo cambiais otra vez.
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( Observamos el ensayo de otro puesto SESION 5

Completa también la plantilla del puesto (Anexo 4).

. Marca lo que cumple.

e Puesto observado:
D La explicaciéon dura menos de un minuto y se entiende.
[:] Hay una demostracién clara.
D Todas las personas participan y no hay esperas largas.
D Dicen de dénde viene el juego sin generalizar.
D Hay una variante facil y otra dificil.

[:] Se respetan las normas de seguridad.

e Escribid dos ajustes que haréis tras la observacion.

( Registro de visitas a la feria SESION 6

Mientras visitas otros puestos, apunta lo que ves (3 puestos).

G Registra cada puesto que visitas.

Puesto ¢Pude jugar de verdad? Una cosa que aprendi Una idea para mejorar

0 {Qué cambio hariais en vuestro puesto con lo que han dicho las visitas?
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( Reto individual: un juego nuevo, el kho-kho SESION 7

Trabajo individual. El kho-kho es un juego de persecucién muy popular en la India. Dos equipos: el atacante tiene 4 personas sentadas en
fila, alternando la direccién en la que miran, y una persona activa que corre para tocar a los defensores. Para dar el relevo, la activa toca
suavemente la espalda de alguien sentado y dice «jkho!»; esa persona se levantay corre en la direccién en la que mira.

e Analiza el juego: dos semejanzas y dos diferencias con uno de los juegos de la feria.

Semejanzas Diferencias

° Prop6n una adaptacion para que participe toda una clase de 24 y escribe dos cambios de reglas.

e Dibuja como colocarias a los dos equipos y a las personas sentadas en tu version adaptada.

° Escribe una frase para presentar este juego sin caer en estereotipos.
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Plantilla del producto motor

ALUMNADO
SdA 8 - Juegos que cuentan historias
Nombre: Curso/grupo: Fecha:
Hoja de disefio del puesto. Debe permitir que otro equipo lo monte y lo dirija sin explicaciones extra.
Equipo y roles Juego y procedencia
Nombres: anfitrion/a, juez, seguridad y cronometrador/a. Nombre, donde se juega y una frase del cartel (sin generalizar).

Reglas adaptadas
Objetivo, reglas clave, cambios para incluir a todos y cdmo se puntda.

Espacio y material Seguridad
Dibuja el puesto (8 x 6 m), el material y la posicion del grupo. Tres riesgos y como los evitamos; sefial de parada.

Explicacion de 1 minuto
Frases clave: nombre, origen, objetivo, regla y seguridad.

Variantes Prueba y ajustes
Una variante facil y otra dificil. Qué cambiamos después del ensayo y por qué.
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ANEXO

5

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

Tarjetas de tareas y estaciones

ALUMNADO - DOCENTE

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacion o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla

mads facil o mds dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

Paiiuelo adaptado

Montaje. Dos filas de 2 personas a 8 m una de otra; juez en el centro con el

pafuelo.

Consigna. El juez dice un nimero y una distancia (5 u 8 m). Sale quien tiene ese
numero, coge el pafiuelo y vuelve a su fila sin que lo toquen en el hombro. 3

minutos.

® MAs FAcIL
Salida a5 my rotar el juez cada ronda.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
Toque con la palma en el hombro; sin agarrar ni empujar.

Rayuela

(® MAs DIFicIL
Eljuez dice dos nimeros a la vez: salen cuatro.

© QUE OBSERVAMOS

¢{Todas las personas deciden cuando salir? ;Se respeta el toque
suave?

Montaje. Cuadricula de 8 casillas dibujada con tiza o cinta; un saquito por persona.

Consigna. Lanza el saquito a la casilla 1 y salta a pata coja por las demas sin pisarla ni pisar linea; vuelve por el mismo camino y recoge

el saquito. Después, lanza a la casilla 2.

® MAs FAcIL
Se puede apoyar los dos pies en una casilla de descanso.

() SENAL DE SEGURIDAD

Suelo seco y limpio; si pierdes el equilibrio, apoya el otro pie sin
caer.

Ampe

(® MAs DIFicIL
Lanzar el saquito con la mano no dominante.

®© QUE OBSERVAMOS

¢Saltan con equilibrio y miran al frente? ;Esperan su turno sin
burlas?

Montaje. Parejas frente a frente, a2 m, con una linea en el suelo entre ellas.

Consigna. Las dos personas dan palmas y saltan a la vez, adelantando un pie. Si adelantan el mismo pie, punto para quien ataca; si no,

cambian de rol. 3 minutos.

® MAs FAcIL
Sin salto: palmasy paso adelante.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
2 m de distancia; no tocar al otro con el pie.
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(® MAs DIFicIL
Cambiar el ritmo de las palmas cada 4 saltos.

© QUE OBSERVAMOS
iMantienen el ritmo? ;Anticipan el pie de la pareja?
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Jianzi en circulo

Montaje. Circulo de 4 personas a 2 m, con un volante o saquito blando.

,
Y ‘ de otros.
2 °
1
1
N "

4 personasa2m

® MAs FAcIL
Se permite un bote o un toque con la mano.

() SENAL DE SEGURIDAD

Golpea por debajo de la rodilla; mira al volante, no a los pies de
otros.

iU ER Comba colectiva

Consigna. Pasaos el volante golpeandolo con el empeine o el interior del pie.
Contad toques seguidos del equipo. Superad vuestro propio récord anterior, no el

(® MAs DIFicIL
Alternar pie derecho e izquierdo.

®© QUE OBSERVAMOS
¢El golpeo es controlado? ;Se animan cuando cae?

Montaje. Cuerda larga de 4-5 m; dos giradores y 2 saltadores a la vez, a 4-5 m de otros puestos.

Consigna. Los giradores giran despacio y cantan; los saltadores entran de uno en uno, saltan y salen. Contad cuantas personas

completan una cancién. Rotad girador y saltador.

® MAs FAcIL
La cuerda se mueve de un lado a otro sin girar completa.

(@ SENAL DE SEGURIDAD
Cuerda a la altura de las rodillas; sin enrollarla al cuerpo.

Cartel y explicacion de un minuto

(® MAs DIFicIL
Entrar por parejas o saltar con una palmada.

® QUE OBSERVAMOS

¢Entrany salen sin pisar la cuerda? ;Se organiza la rotacién sin
discutir?

Montaje. Un cartel con tiza o cartulina, cuerday 4 conos; el equipo del puesto en circulo.

Consigna. Ensayad la explicacién de 1 minuto: nombre, de dénde viene (sin generalizar), objetivo, regla clave y norma de seguridad.
Probad que una persona nueva entiende el juego y juega 3 minutos.

(® MAs FACIL
Leer la explicacién con apoyo de tres palabras clave.

(@ SENAL DE SEGURIDAD

Mantened 2 m con los demds puestos y una sefial de parada
acordada.
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(® MAs DIFICIL
Explicar en 40 segundos y con una demostracion.

® QUE OBSERVAMOS
¢La explicacién se entiende? ;Se evita decir «todos los...»?
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Rubrica imprimible

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre:

Curso/grupo:

Fecha:

Rubrica para valorar Feria practica de juegos tradicionales y multiculturales. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

Indicador

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacién y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

NIVEL 4
Avanzado

Ejecuta los juegos con control (saltos,
pases con el pie, desmarques) y cambia
de estrategia seglin el espacio y el rival;
en su puesto da ejemplos claros de
cdmo se juega sin ayuda.

Revisa el espacio y el material, respeta
las distancias entre puestos y la sefial
de parada, y modera su intensidad para
que el juego sea seguro para todos sin
que se lo recuerden.

Reparte y cumple los roles, escucha,
pide opinién a las personas mas
calladas, resuelve desacuerdos
dialogando y anima a todo el mundo
sin burlas ni etiquetas.

Usa la observacion de otro equipo y las
visitas de la feria para hacer dos o més
cambios justificados de reglas o
explicacion y dice con precision qué
mejoro.

El puesto funciona, es inclusivo, explica
el origen sin topicosy, de forma
individual, analiza y adapta con acierto
un juego nuevo sefialando semejanzas
y diferencias.

Observaciones del docente
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NIVEL 3
Adecuado

Ejecuta la mayoria de los
juegos con control
suficiente y demuestra
de forma comprensible.

Mantiene una practica
segura con algln
recordatorio puntual.

Cumple su rol, respeta
las reglas y colabora con
el equipo.

Aplica un cambio a partir
del feedback y explica
por qué.

El puesto cumple su
propésito y el anélisis
individual es correcto en
lo esencial.

NIVEL 2
En proceso

Ejecuta con poco
control o necesita
ayuda para entendery
demostrar las reglas.

Necesita varios
recordatorios sobre
contacto, espacio o
sefial de parada.

Colabora de forma
irregular o necesita
ayuda ante un
desacuerdo.

Acepta el feedback
pero el cambio es
minimo o sin
justificacion.

El puesto es
incompleto, deja a
alguien fuera o el
andlisis individual es

parcial.

Valoracion global

198

NIVEL 1
Inicial

No se implicaen la
ejecucion de los

juegos o depende
siempre de ayuda.

Ignora las normas de
seguridad o hace
contacto brusco.

Dificulta la
participacion, se burla
o rechaza jugar con
alguna persona.

No cambia nada tras
el feedback.

El puesto no funciona
y no hay anélisis
individual del juego.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacion Auln no ayuda Bien

o O
o O
o O
o O
o O
o O

Puedo explicar un juego de otra cultura y decir de dénde viene sin generalizar.
Puedo adaptar las reglas de un juego para que participe toda la clase.

Puedo comparar la légica motriz de dos juegos y decir qué se parece y qué no.
Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

O O0000-0
O O0O000-0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compariero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre -
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, reglas por pasos o participar con menos desplazamiento o contacto. El objetivo es el mismo: jugar,
explicar y adaptar un juego con respeto.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Puesto mas pequefio y sin cruces; marcas en el suelo con cinta para saber dénde colocarse.

Material Pictogramas de las reglas, saquitos mas grandes y blandos, volante mas pesado para que caiga mas despacio.
Reglas Menos desplazamiento (distancias cortas), sin contacto, turnos mas largos y reglas explicadas por pasos.

Rol Juez, seguridad o cronometrador/a con una persona de apoyo; presentar el cartel leyendo las tres palabras clave.
Intensidad Jugar sentado o de pie sin saltos; rayuela sin pata coja, con pasos laterales.

® Guion de presentacion del puesto

Este juego se llama y se juegaen

Elobjetivoes ______

Para jugar con seguridad:

1.
2.
3. Laregla més importante es
4.
5.

Si te cuesta, puedes .

e Completa el guion con tu juego y ensdyalo con una persona de tu equipo.

Rodea el cambio que ayudaria a que juegue mas gente: mas distancia - menos distancia - reglas por pasos - mas ruido.
Explica por qué.
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Ampliacion

SdA 8 - Juegos que cuentan historias

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

%/ Un mismo juego, muchos lugares

Muchos juegos viajan con las personas y cambian de nombre, de reglas y de material. La rayuela, por ejemplo, se juega en
muchos paises con dibujos y normas distintas. Elige un juego y compara cémo se juega en dos lugares o en dos
generaciones (tu familia y tu).

7= Pasos

o Entrevista a una persona mayor de tu familia o del centro sobre cémo jugaba al juego que has elegido.
o Anota el nombre, las reglas y el material que usaban, y compara con cémo lo jugais ahora.
° Identifica dos cambios y explica por qué crees que se produjeron (espacio, material, tiempo, otros juegos).

° Propén un cambio para conservar el juego sin perder su esencia.

§ Entrega

Una tabla comparativa de las dos versiones del juego y un parrafo de 5-6 lineas con tu conclusién. No incluyas nombres ni
datos personales de la persona entrevistada.
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ANEXO

10 Guia docente y soluciones I
SdA 8 - Juegos que cuentan historias

£ Ficha 1l

1. Test: se transmite de generacién en generacién; usando un estereotipo.

2. Tabla abierta: se acepta cualquier juego razonado. Ejemplo: pafiuelo — atencidny carrera; podria quedarse fuera quien corre poco;
se evita con distancia corta o rol de juez.

3. Respuesta modelo: «El pafiuelo cuenta que la atencidn y el equipo importan tanto como correr.

/2 Ficha 2

1. Ampe - saltos ritmicos y anticipacién a la pareja; jianzi — golpeo con el pie y cooperacién; rayuela — saltos con equilibrioy
punteria; pafiuelo — persecucién y decisiéon de cuéndo salir.

2. Esfuerzo orientativo: 3-6; se comenta si alguien anota 7 0 més. La columna de participacion debe ser «si»; si no, se discute por qué.

£ Ficha 3

1. Tabla abierta con datos de F3 y F4. Ejemplo ampe y jianzi: ampe en Ghana, saltos ritmicos, sin material, por parejas, oposicién;
jianzi en China, golpeo con el pie, volante, en circulo, cooperacién. Semejanza: ambos se juegan sin necesidad de espacio grande.

2.F,V,F,V.

) Ficha 4

1. Problemas posibles: siempre sale la misma pareja — rotar nimeros; alguien no puede saltar — rol de juez o distancia corta; hay
empujones — solo toque en hombro. Se valora que el cambio no elimine lo esencial del juego.

2. Checks: se acepta lo que el equipo haya observado; debe justificarse con lo ocurrido en la prueba.

&2 Ficha 5

Se valora que el observador marque con criterio (no todo) y que los dos ajustes sean concretos: «acortar la explicaciéon a un
minuto», «<afiadir variante sin salto», «<cambiar el cartel para no decir todos los...».

=

£ Ficha 6

Registro abierto. Se espera que cada persona anote al menos un aprendizaje concreto («en el ampe hay que anticipar el pie») y una
mejora realista («mas espacio entre las dos filas»).

=

2. Cambio modelo: «<Afiadiremos una variante sentada porque una visita no podia saltar».

2> Ficha7

. Semejanzas posibles: persecucion como el pafiuelo; se juega en equipo; se decide cuando dar el relevo. Diferencias: en el kho-kho
hay relevo y filas sentadas; el pafiuelo se gana con un objeto.

—

2. Adaptacion modelo (24 personas): 2 equipos de 12 en dos canchas; dos defensores a la vez; la persona que no pueda correr hace de
juez o anuncia los relevos. Se valora que el cambio sea claro y que la participacién sea real.

3. Frase modelo: «El kho-kho es muy popular en la India y es un juego de persecucion por relevos».
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Refuerzo (Anexo 8)

. Elguion se completa con los datos del juego del equipo; debe incluir un origen sin generalizar («se juega en...»), un objetivo claroy

una norma de seguridad.

. Cambio util: reglas por pasos, porque reducen la carga de memoria; se acepta menos distancia si se justifica.

Ampliacion (Anexo 9)

. Ejemplo: rayuela. Version de la abuela: tiza en la calle, tejo de piedra, 10 casillas. Versién actual: cinta en la pista, saquito, 8 casillas.
Cambios: material y espacio; causa: ya no hay calles sin coches. Se valora una conclusién propiay sin datos personales.

£9 Notas para el docente: temporalizacién, seguridad y diferenciacion

e Montaje: 6 puestos de unos 8 x 6 m con 2 m de separacion (F2); equipos de 4 personas (clase de 24; con mas, equipos de
5 con rol de apoyo). En la feria, dos anfitriones por puesto y dos visitantes que rotan cada 3 minutos.

e Temporalizacion orientativa (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de recogida. En
la sesidn 6, dos rondas de unos 14-16 minutos (cambio de roles a mitad). Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: revisar suelo y material; no admitir versiones con contacto fuerte o lanzamiento de objetos duros; sefial de
parada comun. Sin tiza ni cinta se usan cuerdas o conos. Atencion a los comentarios sobre el origen del alumnado:

nunca se pide a nadie que «represente» a su cultura.

e Observables: deportividad, cumplimiento del rol, adaptacién realmente inclusiva, calidad de la explicacién y ausencia
de generalizaciones. Progresién en 2.°: juegos de oposicién con estrategia y organizacion de torneos inclusivos.

/\ Errores frecuentes

Convertir la feria en una competicién de puntos entre
puestos.

Generalizar: «en Africa todos juegan a...», o etiquetar
un juego como «de chicas» o «de chicos».

Adaptar tanto que el juego pierde su esencia, o
adaptar tan poco que alguien se queda sin jugar.
Explicaciones largas que consumen el tiempo de
practica.

Contacto brusco o agarres en el pafiuelo y en el kho-
kho.

Pedir a un alumno de otro origen que hable en
nombre de su cultura.
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53 Criterios para valorar respuestas abiertas

Se aceptan adaptaciones diferentes al modelo si
mantienen la légica motriz del juego y permiten
participar a toda la clase.

En las explicaciones se valora que el origen esté
formulado con matices («se juega en...») y apoyado en
una ficha o en una fuente.

En el analisis comparativo se valoran semejanzas y
diferencias de légica motriz, no de «cudl es mejor.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

SOS: sabemos actuar

PREGUNTA GUIA

¢Qué debemos hacer primero cuando ocurre un accidente durante la prdctica fisica?

< | CURsO ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ B-D

& COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL ) CRITERIOS DE EVALUACION
CE1, CE2,CE3 Simulacién guiada de conducta 1.3,1.4,2.1,3.2

PASy llamada al 112

@ Contexto, reto y producto

En el IES Cerro Alto (centro ficticio) se celebra cada otofio la Jornada Deportiva: partidos, carreras y juegos con casi trescientas
personas en las pistas. El afio pasado, en una carrera de relevos, una alumna se cayd y se quedé sentada en el suelo; nadie sabia
quién debia avisar, un grupo empez6 a levantarla y otro iba a buscar agua. Al final todo quedé en un susto, pero la comisién de
seguridad ha pedido a 1.° de ESO un plan SOS: cada equipo disefiard un caso seguro, lo simulard y comprobara que otro equipo
sabe resolverlo con la conducta PAS (proteger, avisar, socorrer) y una llamada correcta al 112.

El alumnado aprende primero a distinguir una emergencia de un simple incidente y a mirar el entorno antes de acercarse.
Después practica la secuencia PAS con tarjetas de casos, ensaya llamadas al 112 con teléfonos ficticios y recorre un circuito de
escenarios simulados, siempre sin contacto lesivo y sin maniobras sobre compaiieros. Entender qué se puede hacery qué es
mejor dejar a los servicios de emergencias es parte de la competencia: ayudar bien también es saber cuéles son tus limites.

Reto & Producto / reto final

Disefar por equipos un caso de accidente deportivo Simulacién guiada de conducta PAS y llamada al 112.
simulado y seguro, resolverlo con la secuencia PAS y una

llamada al 112 clara, y demostrar de forma individual

que sabes actuar ante un escenario nuevo.

Ar Légica motriz predominante. Simulaciones sin contacto lesivo: proteger la zona, pedir ayuda, comunicar informacién
esencial y reconocer limites de actuacion.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

@ Adoptar un estilo de vida activo y saludable, incorporando la actividad fisica a las rutinas y analizando criticamente
modelos corporales y practicas sin base cientifica.

@ Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

CE3 Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.
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Criterios de evaluacién seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.
Adoptar de manera responsable y con progresiva autonomia medidas generales para la prevencién de lesiones antes, durante

y después de la practica de actividad fisica, aprendiendo a reconocer situaciones de riesgo para actuar preventivamente.

iW/B Actuar de acuerdo a los protocolos de intervencién ante accidentes derivados de la préctica de actividad fisica, aplicando
medidas bésicas de primeros auxilios.

UM Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo, estableciendo mecanismos para reconducir
los procesos de trabajo, incluyendo estrategias de autoevaluacién y coevaluacién tanto del proceso como del resultado.

eWA Cooperar o colaborar en la préctica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

Saberes basicos seleccionados (concrecion a partir del RD 217/2022)

Codigo Saber basico

B4 Prevencion de accidentes: calzado, ergonomia y medidas de seguridad dentro y fuera del centro.
B5 Actuacién ante accidentes: conducta PAS, protocolo 112 y soporte vital basico.
D2 Habilidades sociales y conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

22 Concrecion didactica en esta situacion
e Prevencion de accidentes: reconocer riesgos de la instalacion (suelo mojado, material suelto, transito de balones) y
medidas como calzado, orden del material y sefializacién.

e Conducta PAS: proteger (a ti, a la victima y al resto, con distancia y sefializacién), avisar (112 y adulto responsable) y
socorrer sin mover a la persona si hay riesgo de lesion grave.

e Llamada al 112: datos esenciales por orden, voz clara y calmada, no colgar hasta que lo indique el operador y seguir sus
instrucciones.

e Limites de actuacion: qué puede hacer un alumno o alumna (hablar, tranquilizar, sefializar, avisar) y qué no (mover, dar
medicinas o comida, hacer maniobras sin formacién).

e Soporte vital basico: reconocer cudndo hay una emergencia vital y que la reanimacién se aprende con formaciény se
practica solo en maniqui.

e Habilidades sociales bajo presion: roles, comunicacién en voz alta y calmada, cierre del circuito de informacién y trato
respetuoso a la victima.

B objetivos didacticos

Identificar los riesgos de una escena antes de acercarse y decidir si es seguro actuar.

Aplicar la secuencia PAS (proteger, avisar, socorrer) en supuestos sencillos, en el orden correcto.

v
v
v Simular una llamada eficaz al 112 con los datos esenciales: qué ha pasado, dénde, cudntas personasy su estado.
v Distinguir ayudar de realizar maniobras para las que no se esta preparado, y explicar por qué.

v

Cooperar bajo presion simulada, con roles repartidos, comunicacién clara y respeto a la persona accidentada.
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Metodologia y organizacion practica

(¢ Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesién plantea una decisién o problema motor que
distribuido para maximizar préctica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

S Modelos pedagogicos 5 Evaluacion formativa

Combinacioén flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluacién y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién <> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicion sin rebajar el propésito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

(i) Lassesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en

®

O—O—O—O0
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la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacion, en las
tarjetas (Anexo 5).

SESION 1

Qué es una emergencia y qué es un riesgo de escena: recorrido por la instalacién buscando peligros

Evidencia: Ficha 1: riesgos detectados en el recorrido y decision «;me acerco o no?». B Ficha: Anexo3-fichal

SESION 2
Practicamos la conducta PAS con tarjetas de casos en pequefios grupos

Evidencia: Ficha 2: orden de la secuencia PAS y primera accién en cinco casos. B Ficha: Anexo 3 -ficha2

SESION 3
Qué informacion necesita el 112: preparamos y ordenamos los datos de la llamada

Evidencia: Ficha 3: guion de llamada completo y ordenado a partir de un caso (F4). [ Ficha: Anexo 3 - ficha3

SESION 4
Role-play de llamadas y comunicacion entre el equipo

Evidencia: Ficha 4: lista de observacién de una llamada de otro grupo y un ajuste. B Ficha: Anexo3-ficha 4

SESION 5

Circuito de escenarios simulados con roles de protector, comunicador y socorrista

Evidencia: Ficha 5: registro de decisiones y tiempos en tres escenarios. B Ficha: Anexo 3 -ficha5
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SESION 6

©

Cada equipo disefia un caso seguro y otro equipo lo resuelve; coevaluacion

Evidencia: Plantilla del caso (Anexo 4), simulacién (rabrica, Anexo 6) y Ficha 6 con la coevaluacién (Anexo 7).

B Ficha: Anexo3-ficha6

SESION 7

@

Evidencia: Ficha 7: actuacion PAS, llamada y limites en un escenario nuevo, y simulacién individual.

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempefio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la

Evaluacién practica individual ante un escenario nuevo

B Ficha: Anexo3-ficha7

capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como

criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

Evidencia principal

Instrumento

Fichas 1y 5y circuito (Anexo 5) /
lista de observacion

Fichas 2,3,4y 7 /rabricay

observacién de la simulacién

Plantilla (Anexo 4) y Ficha 6 / ribrica

y autoevaluacion (Anexo 7)

13 Reconoce los riesgos de la instalaciéon y del entorno de un accidente simulado (suelo
mojado, material suelto, tréfico de balones) y propone medidas de proteccién antes de
acercarse.

1.4 Aplica en el orden correcto la secuencia PAS y realiza una llamada al 112 con los datos
esenciales, respetando los limites de actuacién y sin ninguna maniobra sobre
compafieros.

2.1 Desarrolla en equipo el disefio del caso simulado, lo ensaya, recoge la coevaluacion del
otro equipo y aplica al menos un ajuste en el caso o en el guion.

3.2 Asume un rol (protector/a, comunicador/a, socorrista u observador/a), comunica con

claridad bajo presion simulada y rota los roles sin conflictos.

@ Rubrica del reto / producto final

Indicador

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

Sesiones 5y 6 / observaciény

coevaluacion (Anexo 7)

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y

convivencia

Mejora y reflexion
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Se desplaza con control y rapidez
adecuada, coloca la sefializacion y
adopta la posicion de la escena sin que
le guien; ejecuta el escenario completo
sin dudas.

Revisa el entorno antes de acercarse,
protege a la victimay al grupo y respeta
siempre los limites (no mueve, no hace
maniobras, no contacta) sin
recordatorios.

Reparte y cumple los roles, se comunica
en voz claray calmada, escucha a los
compafieros y trata con respeto a la
victima simulada incluso bajo presién.

Usa la coevaluacién y el registro de
tiempos y decisiones para hacer dos o
mas ajustes justificados y explica qué
mejora ocurrid.

Resuelve el escenario con
decisiones correctas y
control suficiente de sus
movimientos.

Aplica las medidas de
seguridad y los limites con
algun recordatorio.

Cumplesuroly se
comunica de forma
comprensible con el
equipo.

Aplica un ajuste a partir del
feedback y explica por qué.

207

Resuelve escenarios
sencillos pero duda en el
orden o necesita ayuda para
colocarse y sefializar.

Se acerca sin mirar el
entorno o necesita varios
recordatorios sobre los
limites.

Cumple su rol de forma
irregular o la comunicacién
es confusa.

Acepta el feedback pero el
cambio es minimo o sin
justificar.

No seimplicaen la
simulacién o depende
siempre de las
indicaciones de otra
persona.

Realiza maniobras o
contactos no permitidos
oignora el riesgo de la
escena.

No asume su rol,
interrumpe o trata sin
respeto a la victima
simulada.

No incorpora ningtin

cambio a partir del
feedback.
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NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Avanzado Adecuado En proceso Inicial

Indicador

El caso disefiado es realistay seguro'y El casoy la simulacién Falta un paso de PAS, un La simulacién no permite
la simulacién sigue PAS y la llamada al cumplen el propésito y el dato esencial en la llamada evidenciar la conducta
112 sin fallos; en el escenario nuevo escenario nuevo se o la justificacién de los PAS ni la llamada al 112.

actla con acierto y justifica los limites. resuelve en lo esencial. limites.

Producto /
transferencia

Materiales, espacio y seguridad

@ Material y espacio

@ Pista o gimnasio con 6 zonas de unos 6 x 6 m; 24
conosy 12 picas o cintas de sefializacién, 6 teléfonos
ficticios (cartén o méviles apagados), tarjetas de casos
(F8 y Anexo 5) y 6 cronémetros o el moévil del docente.

e Chalecos, mochilasy una botella de agua como
accesorios de escena; si el centro dispone de ellos, un
maniqui de RCP y un DEA de entrenamiento solo para
demostracion del docente.

e Calzado deportivo atado y ropa cdmoda; colchonetas
como superficie para los casos de personas tumbadas
(sin ninglin contacto entre comparieros).

Si no tienes este material... Sin teléfonos ficticios:
tarjetas de cartén con el niimero 112 o la mano como
auricular. Sin maniqui: simulacién verbal, con la victima
simulada de pie o sentada y la postura marcada con
conos. Sin picas: cuerdas o cinta de papel en el suelo.

@ Seguridad y prevencién

Todo es simulacidn: no se hacen compresiones,
maniobras de atragantamiento, vendajes ni movimientos
de compaiieros, y no hay contacto con la victima
simulada. La victima mantiene una postura comoday no
se tumba sobre superficies duras. Cualquier practica de
soporte vital se realiza solo con maniqui'y con docente
formado. Las llamadas son ficticias: nunca se marca el
112 de verdad. Si alguien se agobia, puede salir de la
escenay observar sin que se le pregunte el motivo.

CD Interdisciplinariedad: Biologia y Geologia (respiracion, pulso y laimportancia de actuar rapido) y Tutoria (comunicacién en

situaciones de estrés y conductas prosociales).

Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@ Representacion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por
pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion.

¢ Participacién
Eleccion guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

decisidon y cooperacién frente a comparaciéon de
rendimiento.

%7 Ampliacion = Anexo 9

Crear un protocolo visual para una instalacion deportiva escolar.
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§) Accion y expresion

Variantes de espacio, tiempo, implemento,
desplazamiento, oposicion y rol para acceder al mismo
objetivo.

® Apoyo / adaptacion = Anexo8

Tarjetas visuales, roles de observador/comunicadory
guion de llamada.
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ANEXO

Lanzamiento del reto

1 ALUMNADO
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

Imaginad la Jornada Deportiva: trescientas personas, balones por el aire y, de repente, alguien se cae y no se levanta.
Todo el mundo mira, unos corren hacia él, otros no saben qué hacer. El afio pasado ocurrié algo parecido y la comision de
seguridad os pide ahora un plan SOS de verdad: cada equipo disefiard un accidente simulado, lo resolvera con la conducta
PASy hara una llamada clara al 112. No curaréis a nadie, pero sabréis lo mas importante: qué hacer primero, qué no hacer
nuncay cémo conseguir que la ayuda llegue rapido. ;Seréis capaces de mantener la calma cuando el reloj corre?

(44
cQué debemos hacer primero cuando ocurre un accidente durante la

prdctica fisica?
b
Vuestro reto & Lo que vais a producir
Disefiar por equipos un caso de accidente deportivo Simulacién guiada de conducta PAS y llamada al 112.

simulado y seguro, resolverlo con la secuencia PASy una

() Seguridad. Todo es simulacién: no se hacen
compresiones, maniobras de atragantamiento, vendajes
ni movimientos de companfieros, y no hay contacto con la
victima simulada.

llamada al 112 clara, y demostrar de forma individual
que sabes actuar ante un escenario nuevo.

£ Hoja de ruta - 7 sesiones [ Al terminar seré capaz de...
Reconocemos qué es una emergenciay qué riesgos hay v ldentificar los rieSgOS de una escena antes de
en la escena. acercarse y decidir si es seguro actuar.

v Aplicar la secuencia PAS (proteger, avisar, socorrer)
en supuestos sencillos, en el orden correcto.

Practicamos la secuencia PAS con tarjetas de casos.

Preparamos los datos que necesita el 112. v Simular una llamada eficaz al 112 con los datos

esenciales: qué ha pasado, dénde, cuantas personas
Ensayamos llamadas y comunicacién en equipo.

y su estado.

Recorremos un circuito de escenarios simulados. v Distinguir ayudar de realizar maniobras para las que
no se esta preparado, y explicar por qué.

Disefiamos un caso seguro y otro equipo lo resuelve. v Cooperar bajo presién simulada, con roles

repartidos, comunicacién claray respeto a la persona
accidentada.

Cada persona actia ante un escenario nuevo.

(] ¢Como me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

2

Dossier visual y técnico
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO

Lo esencial para actuar ante un accidente simulado: el encargo, la secuencia PAS, la planta de una escena con riesgos, los datos
de lallamada al 112, una llamada modelo, qué hacery qué no hacer, el protocolo del simulacro, un banco de casos y un

glosario.

m El encargo de la comisién de seguridad

ESTUDIO DE CASO

Para: equipos de 1.° - De: comision de seguridad - Asunto: plan SOS de la Jornada Deportiva

El martes 17 de noviembre, a las 11:00, simularemos un accidente en la pista. Cada equipo preparara un caso seguro y lo

resolverd otro equipo. Cada simulacién debe:

e mostrar la secuencia proteger - avisar - socorrer en ese orden;

e incluiruna llamada al 112 con los datos esenciales y sin colgar antes de tiempo;

e tenerroles claros: protector/a, comunicador/a, socorrista y observador/a;

e sersegura: sin contacto con la victima simulada, sin maniobras y con sefial de «jfin de simulacro!»;

e durar menos de 4 minutos;

e terminar con dos mejoras propuestas por el equipo observador.

Elegiremos los cuatro casos mejor resueltos para el simulacro de la jornada.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q' ;Qué parte de la simulaci6n se puede comprobar con un cronémetro? ;Y cual solo mirando cémo se comunican?

a Conducta PAS en tres pasos

ESQUEMA
4 N\
Proteger Avisar Socorrer
Paray mira alrededor. Llamaal 112y avisa Habla con la victima,
¢Es seguro acercarse? a un adulto. Di qué tranquilizalay no la
Sefializa con conosy pasa, donde, cuantas muevas. Espera ayuda
aleja a los curiosos. personasy su estado. y sigue al 112.
. J

Fuente: Esquema de elaboracion propia.

Q' siempre en este orden. Si no es seguro acercarse, no te acerques: avisa desde lejos.

Educacion Fisica - 1.° ESO
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m Planta de una escena: riesgos y zona segura ESQUEMA

pista deportiva

balén suelto (retirar)

O Puerta / docente
k- === 2 P 4 punto para avisar

-

-
-

.——

comunicador
camina rapido

zona protegida curiosos fuera acceso ambulancia

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q' Conos naranjas: zona protegida. Circulo rojo: victima simulada. La comunicadora se va a avisar sin correr y vuelve con el adulto.

m La llamada al 112: datos esenciales en orden DATOS

Orden Dato Ejemplo Por qué importa

1 Quién llamay desde «Soy Alex, llamo desde el IES Cerro Alto, pista Para poder devolver la llamada y
dénde deportiva» localizar el lugar

2 Qué ha pasado «Un compafiero se ha caido en un partido» Para decidir qué recursos enviar

3 Dénde exactamente «Pista exterior, junto a la puerta del gimnasio, Para que la ayuda llegue répido

calle...»

4 Cudntas personasy «Una persona, esta consciente, se queja de dolor en Para clasificar la gravedad
cdmo estan el tobillo y respira bien»

5 Qué se ha hecho «Hemos sefializado la zona 'y no lo hemos movido» Para que el operador dé

instrucciones

6 Escuchary no colgar «Sigo en la linea» Hasta que el operador lo indique

El 112 es gratuito y funciona en toda la Unién Europea. Se usa solo en emergencias: las llamadas de broma o por error
retrasan la ayuda a quien la necesita.

Fuente: Adaptacion diddctica de las pautas habituales de los servicios de emergencias 112 (Niimero europeo de emergencias); contrastad con el docente y con
vuestro centro.
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B Ejemplo resuelto: llamada modelo de 1 minuto DATOS
Quién Qué dice Dato
Operador/a «112, scudl es su emergencia?» —
Comunicadora  «Soy Lucia, llamo desde el IES Cerro Alto. Un alumno se ha caido en la pistay no Quién, dénde, qué ha
puede apoyar el pie.» pasado
Operador/a «;Donde exactamente?» -
Comunicadora  «Pista exterior, junto a la puerta del gimnasio. Hay una persona herida, est4 Donde, cuantas, estado

consciente y habla.»

Operador/a «;Respira con normalidad?» -

Comunicadora  «Si, respira bien. Hemos sefializado la zona con conos y no lo hemos movido.» Estadoy lo hecho
Operador/a «Quédense con ély no lo muevan. Enviamos una ambulancia.» Instrucciones
Comunicadora  «Entendido, seguimos en la linea.» No colgar

¢Por qué funciona? Da los datos esenciales en orden, usa frases cortas, responde a lo que pregunta el operador, dice lo
que se ha hechoy no cuelga. En clase la llamada es siempre ficticia.

Fuente: Ejemplo ficticio de elaboracién propia.

B Qué hacer y qué no hacer DATOS
Situacion Si puedo No debo
Compaiiero caido tras Parar, mirar, proteger la zona, avisar y hablarle con calma Levantarle, moverle la cabeza o el
un golpe cuello, hacerle andar
Dolor fuerte en tobillo o Dejarle en la postura en que estd cdmodo, avisar y Intentar «recolocar» la articulacién,
mufieca acompafar darle medicinas
Sangrado de nariz leve Avisar al docente, ofrecer pafiuelos, que se siente con la Echarle la cabeza hacia atras, tocar la

cabeza ligeramente inclinada hacia delante sangre sin guantes

Persona que no Pedir ayuda a gritos, llamar al 112 y pedir un DEA, seguir las Hacer maniobras sin formacion,
responde ni respira instrucciones del operador practicar sobre un compafero
Mareo por calor Llevarle a la sombra, avisar y dar agua si estd consciente Dejarle solo, obligarle a seguir jugando

En clase la reanimacién (RCP) se practica solo en maniqui y con un docente formado; nunca sobre un compafiero. Los
DEA que has visto en el centro o en la calle guian con la voz paso a paso.

Fuente: Pautas diddcticas de elaboracién propia, basadas en las recomendaciones generales de primeros auxilios; el docente las completa segtin el centro.
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Protocolo del simulacro

PROTOCOLO

Antes: revisad el espacio, colocad la escena y repartid los roles: protector/a (mira el entorno y sefializa), comunicador/a
(llamay avisa), socorrista (habla con la victima sin contacto) y observador/a con la lista de la Ficha 4. La victima
simulada se queda quieta con su tarjeta de sintomas.

Procedimiento:

El docente dice «jcomienza el simulacro!» y se inicia el cronémetro.

El protector mira el entorno, decide si es seguro acercarse y sefializa.

El comunicador avisa al adulto y hace la llamada al 112 con los datos de F4.

Cuando el docente dice «jfin de simulacro!», se para todo.

1.
2,
3.
4. Elsocorrista habla con la victima: se presenta, la tranquiliza y le pide que no se mueva.
5.
6.

El observador cuenta qué se hizo bieny propone un ajuste.

Seguridad: sin contacto con la victima simulada; nadie hace maniobras; el 112 nunca se marca de verdad; quien se agobie

puede salir y observar.

Cierre: quitad los conos, devolved el material, felicitad a la victima simulada y comentad cémo se sintid.

Fuente: Pautas de elaboracion propia.

m Banco de casos para el circuito

Caso

A. Caida en un partido de balonmano
en una pista mojada

B. Golpe de balén en la cabeza
durante un calentamiento

C. Mareo por calor en una carrera en
el patio

D. Choque entre dos alumnos en la
porteria

E. Alumno que no responde en el
suelo

F. Torcedura de tobillo en una carrera
de orientacién

Fuente: Casos ficticios de elaboracién propia.

m Glosario del SOS

Emergencia

Riesgo de escena

Riesgo de escena

Suelo mojadoy
balones sueltos

Mas balones
lanzandose

Zona sin sombra
Poste, balon en
movimiento

Posible emergencia
vital

Terreno irregulary
raices

Qué protege el protector

Conos alrededor del charcoy
retirar balones

Parar el juego y apartar a quien
tira

Llevar a la persona a la sombra
con ayuda del adulto

Parar el partido y sefializar la
porteria

Mantener a otros alejados, pedir
ayuda de inmediato

Sefializar la zonay avisar al
adulto del grupo

DATOS

Dato clave parael 112

Una persona, consciente,
dolor en tobillo

Una persona, mareada,
confusa

Una persona, muy rojay
sudorosa, consciente

Dos personas, una no se
levanta

Una persona, no responde, no
se sabe si respira

Una persona, consciente,
dolor en el tobillo

GLOSARIO

Situacion en la que hay riesgo para la salud o la vida y hay que pedir ayuda enseguida.

Peligro del entorno que puede dafiar a quien ayuda o a la victima (suelo mojado, trafico, material suelto).

PAS Proteger, Avisar, Socorrer: orden de actuacion ante un accidente.

112 NUmero europeo de emergencias; gratuito y activo las 24 horas.

DEA Desfibrilador externo automatico: aparato que guia por voz en una parada cardiaca.

RCP Reanimacién cardiopulmonar: compresiones en el centro del pecho (adultos: 5-6 cmy 100-120 por

minuto, segiin el ERC). En clase, solo en maniqui.

Victima simulada

Fuente: Elaboracién propia.
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Compafiero o compafiera que interpreta el accidente con una tarjeta de sintomas, sin contacto.
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gt Fichas de sesion _——
SdA 9 - SOS: sabemos actuar
( Emergencia y riesgo de escena SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar el recorrido por la instalacién (5 minutos).

e Elige la respuesta correcta.

Lo primero ante un compafiero caido es...

() darleagua  (0) seguirjugando (7)) levantarle enseguida (7)) parary mirar si es seguro acercarse

Un riesgo de escena es...

O un peligro del entorno que puede dafiar a quien ayuda O una lesion leve O un juego peligroso

O una norma del recreo

El112 seusa...
O para pedir informacién sobre el recreo O solo en emergencias O solo si es de noche O para hacer bromas

o Anota tres riesgos de escena que hayas visto en el recorrido y qué harias para evitarlos.

Riesgo Donde esta Medida de protecciéon

e Una companiera se cae en el borde de la pista, junto a una zona con agua. ;Te acercas ya o primero...? Explicalo.

( Practicamos la secuencia PAS SESION 2

Después de trabajar con las tarjetas de casos (F8).

° Ordena los pasos de la conducta PAS.

1 p ] @® 2 Protegerlazonay mirar el entorno
2 A [ @® b Socorrer hablandoy esperando ayuda
3 S ) @® ¢ Avisaralll2yaunadulto
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Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

Si no es seguro acercarse, avisamos desde lejos.
Primero hay que mover a la persona accidentada para que esté comoda.

Socorrer incluye hablar con calma y no dejar sola a la persona.

ODDOU
D D00

El orden de la secuencia PAS puede cambiarse segln la ocasion.

° Para estos casos, escribe tu primera accién.

Caso (F8) Primera accion
A
C
D
F
( m Qué informacion necesita el 112 SESION 3
e Completa los huecos con los datos que pide el 112 (F4).
Primero digo quién y desde dénde llamo. Después cuento qué y dénde ocurre
exactamente. Indico cuantas hay y cdémo estén. Digo lo que hemos y escucho al
operador sin hasta que me lo indique.

Caso: una alumna se ha golpeado la cabeza con un balén en el patio y estd mareada. Escribe tu guion de llamada con
los datos en orden.

Dato Mi frase

Quiény desde dénde

Qué ha pasado

Dénde exactamente
Cuantas personas y estado

Qué se ha hecho
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( @I Observamos una llamada

° Observa la llamada de otro grupo y marca lo que cumple.
D Dice quién es y desde dénde llama.
D Explica qué ha pasado en una o dos frases.
D Da la ubicacién exacta.
D Indica cudntas personasy como estan.
D Habla con calmay voz clara.

D No cuelga hasta que se lo indican.

° Escribid un ajuste que vuestro equipo hara en su llamada.

( Registro del circuito de escenarios

Anota lo que decidio tu grupo en tres escenarios del circuito (tarjetas del Anexo 5).

° Registra tus decisiones y el tiempo en llegar a «llamada hecha».

Escenario Riesgo detectado Primera accién Tiempo hasta llamar (s)

SESION 4

SESION 5

e {Qué paso del PAS te costo mas? ;Qué haréis distinto en el siguiente escenario?

( m Coevaluacion del caso del equipo

Completa también la plantilla del caso (Anexo 4).

° Caso resuelto porelequipo: ____ . Marca lo que cumple.
El protector mira el entorno y sefializa antes de acercarse.

La llamada incluye los datos esenciales en orden.

El socorrista habla con calmay no hace contacto.

Todos los roles cumplen su papel y se comunican.

No se hace ninguna maniobra no permitida.

La simulacién dura menos de 4 minutos.

DODODOD
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o Escribid dos mejoras para el equipo que lo ha resuelto y una cosa que han hecho muy bien.

( Reto individual: escenario nuevo SESION 7

Trabajo individual. Durante un partido de fatbol sala en el patio, dos alumnos chocan. Uno se levanta enseguida; el otro queda tumbado,
se queja de un golpe en la cabeza y no contesta bien. Un balén sigue rodando hacia la puerta y hay mucha gente alrededor.

G Escribe los riesgos de la escena y como aplicarias cada paso del PAS.

Paso Qué hariay por qué

P - Proteger
A - Avisar

S - Socorrer

o Escribe tu guion de llamada al 112 con los datos esenciales.

° Di dos cosas que NO harias y por qué.
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Plantilla del producto motor
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Hoja de disefio del caso simulado. Debe permitir que otro equipo lo resuelva sin explicaciones extra.

Equipo y roles Caso y lugar

Nombres: protector/a, comunicador/a, socorrista, observador/a, victima Qué ha pasado y dénde (instalacion y situacion).
simulada.

Riesgos de la escena Tarjeta de sintomas

Tres riesgos y como los evitamos. Qué siente la victima y como responde, sin contacto.

Planta de la escena
Dibuja el espacio, la victima, los conos y la ruta para avisar.

Guion de la llamada al 112
Frases con los datos esenciales en orden.

Seguridad y limites Prueba y ajustes
Qué NO se hace en este caso y la sefial de fin de simulacro. Qué cambiamos tras el ensayo y por qué.
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ANEXO

Tarjetas de tareas y estaciones
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO - DOCENTE

5

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacién o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla
mds fécil o més dificil, la sefial de sequridad y qué se observa.

Reconocer riesgos de escena

Montaje. Zona de 6 x 6 m con 5 objetos «peligro»: balén suelto, mochila, botella de agua, cuerda y un cono tumbado.

Consigna. Recorred la zona en parejas y buscad todos los riesgos. Cada uno dice en voz alta qué pasariay cémo lo evitariais. 3
minutos.

Q@ MAs FACIL (® MAs DIFicIL

Riesgos sefialados en una lista con iméagenes. Hacerlo en 90 segundos y proponer una medida distinta para cada
riesgo.

(@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Caminad por la zona sin correr y sin cargar objetos pesados. ¢Detectan los 5 riesgos? ;Proponen medidas realistas?

Proteger y sefializar

Montaje. Victima simulada en el centro, 8 conos y 2 picas o cintas.

Consigna. Dos personas delimitan una zona protegida de unos 4 x 4 m con los conos, alejando el balén y a las personas curiosas. La
tercera dice en voz alta qué riesgos protege. 2 minutos.

Q@ MAs FACIL ® MAs pIFicIL

Con 4 conos y una cinta, sin limite de tiempo. Con 2 conos menos y en 60 segundos.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS

Sin contacto con la victima simulada; poner los conos sin correr. ¢La zona protege sin tapar la salida? ;Se coloca el material sin
chocar?

7 EI RS Avisar: llamada al 112

Montaje. Teléfono ficticio, tarjeta del caso (F8) y la lista de datos F4 en la pared.

Consigna. Un comunicador hace la llamada ficticia con los datos en orden; otro hace de operador y le pregunta. Cambiad de rol con
otro caso. 4 minutos.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL
Con guion escrito para leer. El operador cambia el dato clave (ahora no respira) y el

comunicador adapta la llamada.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS
Nunca marcar el 112 en un mdvil real; usar solo el teléfono ficticio. ;Da los datos en orden? ;Habla con calmay no cuelga antes?
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Socorrer con palabras

Montaje. Victima simulada sentada con su tarjeta de sintomas, a 2 m del socorrista.

Consigna. El socorrista se presenta, pregunta como esta, le pide que no se mueva y le explica que la ayuda viene. La victima responde
segln su tarjeta. 3 minutos.

Q@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Con tres frases escritas en una tarjeta. La victima esta asustada y no responde bien; el socorrista tiene que
tranquilizarla.

@ SENAL DE SEGURIDAD ®© QUE OBSERVAMOS
Sin contacto fisico; el socorrista se queda a 1-2 m y no se acerca ¢Usa voz calmada y frases cortas? ; Evita decir «<no pasa nada» sin
mas. comprobarlo?

Escenario completo en 3 minutos

Montaje. Zona de 6 x 6 m con una escena (caso al azar de F8), conos y teléfono

b A ficticio.
. . Consigna. Cuatro roles: protector, comunicador, socorrista y observador. Resolved
RRISN e el caso con PAS en menos de 3 minutos. El observador anota los tiempos.
~A . A—
S obs.
© MAs FAcIL @ MAs DIFicIL
Cinco minutos y guion de llamada a la vista. Un cambio inesperado: llega un compafiero con informacién
nueva.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Sin contacto, sin correry sefial de «jfin de simulacro!» obedecida al ¢Se hace en orden PAS? ;Se comunican en voz alta y clara?

instante.

/G Limites: puedo y no puedo

Montaje. 12 tarjetas con acciones («<mover la cabeza», «avisar a un adulto», «dar medicina»...) y dos cajas con «Puedo» y «No debo».

Consigna. En parejas, clasificad las tarjetas en «<Puedo» y «No debo» y explicad en voz alta por qué cada una va en su caja. Comparad
con F6. 4 minutos.

@ MAs FACIL (® MAs pIFicIL

Con solo 6 tarjetasy colores. Afadid una tarjeta nueva y justificad su caja a otra pareja.

@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Todo con tarjetas, sin practicar maniobras sobre compafieros. ¢Explican por qué no se debe mover o dar medicinas? ; Distinguen

ayudar de actuar sin formacion?
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Rubrica imprimible
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rubrica para valorar Simulacién guiada de conducta PAS y llamada al 112. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Indicador Avanzado Adecuado En proceso Inicial
Resoluciéon motriz Se desplaza con controly rapidez Resuelve el escenario Resuelve escenarios No seimplicaen la
adecuada, coloca la sefializacion y con decisiones sencillos pero dudaenel simulacién o depende
adopta la posicion de la escenasinque  correctas y control orden o necesita ayuda siempre de las
le guien; ejecuta el escenario completo  suficiente de sus para colocarse y indicaciones de otra
sin dudas. movimientos. senalizar. persona.
Autorregulacién y Revisa el entorno antes de acercarse, Aplica las medidas de Se acerca sin mirar el Realiza maniobras o
seguridad protege a la victimay al grupo y respeta  seguridad y los limites entorno o necesita contactos no
siempre los limites (no mueve, no hace  con algln recordatorio.  varios recordatorios permitidos o ignora el
maniobras, no contacta) sin sobre los limites. riesgo de la escena.

recordatorios.

Cooperacién y Reparte y cumple los roles, se comunica  Cumple su roly se Cumple su rol de forma No asume su rol,

convivencia envozclaray calmada, escucha a los comunica de forma irregularola interrumpe o trata sin
compafierosy trata con respeto a la comprensible con el comunicacién es respeto a la victima
victima simulada incluso bajo presion. equipo. confusa. simulada.

Mejora y reflexion Usa la coevaluacion y el registro de Aplica un ajuste a partir ~ Acepta el feedback pero  No incorpora ningln
tiempos y decisiones para hacer dos o del feedback y explica el cambio es minimo o cambio a partir del
mas ajustes justificados y explica qué por qué. sin justificar. feedback.

mejora ocurrid.

Producto / El caso disefiado es realista y seguroy El casoy la simulacién Falta un pasode PAS,un  Lasimulacién no
transferencia lasimulacién sigue PASy lallamadaal ~ cumplen el propésitoy  dato esencialen la permite evidenciar la
112 sin fallos; en el escenario nuevo el escenario nuevo se llamadaola conducta PAS ni la
actla con acierto y justifica los limites. resuelve en lo esencial.  justificacion de los llamada al 112.
limites.
Observaciones del docente Valoracion global
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacion Atlin no ayuda Bien

o O
O O
O O
o O
O O
o O

Puedo decir en orden los pasos de la conducta PAS y aplicarlos en un caso simulado.
Puedo hacer una llamada al 112 con los datos esenciales, con calmay en orden.
Puedo explicar qué no debo hacer ante un accidente y por qué.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

O OCO0O0CO0O0o
CHONOHOGHON,

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compaiiero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita mds tiempo, tarjetas visuales o menos presién comunicativa. El objetivo es el mismo: actuar con orden y
seguridad ante un accidente simulado.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Zona mas pequefia y tranquila, sin publico; escena marcada con cinta y pictogramas del recorrido.

Material Tarjetas visuales de PAS con colores y dibujos; guion de llamada impreso; teléfono ficticio con los datos en la pared.
Reglas Sin limite de tiempo en el escenario; pasos anunciados por el docente antes de cada fase.

Rol Observador/a o comunicador/a con guion; protector/a con apoyo de un compafiero guia.

Intensidad Desplazamientos caminando y a ritmo propio; sin necesidad de agacharse ni arrodillarse.

® Guion de llamada al 112

(lugar exacto).

1
2
3. Estamosen
4

Hay __ persona(s);esta(n) _____ (consciente,
respira...).
5. Hemos (qué hemos hecho). Sigo en la linea

G Completa el guion con el caso A (F8) y léelo en voz alta a una persona de tu equipo.

e Ordenadel 1al3yexplicaporqué: ___ Avisar-___ Proteger-___ Socorrer.
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Ampliacion
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

2/ Protocolo visual para una instalacion deportiva

Todas las instalaciones deportivas deberian tener un protocolo visual sencillo para actuar ante un accidente: un cartel
con la planta, los nimeros Utiles y los pasos PAS. Elige una instalacion de tu centro (pista, gimnasio o patio) y disefia su
cartel de actuacion.

7= Pasos

° Dibuja la planta de la instalacién y marca los riesgos (suelo, porterias, puertas, zonas sin sombra).
° Sefiala donde esté el punto de aviso (adulto, teléfono), el acceso para una ambulancia y el punto de encuentro.
° Resume la secuencia PAS con tres iconos y una frase de cada paso.

° Afiade el nimero 112 y los datos esenciales de la llamada (lugar exacto de la instalacién).

§ Entrega

Un cartel A4 con la planta, los tres pasos PAS, el 112 y los datos de localizacién de la instalacién, y un parrafo de 5-6 lineas
que explique tus decisiones. Se puede mostrar a la clase en la sesién 7.
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ANEXO

Guia docente y soluciones

10 DOCENTE
SdA 9 - SOS: sabemos actuar

£ Fichal
1. Test: parar y mirar si es seguro acercarse; un peligro del entorno que puede dafiar a quien ayuda; solo en emergencias.

2. Riesgos posibles: suelo mojado, balones sueltos, porteria sin sujetar, mochilas en la pista, zona sin sombra. Medida: sefializar con
conos, retirar el material, avisar al docente.

3. Respuesta modelo: «Primero miro el entorno por si el suelo estd mojado, aviso a un adulto y solo me acerco si es seguro».

.P - proteger la zonay mirar el entorno; A — avisaral 112y aun adulto; S - socorrer hablando y esperando ayuda.

£ Ficha 2
1
2
3

. Primera accién posible: A) mirar el suelo mojado y sefializar; C) avisar al adulto y llevar a la sombra con ayuda; D) parar el partido y
sefializar la porteria; F) sefializar la zona y avisar al adulto del grupo.

£ Ficha 3
1. Huecos: llama, ha pasado, personas, hecho, colgar.

2. Guion modelo: «Soy...y llamo desde el IES... Una alumna se ha golpeado la cabeza con un balén en el patio. Esté en el patio sur,
junto a las canastas. Es una persona, estd mareada y consciente. Hemos parado el juego y no la movemos. Sigo en la linea».

£ Ficha4

1. Se valora que el observador marque con criterio (no todo) y que el ajuste sea concreto: «dar primero el lugar exacto», <hablar mas
despacio», «decir lo que se ha hecho».

&2 Ficha 5

1. Se espera una decision de proteccién antes de la llamaday un tiempo hasta llamar entre 30 y 90 segundos, orientativo; lo
importante es el ordeny la calma, no la rapidez.

2. Respuesta modelo: «Me costé dar el lugar exacto; en el siguiente escenario nombraremos primero la zona».

/2 Ficha 6

1. Se aceptan marcas razonadas. Las dos mejoras deben ser concretas y respetuosas, y la cosa bien hecha debe ser especifica
(«sefializo6 la zona antes de acercarse»).

/22 Ficha7

1. P: mirar el balén y el entorno, parar el juego y alejar a la gente; A: llamar al 112 y avisar al docente; S: hablar con el alumno, pedirle
que no se mueva y esperar ayuda.

2. Guion modelo: quién y dénde, qué ha pasado (choque, golpe en la cabeza, no contesta bien), una persona herida, estado, qué se ha
hecho, sigo en la linea.

3. No haria: levantarle o moverle la cabeza (puede haber lesién grave) ni darle agua o medicinas (puede empeorar si estd confuso).
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£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Guion con el caso A: «Soy... llamo desde... Un compafiero se ha caido en una pista mojada y no puede apoyar el pie. Estamos en la
pista...; es una persona, consciente. Hemos sefializado el charco».

2. Orden: 1 Proteger, 2 Avisar, 3 Socorrer, porque protegerse y proteger evita nuevos accidentes y la ayuda necesita informacion.

/£ Ampliacion (Anexo 9)

1. Se valora que el cartel sea legible, que la planta marque riesgos y punto de aviso reales de la instalacién, que incluya el 112 y los
tres pasos PAS, y que las decisiones del parrafo estén justificadas.

£9 Notas para el docente: temporalizacién, seguridad y diferenciacion

e Montaje: 6 zonas de 6 x 6 m con conos y mochilas como accesorios; grupos de 4-5 personas mezclados por nivel y
género. En la sesién 5, circuito de 6 estaciones con cambio cada 4 minutos; la sesién 6 se hace por parejas de equipos.

e Temporalizacién orientativa (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de practica, 5 min de ficha y 5 min de recogiday
vuelta a la calma. Las fichas no deben superar 5-7 minutos.

e Seguridad: solo simulacién. No se practican compresiones, Heimlich ni otras maniobras sobre compaferos; el 112
nunca se marca de verdad; cualquier practica de soporte vital se hace en maniqui con docente formado. Alternativa sin
maniqui: verbal. Atencidn al alumnado a quien el tema pueda afectar emocionalmente (puede observar o hacer de
comunicador).

e Observables: mirar el entorno antes de acercarse, orden PAS, datos de la llamada, tono de voz, respeto a la victima
simulada y cumplimiento de los limites. Progresién en 2.°: soporte vital basico en maniqui con formacién especifica 'y
simulacro de evacuacion.

/\ Errores frecuentes 53 Criterios para valorar respuestas abiertas
e Acercarse corriendo sin mirar el entorno (riesgo de e Se aceptan guiones diferentes al modelo si incluyen
segundo accidente). los datos esenciales en un orden logico y un lugar
e Mover o levantar a la persona accidentada «para exacto.
ayudar». e Se aceptan casos disefiados distintos a F8 si son
e Llamaral 112 sin los datos esenciales o sin decir el realistas, seguros y no incluyen contacto ni
lugar exacto; colgar antes de tiempo. maniobras.
e Que todos hagan lo mismo a la vez (todos llaman o e Enlas respuestas de limites se valora que la
todos hablan) y nadie proteja la zona. justificacién sea el riesgo de empeorar la lesion o de

. L . . actuar sin formacién.
e Tratar la simulaciéon como un juego: burlas, gritos o

representar la victima de forma exagerada.

e Hacer o pedir contacto fisico o maniobras sobre un
compafero.
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SITUACION DE APRENDIZAJE

Exploradores en movimiento

PREGUNTA GUIA

¢Como podemos orientarnos y movernos por un espacio respetdndolo y cuiddndonos?

< | CURso ® SESIONES < | BLOQUES DE SABERES
1.°ESO 7 sesiones ~ C-F

& COMPETENCIAS ESPECIFICAS @ PRODUCTO / RETO FINAL ) CRITERIOS DE EVALUACION
CE2, CE3, CE5 Carrera de orientacion sostenible 2.2,2.3,3.2,5.1,5.2

a Contexto, reto y producto

En el IES Valle Claro (centro ficticio) se prepara la Semana Verde, en la que el centro quiere conocer mejor sus propios espacios:
el huerto, el jardin, las pistas, el aparcabicis y la zona de contenedores. Como los planos del centro estan anticuados y nadie en
1.° de ESO sabe leerlos, el departamento de Educacion Fisica y la comisién de medio ambiente han lanzado un encargo: disefiar
y recorrer una carrera de orientacion sostenible por el recinto, con balizas que ayuden a descubrir el entorno, un recorrido
seguroy normas para no dejar huella.

El alumnado aprende a leer un plano sencillo (norte, leyenda y escala), usa referencias del terreno para saber dénde estd y
decide entre rutas mas cortas, mas seguras o mas respetuosas con las plantas. Trabaja siempre en parejas o equipos, con un
protocolo de salida, control y regreso, y disefia una micro-ruta para otro equipo. En la carrera final cada pareja reparte las
balizas con su equipo vy, al terminar, cada persona dibuja un mapa de impacto con lo que cuida el centro y lo que podria
mejorar.

Reto & Producto / reto final

Disefiar por equipos una micro-ruta segura y sostenible, Carrera de orientacién sostenible.
completar en equipo una carrera de orientacion

cooperativa por el recinto y elaborar de forma individual

un mapa de impacto con una propuesta de mejora del

entorno.

l - Légica motriz predominante. Orientacién con plano sencillo, referencias, balizas y toma de decisiones sobre rutas.

@ Vinculacion curricular

COMPETENCIAS ESPECIFICAS MOVILIZADAS (SINTESIS)

(W) Adaptar capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas y habilidades motrices para resolver situaciones motrices
variadas con superacion y resiliencia.

@ Compartir espacios de practica con respeto a la diversidad y a las reglas, rechazar conductas antideportivas y autorregular
las emociones ante el éxito y el fracaso.

@ Adoptar un estilo de vida sostenible, aplicando medidas de seguridad en la practica segun el entorno y desarrollando
acciones de servicio a la comunidad.
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Criterios de evaluacion seleccionados (redaccion oficial del RD 217/2022)

.

Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, aplicando principios basicos de toma de decisiones en
situaciones ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacién, adecuédndose a las demandas
motrices, a la actuacién del compafiero o de la compafieray de la persona oponente (si la hubiera) y a la l6gica interna en
contextos reales o simulados de actuacién, reflexionando sobre las soluciones y los resultados obtenidos.

Wl Evidenciar controly dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de la motricidad de manera
eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucién de problemas en situaciones motrices transferibles a su
espacio vivencial con progresiva autonomia.

kWA Cooperar o colaborar en la préctica de diferentes producciones motrices para alcanzar el logro individual y grupal,
participando en la toma de decisiones y asumiendo distintos roles asignados y responsabilidades.

LB Participar en actividades fisico-deportivas en entornos naturales, terrestres o acuéticos, disfrutando del entorno de manera
sostenible, minimizando el impacto ambiental que estas puedan producir y siendo conscientes de su huella ecoldgica.

Practicar actividades fisico-deportivas en el medio natural y urbano, aplicando normas de seguridad individuales y colectivas.

Saberes basicos seleccionados (concrecién a partir del RD 217/2022)

Codigo Saber basico

C1 Toma de decisiones en situaciones individuales, cooperativas, de oposicién y de colaboracién-oposicién.

C2 Capacidades perceptivo-motrices: esquema corporal, coordinacion, espacio y tiempo.

F2 Nuevos espacios y practicas deportivas urbanas y naturales.

F3 Andlisis del riesgo en el medio natural y urbano y medidas de seguridad.

F5 Disefio de actividades fisicas en el medio natural y urbano y cuidado del entorno como servicio a la comunidad.

Los cddigos (A1, B3...) son internos de este cuaderno y localizan el saber dentro de los seis bloques del Real Decreto; no son una numeracion oficial.

/2 Concrecién didactica en esta situacién

e Lectura del plano: norte, leyenda de simbolos, escala gréfica y orientacién del plano con el terreno.

e Capacidades perceptivo-motrices: percepcion del espacio, estimacion de distancias y tiempos y coordinacién de los
desplazamientos al ritmo propio.

e Toma de decisiones en equipo: elegir el orden de las balizas, repartirlas entre parejas y cambiar de plan si aparece un
obstaculo.

e Analisis del riesgo en el medio urbano y natural: zonas prohibidas, cruces con vehiculos, terreno irregular, meteorologia
y hidratacion.

e Actividad en el medio con bajo impacto: no pisar zonas plantadas, no arrancar ni coger nada, gestionar los residuos y
respetar a otras personas.

e Disefio de una micro-ruta como servicio a la comunidad: balizas seguras, mapa claro y una propuesta de mejora del
entorno.
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) objetivos didacticos

Interpretar un plano basico: norte, leyenda, escala y referencias del terreno, y orientarlo con el entorno.

Elegir rutas seguras y eficientes entre balizas comparando distancia, riesgos y cuidado del entorno.

v
v
v Moverse en pareja y en equipo con control, respetando los limites de la zona y la sefal de parada.
v Reconocery practicar conductas de bajo impacto durante el recorrido.

v

Aplicar el protocolo de salida, control y regreso y disefiar una micro-ruta segura para otro equipo.

Metodologia y organizacion practica

(& Tiempo de compromiso motor Aprendizaje por retos

Explicaciones breves, estaciones preparadas y material Cada sesion plantea una decisiéon o problema motor que
distribuido para maximizar practica real. obliga a percibir, decidir, ejecutar y revisar.

$ Modelos pedagogicos 25 Evaluacion formativa

Combinacion flexible de educacién deportiva, Observacion, feedback especifico, autoevaluaciéon y
aprendizaje cooperativo, ensefianza comprensiva del coevaluacion para volver a practicar y mejorar.

deporte, retos y proyectos motores.

2 Inclusién 2> Transferencia
Variantes de espacio, tiempo, material, reglas, roles 'y Las tareas conectan con actividad fisica auténoma,
nivel de oposicidn sin rebajar el propdsito del criterio. convivencia, salud, ocio, cultura motriz o uso

responsable del entorno.

e Secuencia de sesiones

@ Las sesiones son practicas: la mayor parte del tiempo es compromiso motor. Cada una deja una evidencia breve que se recoge en
la ficha de sesién del Anexo 3. Los diagramas, reglas y protocolos estan en el dossier (Anexo 2) y las consignas de estacién, en las
tarjetas (Anexo 5).

SESION 1
@ Orientamos el plano del centro con el entorno y aprendemos a leer norte, leyenda y escala

Evidencia: Ficha 1: lectura del plano, orientacion y tres referencias del recinto. @ Ficha: Anexo3-ficha 1

SESION 2
@ Mini recorridos dentro del centro en parejas con tres balizas y referencias

Evidencia: Ficha 2: registro de balizas y de las referencias usadas. B Ficha: Anexo 3 - ficha2

@ SESION 3
Balizas con decisiones de ruta: directa, segura o de bajo impacto

Evidencia: Ficha 3: comparacion de dos rutas con célculo de distancia y tiempo y eleccién razonada. B Ficha: Anexo3-ficha3
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®

©

©®

®

SESION 4

Reto por parejas con control de salida, paso y regreso

Evidencia: Ficha 4: registro del protocolo de controly lista de seguridad. B Ficha: Anexo 3 - ficha4

SESION 5

Disefiamos una micro-ruta segura y la probameos con otro equipo

Evidencia: Plantilla de la micro-ruta (Anexo 4) y Ficha 5: observacion de la ruta de otro equipo y dos ajustes.

B Ficha: Anexo3-ficha 5

SESION 6
Carrera de orientacion cooperativa por equipos: reparto de balizas, encuentro y regreso

Evidencia: Carrera completada (ribrica, Anexo 6), Ficha 6 con el registro y coevaluacién (Anexo 7). © Ficha: Anexo3-ficha6

SESION 7

Cierre: mapa de impacto del recorrido y propuesta de mejora del entorno

Evidencia: Ficha 7: mapa de impacto individual con una propuesta justificada. B Ficha: Anexo 3 -ficha 7

Evaluacion

La evaluacién se centra en el desempeiio observable, la toma de decisiones, la autorregulacién, la convivencia, la seguridad y la
capacidad de transferir lo aprendido. Las marcas fisicas o resultados cuantitativos nunca se utilizan de forma aislada como
criterio de logro.

Criterios, evidencias e instrumentos

Criterio

Evidencia principal Instrumento

2.2

2533

3.2

Bl

5.2

Elige y justifica rutas entre balizas teniendo en cuenta distancia, obstaculos y zonas Fichas 2y 3y carrera (sesién 6) /
prohibidas, anticipa el siguiente tramo y cambia de plan cuando el recorrido lo exige.  observaciény ribrica

Se orienta con el plano, estima distancias y tiempos y controla sus desplazamientos Fichas 1y 2y circuito (Anexo 5) / lista
(ritmo, giros, paradas) para completar el recorrido con autonomia. de observacioén

Asume un rol en la pareja o el equipo (orientador/a, control, seguridad, anotador/a), Plantilla (Anexo 4), Ficha 6y sesiéon 6 /
participa en el reparto de balizas y cumple sus responsabilidades durante la carrera. rdbricay coevaluacion (Anexo 7)

Aplica conductas de bajo impacto (no pisa plantaciones, gestiona residuos, respeta a Ficha 7y tarjeta de la estacién 6 /

otras personas) y elabora un mapa de impacto con una propuesta de mejora del rdbrica y autoevaluacién (Anexo 7)
entorno.

Aplica el protocolo de salida, control y regreso, respeta los limites de la zonay la Fichas 4y 5y plantilla (Anexo 4) / lista
sefial de parada, y disefia una micro-ruta con medidas de seguridad realistas. de observacién

@ Rubrica del reto / producto final

NIVEL 4 NIVEL 3 NIVEL 2 NIVEL 1
Indicador Avanzado Adecuado En proceso Inicial
Resolucién motriz Se orienta con el plano con rapidez, Seorientaconelplanoenla  Seorienta entramos No se orienta con el
elige el orden de las balizas con criterio, mayoria de los tramosy sencillos pero duda en el plano o depende
controla su ritmo y sus girosy se adapta  completa las balizas con orden de las balizas o siempre de otra
a cambios en el recorrido sin ayuda. decisiones adecuadas. necesita ayuda para persona para decidir.
ubicarse.
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NIVEL 4
Avanzado

Indicador

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2
En proceso

NIVEL 1
Inicial

Mantiene un ritmo seguro, respeta los
limites y las zonas prohibidas, cumple
salida, control y regreso, y avisa de
riesgos sin que se lo recuerden.

Autorregulacion y
seguridad

Reparte y cumple los roles, escucha a
su parejay al equipo, ayuda a quien
duday resuelve los desacuerdos de ruta
dialogando.

Cooperacion y
convivencia

Usa el registro del recorrido y la
observacion del otro equipo para hacer
dos 0 mas ajustes justificados y explica

Mejora y reflexion

qué mejord.
Producto / La micro-ruta es segura y sostenible, la
transferencia carrera se completa en equipo y, de

forma individual, elabora un mapa de
impacto claro con una propuesta de
mejora viable.

Respeta los limites y el
protocolo con algiin
recordatorio.

Cumple su roly colabora con
su parejay equipo.

Aplica un ajuste a partir del
feedback y explica por qué.

Larutay la carrera cumplen
su propo6sito y el mapa de
impacto es correcto en lo
esencial.

Materiales, espacio y seguridad

® Material y espacio
e Recinto del centro (patio, huerto, jardin, pistas)
inspeccionado y delimitado previamente por el

docente; 8-10 balizas de papel plastificado o conos

con codigo de 3 letras, pinzas o rotuladores para
marcar la tarjeta de control.

e Planos del centro en A3 o A4 (uno por pareja) con
norte, leyenda y escala gréfica; tarjetas de control
(Anexo 5), lapices, brajulas opcionales, bolsas 'y
guantes para el cuidado del entorno.

e Calzado deportivo atado, gorra o ropa segtn el

Necesita varios recordatorios
sobre limites, ritmo o control
de paso.

Colabora de formairregular
o necesita ayuda ante un
desacuerdo.

Acepta el feedback pero el
cambio es minimo o sin
justificar.

La ruta, la carrera o el mapa
de impacto estan
incompletos o con riesgos
sin resolver.

@ Seguridad y prevencién

Sale de la zona, se
separa del grupo o
ignora la sefial de
parada.

No colabora, deja atras
a su pareja o dificulta
el trabajo del equipo.

No cambia nada a
partir del feedback.

No hay micro-ruta,
carrera completada ni
mapa de impacto.

Zona previamente inspeccionada y delimitada; nunca

alumnado solo: siempre en parejas o equiposy a la vista

del docente o de un punto de control; sin cruzar vias,

aparcamientos con trafico ni zonas prohibidas (obras,
mantenimiento). Se camina o se trota suave, sin sprints
ni saltar muros, zanjas ni setos. Sefial de paraday punto
de reunién conocidos por todos; hidratacién y proteccién

solar seglin la meteorologia; no se tocan plantas,
animales ni objetos desconocidos.

tiempo, botella de agua y reloj o cronémetro de apoyo

(el del docente).

Si no tienes este material... Sin recinto exterior amplio:

orientacion en el gimnasio, el patio o los pasillos con
mapa dibujado a mano y balizas de papel pegadas a

un

distintas alturas. Sin brdjula: orientarse con el norte del
planoy referencias del terreno (sol, edificios). Sin pinzas:

apuntar el cédigo de cada baliza en la tarjeta.

CD Interdisciplinariedad: Geografia e Historia (mapas, escala, orientacién y organizacién del espacio) y Mateméticas (escala, medida

de distancias y célculo de tiempos).
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Atencion a la diversidad (DUA), apoyo y ampliacion

@ Representacion §) Accién y expresion

Demostracién breve, consignas visuales, reglas por Variantes de espacio, tiempo, implemento,

pasos, mapas/diagramas y ejemplos de ejecucion. desplazamiento, oposicién y rol para acceder al mismo
objetivo.

¢ Participacion @ Apoyo / adaptacion = Anexo 8

Eleccién guiada, roles rotatorios y énfasis en progreso,

- _ ) Recorridos mas cortos, balizas visibles, compaiero guia y
decisién y cooperacién frente a comparacion de

opcién de orientacién en gimnasio/patio.
rendimiento.

%7 Ampliacion = Anexo 9

Disefiar una ruta accesible para distintos perfiles de movilidad.
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ANEXO

1 Lanzamiento del reto —
SdA 10 - Exploradores en movimiento

Imaginad el recinto del instituto convertido en un mapa del tesoro: un huerto escondido, una fuente, un arbol enorme,
bancos y contenedores esperando a ser encontrados. La comisiéon de medio ambiente necesita una carrera de orientacion
para la Semana Verde, y os toca a vosotros disefarla y recorrerla. Pero esta carrera es distinta: nadie va solo, nadie pisa lo
que no debe y todo el equipo llega a la meta. Aprenderéis a leer un plano, a elegir la ruta mas segura y a cuidar el entorno
por el que pasais. ;Seréis capaces de encontrar todas las balizas sin dejar huella?

€€
¢cComo podemos orientarnos y movernos por un espacio respetdndolo

y cuiddndonos?
3
Vuestro reto & Lo que vais a producir
Disefiar por equipos una micro-ruta segura y sostenible, Carrera de orientacion sostenible.

completar en equipo una carrera de orientacioén
() Seguridad. Zona previamente inspeccionaday
delimitada; nunca alumnado solo: siempre en parejas o
equiposy a la vista del docente o de un punto de control;
entorno. sin cruzar vias, aparcamientos con tréfico ni zonas
prohibidas (obras, mantenimiento).

cooperativa por el recinto y elaborar de forma individual
un mapa de impacto con una propuesta de mejora del

Bo

Hoja de ruta - 7 sesiones [ Al terminar seré capaz de...

Orientamos el plano del centro y leemos norte, leyenda v Interpretar un plano basico: norte, leyenda, escala 'y
y escala. referencias del terreno, y orientarlo con el entorno.

Hacemos mini recorridos con tres balizas en pareja. v Elegirrutas seguras y eficientes entre balizas

comparando distancia, riesgos y cuidado del entorno.
Decidimos la ruta: directa, segura o con menor impacto. v Moverse en pareja y en equipo con control,

respetando los limites de la zonay la sefial de parada.
Practicamos el protocolo de salida, control y regreso. ) o
Reconocery practicar conductas de bajo impacto

Disefiamos una micro-ruta seguray la probamos. durante el recorrido.

v Aplicar el protocolo de salida, control y regreso y
Completamos la carrera de orientacion cooperativa. disefiar una micro-ruta segura para otro equipo.

Dibujamos el mapa de impacto y proponemos una
mejora.

Q00000 O
<

(-] ¢Cémo me evaluaran?

Sobre todo, con lo que hacéis en la practica: el docente
observa vuestro desempefio con la rdbrica (Anexo 6) y
vosotros os valorais y os dais feedback (Anexo 7). Las
fichas son breves: jel protagonista es el movimiento!
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ANEXO

2

Dossier visual y técnico

SdA 10 - Exploradores en movimiento

ALUMNADO

Lo esencial para orientarse y moverse por el recinto: el encargo, el plano del centro con balizas, cémo orientar y medir, las
distancias calculadas, un ejemplo resuelto de eleccién de ruta, el protocolo, los principios de bajo impacto, las balizas y un

glosario.

m El encargo de la comision de medio ambiente

Para: equipos de 1.° - De: comisién de medio ambiente - Asunto: carrera de orientacién de la Semana Verde

ESTUDIO DE CASO

El miércoles 20 de mayo, de 11:30 a 12:30, celebraremos la carrera en el recinto. Cada equipo de cuatro personas formara

dos parejas y todas deben llegar a meta. La carrera debe:

e usar 7 balizas con cédigo de 3 letras repartidas por el recinto;

e permitir que cada equipo reparta las balizas entre sus dos parejas y se encuentre en una baliza comun;

e evitar la zona de obras y cualquier zona prohibida;

e ser segura: siempre en pareja, con control de salida, paso y regreso, sin cruzar el aparcamiento;

e cuidar el entorno: sin pisar el huerto, sin arrancar plantasy sin dejar residuos;

e terminar con un mapa de impacto y una propuesta de mejora del centro.

No se mide quién llega antes: se valora cémo se decide, cdémo se cuida y coémo se coopera.

Fuente: Caso ficticio creado para el aula.

Q  ;Qué requisitos se pueden comprobar en el recorrido? ;Cuéles, solo con la tarjeta de control y el mapa?

m Plano del recinto con balizas y zona prohibida

ESQUEMA
T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T TSI T T ST TR EEE T TR TR E T \
1 1
| o win @ S
1 ardin N |
1 Huerto (no pisar) @ 1
I arbol grande 1
| s@ contenedores 1
. ® | = = |
1 cartel del huerto o T ‘ . 1
1 1 prohlbldpr @ 1
| 1 ,” |
- 1 banco
I . t EI—] |
| |
1 . 1
| Salida/ meta  fuente I
| |
1 A Pistas 1
| |
| |
! t @ !
canasta
: Edificio Aparcabicis :
1 20m 1
! p— |
e e e e e e e e e e e o e e e e e e e e e e e Y Y (L )

calle (no cruzar)

Fuente: Plano ficticio de elaboracion propia. Escala grdfica incluida; el tiempo a pie se ha calculado a unos 60 m por minuto.

Q  Escala gréfica: 20 m. Linea azul: rodeo por fuera de las obras. Linea roja discontinua: ruta directa prohibida. Circulos numerados:

balizas.
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a Coémo orientar el plano y medir con la escala ESQUEMA
1. Orienta el plano 2 - Mide con la escala
. : = : = :
[
® 0 20 40 m
T Pasa la distancia del plano
A a una tira de papely comparala
con la barra de escala.
Gira el plano hasta que lo que ves
ala derecha esté a la derecha 1 barra de 20 m =20 s andando a ritmo suave
en el plano.

Fuente: Esquema de elaboracién propia.

Q  Orientar el plano antes de moverse evita ir en direccién contraria. El tiempo es solo orientativo.

m Distancias entre balizas (calculadas con la escala) DATOS

Distancia (m) Tiempo andando (s)
Salida - baliza 2 20,8 21 Sin obstaculos
Salida - baliza 1 29,2 29 Sin obstaculos
Baliza 2 - baliza 1 28,5 29 Por el sendero junto al huerto
Baliza 1 - baliza 3 62,5 63 Por el borde del jardin
Baliza 2 - baliza 3 (directa) 447 45 Cruza la zona de obras: prohibido
Baliza 2 - baliza 3 (rodeo) 57,7 58 Rodea las obras por el norte
Baliza 3 - baliza 4 31,6 32 Por el borde del jardin
Salida - baliza 6 60,6 61 Por el lateral del edificio
Baliza 6 - baliza 7 45,1 45 Por el borde de las pistas
Baliza 7 - baliza 4 36,9 37 Evitar cruzar el aparcabicis
Baliza 4 - baliza 5 25,0 25 Sin obstaculos
Baliza 5 - salida 1134 113 Regreso por el camino principal

El rodeo es 13,0 m mas largo que la ruta directa: unos 13 segundos mas, pero es la Gnica permitida.

Fuente: Cdlculos propios sobre el plano ficticio F2; tiempos a unos 60 m por minuto, solo orientativos.
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m Ejemplo resuelto: reparto de balizas de un equipo de cuatro DATOS

Recorrido (todas desde la Distancia

Pareja  salida) (m) Decision

A Salida -2 -1-3-4 143,4 Empieza por la baliza 2 (la mds cercana) y vade la 1 a la 3 por el borde del
jardin, evitando las obras

B Salida -6 -7 -4 142,6 Recorre las pistas y llega a la baliza 4 con la pareja A

A+B 4 5 5 - salida 138,4 Van juntas a la baliza 5 y regresan por el camino principal

¢Por qué funciona? Las dos parejas recorren distancias casi iguales (143,4 m y 142,6 m), nadie pisa las obras ni cruza el
aparcabicis y el equipo se reline en la baliza 4. Alternativa descartada: irdelalala2ydela2ala3 porelrodeo sumaba
147,0 m, 3,6 m mas sin ventaja.

Fuente: Ejemplo de elaboracién propia a partir de F4.

a Protocolo de salida, control y regreso PROTOCOLO

Antes: revisad el plano (norte, leyenda, zonas prohibidas), calzado atado, botella de agua y tarjeta de control. Repartid los
roles de la pareja: orientador/a (lee el plano) y anotador/a-seguridad (cuenta balizas, tiempo y limites).

Procedimiento:

. Salida: el docente anota la pareja y la hora; se confirma que ambos llevan plano y tarjeta.

. Orientad el plano y decidid el primer tramo antes de moveros.

. En cada baliza, comprobad el c6digo y anotadlo; decid en voz alta el siguiente tramo.

. Control de paso: al llegar al punto de reunién del equipo, un adulto o el docente anota la hora.

. Si no encontrdis una baliza en 3 minutos, volved al dltimo punto seguro o al punto de control.

o U A W N =

. Regreso: volved al punto de salida, entregad la tarjeta y comprobad que la pareja y el equipo estdn completos.

Seguridad: siempre juntos, a ritmo de paseo o de trote suave; nunca fuera de la zona delimitada; sin cruzar el
aparcamiento ni la zona de obras; con la sefial de parada del docente (un silbido largo) volved al punto de reunién.

Cierre: devolved las balizas y el material, estirad suavemente y comentad qué decisiones de ruta funcionaron.

Fuente: Pautas de elaboracion propia.

Educacién Fisica - 1.° ESO 236 recursoseso.com



SdA 10 - Exploradores en movimiento - Anexos

Siete principios de bajo impacto en el recorrido

DATOS

Error que evitar

Principio En la carrera de orientacion
Planifica y prepérate Revisa el plano, el tiempo y el agua antes de salir
Usa caminos y superficies Camina por senderos y pistas; rodea el huerto

resistentes

Gestiona bien los residuos Lleva una bolsa; lo que entra, sale

Deja lo que encuentras No arranques plantas ni muevas piedras o balizas
ajenas

Evita fuegos y ruidos Habla en voz baja cerca de las aulas y del huerto

Respeta a los seres vivos Observa insectos y aves sin tocarlos

Sé considerado con los demaés Cede el paso en caminos estrechos

Salir sin saber las zonas prohibidas

Cortar por el césped, el huerto o los
setos

Tirar envoltorios o dejar la botella

Coger hojas, flores o frutos

Gritar y molestar a otras clases
Perseguir o asustar animales

Bloquear una puerta o un pasillo

Si algo esta roto o es peligroso (cristales, objetos cortantes), no se toca: se avisa al docente.

Fuente: Adaptacién diddctica de los siete principios de «No dejar rastro» (Leave No Trace), de elaboracién propia.

m Fichas de las balizas del recinto

DATOS

Baliza Descripcion en el terreno Pregunta de bajo impacto

1 Cartel del huerto escolar HUE ¢Por qué no se pisa el huerto?

2 Fuente del patio, junto al edificio AGU ¢{Como se puede ahorrar agua?

3 Arbol grande del jardin SOM {Qué aporta un éarbol al patio?

4 Banco de madera al borde del camino BAN ¢{Cémo cuidamos el mobiliario?

5 Contenedores de reciclaje REC {Qué va en cada contenedor?

6 Poste de la canasta de las pistas CAN ¢{Como cuidar el material deportivo?

7 Aparcabicis BIC {Qué movilidad sostenible ven en el centro?

Los cédigos se anotan en la tarjeta de control. Si una baliza falta o estd movida, se avisa; no se sustituye por otra cosa.

Fuente: Datos ficticios de elaboracién propia.

m Glosario de la orientacion

GLOSARIO

Plano Dibujo a escala de un lugar visto desde arriba, con simbolos.

Norte Direccién de referencia que indica la flecha del plano.

Leyenda Lista que explica el significado de los simbolos del plano.

Escala grafica Barra del plano que indica cuéntos metros reales representa cada tramo.

Baliza Punto marcado en el terreno con un cédigo para comprobar que se ha pasado.
Referencia Elemento facil de reconocer (edificio, arbol, fuente) que ayuda a saber dénde estas.
Bajo impacto Actuar de forma que el entorno quede igual o mejor que lo encontramos.

Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO

Fichas de sesion

3 ALUMNADO
SdA 10 - Exploradores en movimiento

( Leemos el plano del centro SESION 1

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rellénala al terminar el trabajo con el plano del recinto (5 minutos).

° Elige la respuesta correcta.

Elnorte del plano indica...
() lazonaprohibida () lasalida del edificio () ladistancia (") la direccién de referencia

La escala gréfica sirve para...
O calcular distancias reales O dibujar el plano O orientar la brdjula O decidir la hora

Antes de moverte con el plano debes...
() orientarlo conelentorno () cerrarlosojos () doblarlo (7)) irdeprisa

0 Anota tres referencias del recinto y su simbolo en el plano.

Referencia real Simbolo en el plano Donde esta respecto a la salida

° Con tus palabras: ;como sabes en qué direccion ir cuando tienes el plano en la mano?

( m Registro del mini recorrido SESION 2

Después del mini recorrido en pareja (tarjetas del Anexo 5).

a Anota las balizas que has encontrado y las referencias que has usado.

Baliza (niimero) Referencia usada ¢A la primera? (si/no)
1
2
3
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e ¢En qué tramo dudaste mas? ;Qué referencia te habria ayudado?

( @XIIED Decidimos la ruta SESION 3

o Compara las dos rutas entre las balizas 2 y 3 (F4).

Distancia (m) Tiempo andando (s) ¢Se puede usar? ;Por qué?

Directa

Rodeo

° ¢Cuantos metros mas suma el rodeo? Calcula la diferencia y explica por qué se debe elegir igualmente.

o Marca V (verdadero) o F (falso).

<
m

La ruta mas corta es siempre la mejor.
Una zona prohibida se puede cruzar si vamos rapido.
Elegir una ruta incluye pensar en la seguridad y en cuidar el entorno.

Si la ruta cambia por un obstaculo, hay que volver a decidirla.

000D
000D

( Control de salida, paso y regreso SESION 4

° Rellena el control de tu pareja durante el reto.

Momento Hora {Todos presentes? Observaciones

Salida

Control de paso

Regreso

Marca lo que habéis cumplido.

D Habéis orientado el plano antes de moveros.
D Habéis ido siempre juntos.

D No habéis salido de la zona delimitada.

D Habéis obedecido la sefial de parada.

[:] Habéis anotado los cédigos.

Educacién Fisica - 1.° ESO 239 recursoseso.com



SdA 10 - Exploradores en movimiento - Anexos

( Observamos la micro-ruta de otro equipo SESION 5

Completa también la plantilla de la micro-ruta (Anexo 4).
o Rutaobservada: __ . Marca lo que cumple.
D Las balizas se encuentran con el plano y estan bien descritas.
D La ruta evita zonas prohibidas y cruces peligrosos.
D No pisa el huerto ni las plantas.
D Tiene un punto de control y un regreso claros.
D Se puede hacer en parejas con tiempo suficiente.

D Incluye una pregunta de bajo impacto.

o Escribid dos ajustes que haréis a vuestra ruta.

( Registro de la carrera cooperativa SESION 6

Anota lo que hizo tu pareja durante la carrera de orientacion.

o Registra tu recorrido y el de tu pareja de equipo.

Baliza Cédigo Pareja que la hizo ¢Hizo falta cambiar de plan?

a ¢Qué decisién de equipo funcioné mejor? ;Qué cambiariais para que fuese mas segura o respetuosa?
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( Reto individual: mapa de impacto

SESION 7

Trabajo individual. Con el plano del recinto, marca con un circulo verde dos lugares donde el centro cuida el entorno y con un circulo rojo
dos puntos que podrian mejorar.

e Completa el mapa de impacto.

Huerto

Jardin

Edificio

Pistas

a Escribe cada punto marcado y justifica por qué cuida o podria mejorar el entorno.

Punto

° Propdn una mejora concreta del recinto y como la podria hacer tu clase.
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Plantilla del producto motor

ALUMNADO
SdA 10 - Exploradores en movimiento
Nombre: Curso/grupo: Fecha:
Hoja de disefio de la micro-ruta. Debe permitir que otro equipo la recorra con sequridad sin explicaciones extra.
Equipo y roles Objetivo y recorrido
Nombres: orientador/a, anotador/a-seguridad, control y apoyo. Qué descubre quien la hace; nimero de balizas y distancia aproximada.

Plano de la micro-ruta
Dibuja el recorrido con salida, balizas, control, zonas prohibidas y escala.

Balizas y codigos
Descripcién de cada baliza, codigo y pregunta de bajo impacto.

Seguridad y limites Bajo impacto
Zonas prohibidas, sefial de parada y punto de reunién. Tres medidas para no dejar huella.

Prueba y ajustes
Qué cambiamos tras la observacion de otro equipo y por qué.
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ANEXO

5

SdA 10 - Exploradores en movimiento

Tarjetas de tareas y estaciones

ALUMNADO - DOCENTE

Tarjetas para imprimir, recortar y colocar en cada estacion o entregar a cada equipo. Cada una indica el montaje, la consigna, cémo hacerla

mads facil o mas dificil, la sefial de seguridad y qué se observa.

Orientar el plano

Montaje. Plano A4 por pareja, un cono como «norte» marcado en el terreno 'y 3

A
O N

arbol edificio
® MAs FAcIL
Con una referencia grande y una flecha de norte dibujada en el
suelo.

() SENAL DE SEGURIDAD
Se hace en la zona sefialada, sin correry con el plano agarrado.

Leyenda y referencias

referencias a la vista (arbol, edificio, fuente).

Consigna. Orientad el plano hasta que lo que veis a la derecha esté a la derecha
en él. Sefialad el norte y nombrad las tres referencias. 3 minutos.

(® MAs DIFicIL
Orientar el plano de memoria y comprobarlo.

@®© QUE OBSERVAMOS
{Orientan antes de moverse? ;Reconocen las referencias?

Montaje. Plano con leyenda, 5 tarjetas de simbolos y 5 elementos reales a identificar en una zona de 20 x 20 m.

Consigna. Empareja cada simbolo con el elemento real y apunta a cuantos metros esta de vuestra posicién. Cambia de orientador con

tu pareja a mitad de tiempo. 4 minutos.

® MAs FAcIL
Con tres simbolos y los elementos sefialados con cinta de color.

@ SENAL DE SEGURIDAD
Caminad a ritmo de paseo y sin tocar los elementos.

ESTACION 3

Mini recorrido de tres balizas

(® MAs DIFicIL

Con simbolos que no estén en la leyenda: inventadlos y
justificadlos.

© QUE OBSERVAMOS
¢Relacionan simbolo y elemento? ;Estiman bien la distancia?

Montaje. Plano del recinto, 3 balizas con c6digo en un recorrido de unos 100 m y tarjeta de control.

Consigna. En pareja, orientad el plano, decidid el orden y recorred las tres balizas anotando el cédigo. El orientador y el anotador

cambian de rol en la segunda baliza. 6 minutos.

® MAs FAcIL
Balizas visibles desde la salida y recorrido mas corto.

() SENAL DE SEGURIDAD

Siempre juntosy a la vista del docente; sin salir de la zona
delimitada.
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(® MAs DIFicIL
Afadir una baliza oculta y menos tiempo.

®© QUE OBSERVAMOS
{Orientan antes de moverse? ;Eligen un orden sensato de balizas?
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/TS Decidir la ruta

Montaje. Plano con dos rutas posibles hasta una baliza: una directa que cruza una

;O zona sefialada como obras y otra mas larga por un camino.
_________ Pt e Consigna. Comparad las dos rutas (distancia, tiempo, riesgo y cuidado del
1 - ape . 7 . z .
1 -1 entorno) y escribid en la tarjeta cuél elegis y por qué. 4 minutos.
| gBRAS
o !
I5e 1
- -~ IEVEEVEEEVND
O
© MAs FAcIL @ MAs DIFicIL
Con las distancias ya calculadas en la tarjeta. Afadir una tercera ruta con un obstaculo inesperado.
(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS
Se decide sobre el plano, sin recorrer la zona prohibida. ¢Valoran la seguridad antes que la distancia? ; Justifican su
eleccion?

Control de paso en pareja

Montaje. Punto de salida y de control marcados con conos; tarjeta de control por pareja y un adulto o docente en el punto de control.

Consigna. La pareja sale tras anotar la hora, recorre dos balizas, vuelve al punto de control y registra la hora de paso. Si alguien se
separa, ambos vuelven al control. 5 minutos.

© MAs FAcIL @ MAs DIFicIL

Con el control a la vista y solo una baliza. El control cambia de lugar y hay que encontrarlo con el plano.
(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

Siempre juntos; al oir la sefial de parada, volved al punto de ¢(Cumplen salida, paso y regreso? ;Van siempre juntos?
reunion.

Patrulla de bajo impacto

Montaje. Zona del patio con zonas plantadas sefialadas; bolsa, guantes y una lista de comprobacién F7 por pareja.

Consigna. Recorred la zona y anotad tres impactos (papeles, huellas en la tierra, plantas pisadas) y una medida para cada uno. Si hay
residuos seguros (papeles o envoltorios), recogedlos con guantes y bolsa. 4 minutos.

© MAs FACIL (* MAs DIFiCIL

Con la lista F7y solo un impacto por pareja. Proponer una norma para el centro y explicar cémo comprobarla.
(@ SENAL DE SEGURIDAD ® QUE OBSERVAMOS

No se recogen cristales ni objetos cortantes: se sefialan y se avisa al ¢Detectan impactos reales? ; Proponen medidas posibles?
docente.
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Rubrica imprimible

SdA 10 - Exploradores en movimiento

ALUMNADO - DOCENTE

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Rubrica para valorar Carrera de orientacion sostenible. Marca el nivel alcanzado en cada indicador.

NIVEL 4
Avanzado

NIVEL 3
Adecuado

NIVEL 2 NIVEL 1

Inicial

Indicador

En proceso

Resolucion motriz

Autorregulacion y
seguridad

Cooperacion y
convivencia

Mejora y reflexion

Producto /
transferencia

Se orienta con el plano con rapidez,
elige el orden de las balizas con criterio,
controla su ritmo y sus giros y se adapta
a cambios en el recorrido sin ayuda.

Mantiene un ritmo seguro, respeta los
limites y las zonas prohibidas, cumple
salida, control y regreso, y avisa de
riesgos sin que se lo recuerden.

Reparte y cumple los roles, escucha a
su parejay al equipo, ayuda a quien
duday resuelve los desacuerdos de ruta
dialogando.

Usa el registro del recorrido y la
observacién del otro equipo para hacer
dos o mas ajustes justificados y explica
qué mejoro.

La micro-ruta es segura y sostenible, la
carrera se completa en equipo y, de
forma individual, elabora un mapa de
impacto claro con una propuesta de
mejora viable.

Observaciones del docente

Educacion Fisica - 1.° ESO

Se orienta con el plano
en la mayoria de los
tramosy completa las
balizas con decisiones
adecuadas.

Respeta los limites y el
protocolo con algin
recordatorio.

Cumple su roly colabora
con su parejay equipo.

Aplica un ajuste a partir
del feedback y explica
por qué.

Larutay la carrera
cumplen su propésitoy
el mapa de impacto es
correcto en lo esencial.

Se orienta en tramos
sencillos pero duda en el
orden de las balizas o
necesita ayuda para
ubicarse.

Necesita varios
recordatorios sobre
limites, ritmo o control
de paso.

Colabora de forma
irregular o necesita
ayuda ante un
desacuerdo.

Acepta el feedback pero
el cambio es minimo o
sin justificar.

Laruta, la carrerao el
mapa de impacto estan
incompletos o con
riesgos sin resolver.

Valoracion global

245

No se orienta con el
plano o depende
siempre de otra
persona para
decidir.

Sale de la zona, se
separa del grupo o
ignora la sefial de

parada.

No colabora, deja
atras a su pareja o
dificulta el trabajo
del equipo.

No cambia nada a
partir del feedback.

No hay micro-ruta,
carrera completada
ni mapa de impacto.
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ANEXO

Autoevaluacion y coevaluacion

SdA 10 - Exploradores en movimiento

ALUMNADO

7

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Parte 1 - Autoevaluacion: «Puedo...»

Con

Afirmacion Auln no ayuda Bien

O O
O O
O O
O O
O O
O O

Puedo orientar un plano con el entorno y localizar una baliza sin ayuda.

Puedo elegir una ruta justificando su seguridad y su impacto sobre el entorno.
Puedo seguir el protocolo de salida, control y regreso con mi pareja.

Regulo mi esfuerzo y respeto las normas de seguridad sin que me lo recuerden.

Coopero, respeto a todas las personas y acepto el resultado.

G O 0CO0OO0O0
C O 0CO0OO0O0

Uso el feedback para volver a practicar y mejorar.

Una decision acertada que tomé en la practica Un ajuste para la préxima practica

Parte 2 - Feedback entre iguales

Compariero/a o equipo observado:

Una accion concreta que ha hecho bien Un consejo para mejorar

¢Ha cooperado, ha respetado las reglas y ha ayudado a que todos participen? (rodea) Siempre - Casi siempre *
A veces - Pocas veces
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Apoyo y adaptaciones

SdA 10 - Exploradores en movimiento

ALUMNADO

8

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

Apoyos para quien necesita recorridos mds cortos, balizas mds visibles o un compafiero guia. El objetivo es el mismo: orientarse y moverse
con sequridad y cuidando el entorno.

Adaptaciones posibles

Dimension Adaptacion

Espacio Recorridos mas cortos y con balizas visibles; opcién de orientacién en el gimnasio o el patio con un mapa dibujado.

Material Plano ampliado en A3 con colores, flecha de norte grande y balizas con pegatinas de color; tarjeta de control con
dibujos.

Reglas Sin tiempo méximo; la pareja puede consultar el plano en cada baliza; las rutas pueden revisarse con el docente.

Rol Anotador/a-seguridad o control con un compaiiero guia; leer el plano en voz alta junto a su pareja.

Intensidad Desplazamiento a ritmo propio y paradas libres; ruta con menos pendientes y sin escalones.

® Recorrido guiado con lista de pasos

1. Orienta el plano: el norte del plano mira al norte del
patio.

2. Busca la baliza en el plano y di a qué referencia estd

5. Decide la siguiente baliza y repite los pasos.

e Completa los pasos del recorrido guiado para la baliza 2 del plano F2 (fuente) y léelos a tu pareja.

Rodea lo que debe tener un buen recorrido: balizas visibles - zonas prohibidas marcadas - pareja siempre junta - cruzar
el aparcamiento. Tacha lo que no.
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Ampliacion

SdA 10 - Exploradores en movimiento

ALUMNADO

Nombre: Curso/grupo: Fecha:

2/ Una ruta accesible para todos los perfiles de movilidad

Una ruta accesible permite que personas con distinta movilidad, edad o ritmo puedan recorrerla con seguridad y
autonomia: caminos anchos, sin escalones, con descansos y sefales claras. Disefia una ruta accesible para el recinto o
para una zona de tu barrio y justificala.

7= Pasos

o Elige una zona (el recinto del centro o un parque cercano) y dibuja su plano con escala.
o Marca las barreras (escalones, pendientes, bordillos) y las soluciones posibles (rampas, caminos alternativos).
° Disefia la ruta con 5 balizas o paradas, descansos cada cierta distancia y una versién corta.

° Justifica cada decision pensando en perfiles distintos: silla de ruedas, bastén, carrito de bebé, persona con baja visibilidad.

§ Entrega

Un plano con la ruta accesible (con escala, norte y leyenda) y un parrafo de 5-6 lineas que explique cémo cada decision
ayuda a un perfil de movilidad. Se puede mostrar a la clase en la sesién 7.

Educacién Fisica - 1.° ESO 248 recursoseso.com



SdA 10 - Exploradores en movimiento - Anexos

ANEXO

Guia docente y soluciones

1 0 DOCENTE
SdA 10 - Exploradores en movimiento

£ Fichal

1. Test: la direccion de referencia; calcular distancias reales; orientarlo con el entorno.

2. Referencias posibles: fuente, arbol grande, cartel del huerto, banco, canasta. Se valora que el simbolo coincida con la leyenda y que
la ubicacién sea comprensible («al norte de la salida, a 21 m»).

3. Respuesta modelo: «Oriento el plano para que el norte coincida con el norte real, busco una referencia y miro dénde esta respecto
a mi».

/2 Ficha 2

1. Registro abierto; se comprueba que los cédigos coincidan con F8 (HUE, AGU, SOM, BAN, REC, CAN, BIC) y que la referencia sea real
(«la fuente, junto al edificio»).

2. Respuesta modelo: «Dudé en el tramo del jardin; me habria ayudado ver el arbol grande como referencia».

. Directa: 44,7 m, 45 s, no (cruza la zona de obras). Rodeo: 57,7 m, 58 s, si (evita las obras).

£ Ficha 3
1
2. Diferencia: 57,7 - 44,7 = 13,0 m, unos 13 s mas; se elige igualmente porque la ruta directa es peligrosa y esta prohibida.
3

FEV,V.

> Ficha 4

1. Sevalora que las horas sean coherentes (salida < control < regreso) y que se marque «todos presentes» en cada punto.

2. Checks: se acepta lo que cada pareja haya hecho y se comenta con el docente cualquier punto no cumplido.

2 Ficha 5

1. Sevalora que el observador marque con criterio (no todo) y que los dos ajustes sean concretos: «<mover la baliza 3 fuera de la zona
de obras», «afiadir un punto de control y una pregunta de bajo impacto».

/2 Ficha 6

1. Se espera que el reparto sea equilibrado (por ejemplo, A: 2, 1, 3; B: 6, 7; juntas 4 y 5) y que la reflexién nombre una decisién
concreta.

2. Cambio modelo: «Cambiamos de baliza porque habia un grupo en el camino y rodeamos por la pista».

£ Ficha 7

1. Se aceptan puntos distintos si estan justificados. Ejemplo: huerto y contenedores cuidan el entorno; aparcabicis y zona de obras
pueden mejorar (mas aparcabicis, sefializar mejor).

2. Propuesta modelo: «Plantar &rboles cerca de las pistas para dar sombra; la clase puede preparar un cartel y pedir permiso al
equipo directivo».

£ Refuerzo (Anexo 8)

1. Baliza 2: fuente del patio, junto al edificio; camino més seguro: por el sendero junto al huerto, sin cruzar las obras; cédigo AGU.

2. Se tacha «cruzar el aparcamiento»; el resto es adecuado.
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£’ Ampliacién (Anexo 9)

1. Sevalora que el plano tenga escala, norte y leyenda; que las barreras estén marcadas y tengan una alternativa real; y que el parrafo
justifique cada decisiéon pensando en perfiles distintos y sin estereotipos.

{9 Notas para el docente: temporalizacion, seguridad y diferenciacion

e Montaje: inspeccionar el recinto antes de cada sesidn y delimitar las zonas prohibidas con cinta; balizas de papel
plastificado o conos con cddigo a unos 30-120 m de la salida; equipos de 4 personas (2 parejas) mezclados por nivel y
género; un adulto en el punto de control.

e Temporalizacién orientativa (50 min): 5 min de explicacién, 30-35 min de préactica, 5 min de ficha y 5 min de recogida. En
la sesion 6, la carrera dura unos 20 min con salida escalonada de parejas cada 2 minutos. Las fichas no deben superar 5-
7 minutos.

e Seguridad: nunca alumnado solo; zona delimitaday sin cruces con vehiculos; ritmo de paseo o trote suave, sin saltar
obstaculos; sefial de parada conocida; hidratacién y proteccién solar. Alternativa sin recinto: orientacion en el gimnasio
con mapa dibujado.

e Observables: orientar el plano antes de moverse, eleccion de ruta con criterio, protocolo de control, cuidado del
entorno y cooperacién en la parejay el equipo. El tiempo nunca es criterio de logro. Progresién en 2.°: orientacién en
parque urbano con brdjulay recorridos con puntuacion.

/\ Errores frecuentes 58 Criterios para valorar respuestas abiertas

e Moverse sin orientar el plano y perder el rumbo. e Se aceptan repartos de balizas diferentes al modelo si
o Elegir siempre la ruta més corta sin mirar las zonas las dos parejas recorren distancias parecidas, evitan

prohibidas o el impacto. zonas prohibidas y se retinen en un punto.

e Separarse de la pareja para ir mas rapido. e En los mapas de impacto se valora la justificacion y la
viabilidad de la propuesta, no el nimero de puntos

e Cortar por el huerto, el césped o los setos; no
marcados.

gestionar los residuos.
e Enlas micro-rutas se valora que sean segurasy

comprensibles para otro equipo; la longitud no es un
criterio.

e Confundir la escala (leer centimetros del plano como
metros).

e Correr o saltar obstaculos por ganar tiempo.
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@ Créditos, fuentes y condiciones de uso

-+ Edicién revisada: octubre de 2026

Situaciones de aprendizaje - Educacion Fisica - 1.° ESO. Material elaborado y editado por recursoseso.com.

it Normativa de referencia

e Ley Orgénica 2/2006, de Educacién, modificada por la
Ley Organica 3/2020 (LOMLOE).

e Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se
establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de
la ESO.

e Curriculos autonémicos correspondientes, a los que
debe adaptarse esta propuesta.

8 Fuentes de referencia

™ Seguridad

Las propuestas son educativas, no médicas: no incluyen
pruebas maximas ni diagndsticos, y la intensidad se
autorregula. Los primeros auxilios se trabajan con
simulaciones sin contacto lesivo; la RCP, solo sobre
maniqui, y el DEA, solo con equipos de entrenamiento.
Las salidas al entorno requieren autorizaciones, ratio y
evaluacion de riesgos. Las normas del centro, el estado
de salud conocido del alumnado, la meteorologiay la
supervision docente prevalecen siempre sobre este
cuaderno.

Directrices de la Organizacién Mundial de la Salud sobre actividad fisica y habitos sedentarios; recomendaciones del
Ministerio de Sanidad sobre actividad fisica para la salud; recomendaciones del Consejo Europeo de Resucitacién (ERC) y
del Consejo Espariol de RCP para el soporte vital basico; servicio de emergencias 112; reglamentos y guias de iniciacién de
las federaciones deportivas; Consejo Superior de Deportes; y las fuentes citadas en cada dossier. Los casos, personajes,
equipos, rutas y datos sefialados como ficticios o ilustrativos han sido creados para el aula. Los nombres de deportes,

aplicacionesy entidades se citan solo como referencia; sus marcas pertenecen a sus titulares.

<~ Diseiio

Diagramas de espacios y de juego, circuitos, tarjetas de estacion, graficas y plantillas de elaboracion propia. Iconografia:

Lucide (licencia ISC).

© Condiciones de uso

© 2026 recursoseso.com. Todos los derechos reservados. Se autoriza la reproduccion de las paginas de este cuaderno para
su uso en el aula por parte del docente o del centro educativo que lo ha adquirido u obtenido legitimamente. No esta
permitida su redistribucién, venta, publicacién en otras webs o plataformas ni su modificacién para uso comercial sin

autorizacion expresa de recursoseso.com.

(i) Sidetectas alglin error o quieres proponer una mejora, puedes comunicarlo a través de recursoseso.com. Este material se revisa y

actualiza periédicamente.
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