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‘ Educacion Fisica

Unidad Didactica:
“Expresion y precision, mi mejor
diversion”

Primaria-Tercer Grado

https://drive.google.com/file/d/1fganEaS4UoMmx400vC-OtOTvc6a4dI9Y/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1fqanEaS4UoMmx4OOvC-OtOTvc6q4dl9Y/view?usp=sharing

cQue voy a aprender?

Eje: Componente pedagogico:
Competencia motriz. Integracion de la corporeidad.

Aprendizaje esperado:

Adapta sus acciones en tareas y estimulos extermos que
implican cuantificar el tiempo de sus movimientos en el espacio,
con el propdsito de valorar lo que es capaz de hacer y canalizar
el gusto por la actividad fisica.

Intencion didactica:

Que el alumno regule sus movimientos, considere las diferentes
posibilidades motrices y expresivas que puede tener en las
actividades, mismas que le permitan disfrutar de la actividad
fisica.




Organizador de actividades:

“ Actividades Productos a entregar

Sesion 1. : — Contestar preguntas en tu
Dilo con mimica
Retos cuaderno.
Sesion 2 . Contestar preguntas en tu
o - Hao indio
Juegos de imitacion cuaderno.
ion 3: : : Reflexi i
Sesiéon 3 . ABCdario activo eflexiona sobre.lo que realizaste
Tareas motrices en el juego.
-, Reflexiona sobre lo que realizaste
Sesion 4:

Formas jugadas Atinale al pato en el juego.




iManos a la obra!




cQueé necesito?

En este juego se requiere un lugar libre de v Hoja de papel.
obstdculos de preferencia el patio, cochera o v Ldpices y colores.

sala, invitar a mas integrantes de tu familia y v Crondmetro (opcional).
hacer dos equipos

con las hojas de papel y los colores hagan
tarjetas con palabras conocidas por todos los
jugadores por ejemplo: caballo, avién, ejercicio,
sonrisaq, etc.




| Sesion 1: Retos

Intencion pedagdgica

Que el alumno logre realizar ejercicios
que lo lleven a la imitacién y/o
representaciéon de acciones al mirar
una tarjeta con palabra e imagen.

Imagen 1. Adaptada de Educacion Fisica Tercer grado

(p65.) por Gonzdlez, C. Huesca, Israel. (2011) Secretaria
de Educacion Publica.




Actividad: Dilo con mimica

Con apoyo de uno o mds de tus familiares, realicen tarjetas con las hojas de
papel y los colores.

En cada tarjeta, escribe por un lado palabras conocidas por todos los jugadores,
por ejemplo: caballo, aviéon, ejercicio, prisa, enojo, sonrisa, etc. Agrega una imagen,
ya sea recortada, coloreada o un dibujo que corresponda a la palabra.

Cuando estén terminadas las hojas, doblenlas y coldéquenlas en un recipiente o
simplemente pongalas en el suelo y revuélvanlas.

Inicia el reto, tomando una tarjeta sin que la vean tus familiares, realiza la
mimica, las caras y los gestos que le permitan a tu familia adivinar de que se
trata.

Al lograr adivinar, se cambia de rol, es decir, ahora a ti te hardn la mimica y
tratards de adivinar de lo que se trata.

Tienes una gran oportunidad de divertirte sin importar el tiempo que tardes en
adivinar o que te adivinen, lo importante es ver la mayor cantidad de acciones y
mimica que tengas qua hacer para lograr descubrir lo que dice la tarjeta.




Productos y retroalimentacion

Responde estas preguntas en Comenta cémo te sentiste al
un texto breve en tu cuaderno. realizar la mimica, caras y
gestos:

« :Se te dificultd interpretar la
palabra o imagen de tu Feliz Triste

tarjeta?, ;por quée?

¢« ;.COmo te sentiste al estar
adivinando la palabra que te
querian decir con mimicas y
movimientos?




cQueé necesito?

En este juego se requiere un lugar libre de v Ninguno.
obstdculos, de preferencia el patio,

cochera o sala, invitar uno o mas

integrantes de tu familia.




‘Sesién 2: Juegos de imitacion

» Intencion pedagédgica

Que el alumno reconozca los ritmos
que se utilizan en juegos de imitacion y
representacion de animales,
diferenciando rdpido o lento.

Imagen 2. Adaptada de Educacion Fisica Tercer grado (p103.) por
Gonzdlez, C. Huesca, Israel. (2011) Secretaria de Educacion Publica.




Actividad: Hao indio

Un integrante de la familia serd el guia, tu o si hay mas familiares estardn
atentos a las indicaciones.

La funcion del guia es decir las frases y al final elegir un animal para que
los demds jugadores imiten los sonidos y la forma de desplazarse.

Por ejemplo: Hao Indio, Aguila Blanca, Halcén Dorado, Toro Sentado, El
Jefe... dice: saltando con los pies juntos como conejo con el ritmo lento.

Variantes:
* Volando como ave, moviendo los brazos como alas y corriendo,
caminando como tortuga, en 4 puntos de forma lenta etc.

* Preguntar a los participantes otro animal y la forma como se
desplazarian




Productos y retroalimentacion

Reflexiona sobre lo que realizaste en el || Mi actitud al proponer imitar mas
juego: animales fue:

« cCudles partes del cuerpo utilizamos

ara hacer los desplazamientos o L
fnovimientos? . Propositiva No propuse

e iPor qué es importante conocer lo
que puedo hacer con micuerpo y lo
que no?

« ;COmo te sentiste en las actividades?

« iCudl actividad propusiste?




cQueé necesito?

En este juego se requiere un lugar libre de v Pluma.
obstdculos, de preferencia el patio, v Hoja de papel.
cochera o sala, invitar uno o mds ¥ Abecedario activo.

integrantes de tu familia.




Sesion 3: Tareas motrices

Intencion pedagdgica

Que el alumno logre realizar retos
motores con una determinada
cantidad de acciones a realizar de
acuerdo con el espacio y tiempo que
se dispone.

Imagen 3. Adaptada de Educacion Fisica Tercer grado (p%7.) por Gonzdlez, C.
Huesca, Israel. (2011) Secretaria de Educaciéon Publica.




Actividad: ABCdario activo

Los participantes tendrdn una hoja de papel en el cual pondrdn su
nombre.

Cuando pongas la primera letra de tu nombre, consultaras que actividad
corresponde en el abecedario de la siguiente tabla y la realizards, y asi
sucesivamente, hacer la consigna de cada letra hasta completar tu
nombre.




ABCdario activo

Ow>
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@
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Da 5 saltos.
Haz un giro.

. Salta apoyando un

solo pie.

Corre a tu cuarto.
Da una vuelta a una
silla.

Camina como perrito.
. 5 saltos como

canguro.

5 saltos como rana.
Toca tres puertas de
la casa.

Camina hacia atras.
Aplaude, salta y
aplaude.

L.

A

n o0

Toca con ambas
manos cabezaq,
cintura y pies (3
veces), caminando de
puntitas.

. Caminando de

puntitas.

Gira en el piso como
tronco.

Da 5 pasos hacia tu
derecha.

Da 5 pasos hacia tu
izquierda.

. 5 saltos al frente.

5 saltos hacia atrds.
Lanza y atrapa tu
calzado.

<

Gira un zapato o tenis
alrededor de tu
cintura.

Da un abrazo a
alguien de tu familia.
Pasa por debajo de
una silla.

Gira un zapato o tenis
alrededor de tus
rodillas.

Muévete por la casa
como si volaras
(moviendo manos).
Representa una letra
con tu cuerpo.

Imita los movimientos
de un mono.




Productos y retroalimentacion.

'Reflexiona  sobre  lo que
realizaste en el juego.

* Piensa en las habilidades vy
destrezas (caminar, trotar,
saltar, girar, etc.) que utilizaste
en este juego.

* En tu cuaderno escribe por lo
menos dos habilidades o
destrezas de las que utilizaste
en el Jue%o y cOmo o en qué
momento las utilizaste.

destrezas que
realizar y mejorar:

te

| (Menciona otras habilidades o

gustaria




cQueé necesito?

En este juego se requiere un lugar libre de
obstdculos de preferencia el patio o
cochera.

Aunque ésta actividad es individual,
puedes invitar a uno o mds integrantes
de tu familia para que también la
realicen o te ayuden.

v 6 botellas de plastico o latas
recicladas.
v 6 zapatos o pelotas chicas.




‘Sesién 4: Formas jugadas

Intencion pedagdgica

Que el alumno aqjuste sus
desempenos motores a diferentes
ritmos para realizar formas
jugadas que favorezcan la
manipulacion de objetos como es
lanzar y atrapar.

Imagen 4. Adaptada de Educacion Fisica Cuarto grado
(p25.) por Gonzdlez, C. Huesca, Israel. (2011) Secretaria de
Educacién Publica.




Actividad: Atinale al pato

T

N

En esta actividad jugards

de manera individual.

El juego consiste en hacer
una fila de &6 botellas o
latas paradas a un metro
de distancia entre ellas

A metro y medio de
separado de las botellas,
acomoda una fila de
zapatos o pelotas.

El objetivo principal de este
juego es derribar las

botellas en el menor tiempo. |

/.-

iEmpecemos!

* Parado al inicio de las filas,
sal corriendo para agarrar
el primer zapato, lo tomas,
lo lanzas hacia arriba, lo
atrapas y después tratas
de derribar la botella con
un lanzamiento.

* No podrds pasar al
siguiente zapato, hasta que

hayas derribado el
anterior; y asi
sucesivamente hasta

derribar las seis botellas.

.-“"/; Pidele a un familiar que\‘

——
~.

tome el tiempo de cuanto
tardaste en derribar
todas las botellas.

Posteriormente podrdan
jugar otros integrantes de
tu familia. Recuerda que
deben tomar el tiempo.

Variantes: Aumenta la
distancia entre las
botellas y los zapatos a 2
metros, y establece un
tiempo de 2 minutos para
derribar las botellas.




Productos y retroalimentacion.

Reflexiona  sobre lo
realizaste en el juego.

 ;:Qué consideraste para ser
preciso en tus lanzamientos?

¢« ;.COmo te sentiste cuando
tumbabas una botella?

e En tu cuadermno escribe tu
experiencia

e

Menciona otros objetos de casa que

creas que puedas lanzar y atrapar que
te ayuden a fortalecer estas
habilidades, pero que no te pongan en
peligro:




cQué aprendi?




Rubrica de evaluacion:

Sesion 1. Se le dificulta mucho Se le dificulta un poco
. Logra expresarse
Dilo con expresarse corporalmente expresarse corporalmente .
.. : : corporalmente sin hablar.
mimica” sin hablar. sin hablar.

En muy pocas ocasiones En la Mayoria de sus

Sesion 2. logra imitar la intervenciones logra Logra imitar l,a .
. 4. g .. : I gra representaciéon del animal
“Hao indio” representacién del animal imitar la representaciéon ropuesto
propuesto del animal propuesto. prop '
Sesion 3. Realiza solo alaunos retos Logra realizar todos los Logra realizar todos los
“ABCdario Motores g retos motores pero se le retos motores sin
activo” dificultan algunos. dificultad.

Lograr derribar todas las Lograr derribar todaslas Lograr derribar todas las
botellas en mas de 3 botellas entre 2y 3 botellas en menos de uno
minutos de tiempo minutos de tiempo o dos minutos de tiempo.

Sesion 4.
“Atinale al pato”




Para aprender




Sabias que...

Las habilidades y destrezas motrices, son por asi
decirlo, acciones concretas de las que posiblemente
realizas a diario como: caminar, correr, saltar, reptar,
lanzar, atrapar, patear, girar y rodar entre otras que
son también nombradas como patrones bdsicos de
movimiento.

Si tu practicas mucho esas habilidades y destrezas,
logrards hacerlas con mayor facilidad, lo que te
permitird superar obstdculos y vencer los desafios que
tengas en tu sesidén de Educaciéon Fisica y en tu vida
diaria, jdnimo! a divertirse practicdndolas.

Imagen 5. Adaptada de Educacion
Fisica Tercer grado (p12.) por Gonzdlez,
C. Huesca, Israel. (2011) Secretaria de
Educacién Publica.




cComo apoyar en las
tareas desde casa?

oh "
_




Ideas para la familia:

Su apoyo es totalmente necesario.

Consideren que el alumno aprende a partir del error.

Fomenten la motivacién por el esfuerzo realizado y sus logros.

Propicien la responsabilidad conjunta en la organizaciéon vy

recoleccion de materiales utilizados.

v Acompanen al alumno a dar respuesta a las evaluaciones de
cada sesidon, de manera honesta.

v Envien la informacion solicitada, por los conductos indicados.

AN NN
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