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IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE.

AREA O ASIGNATURA: Educacion Fisica | GRADO: 1-2-3-4-5

COMPETENCIA: Identifica la habilidad motriz como punto de partida para mejorar la condicion fisica y
su importancia para la salud.

> APRENDIZAJE: Identifica de forma auténoma actividades fisico-deportivas que exijan un nivel de
esfuerzo, habilidad o destreza, poniendo el énfasis en la importancia del deporte para obtener un estilo
de vida saludable para toda la familia.

DURACION: : Semana 1 Actidad 1,2- Semana 2 Actividad 3-4, Semana 3 Actividad 5-6,
semana 4 Actividad 7-8

PRESENTACION.

Estimado estudiante, con esta guia de aprendizaje, se pretende que usted desarrolle
autonomamente | as actividades propuestas y logre adquirir |os aprendizajes necesarios para
poder alcanzar la competencia planteada para € periodo académico.

Se espera que redlice las actividades que a continuacion se le propone y presente las
evidencias que se le solicitan como resultado para verificar su avance. (Todo lo podra
desarrollar en la misma guia de aprendizaje, no debe transcribir a cuaderno).

Usted contara con el apoyo permanente de su docente para resolver sus dudas, via
telefonicao WhatsApp si se lefacilita

3. DESARROLLODE LA GUIA
JUEGOSTRADICIONALES

ACTIVIDAD 1: en esta actividad vamos a socializarla con nuestra familia, los juegos
tradicionales, los que no sepan leer lesvamosadecir que noslos lean, |0s juegos
gue tenemos en estaunidad son: Larayuela, el Escondite, Canicas, La sogao
cuerda, Sillas musicales, Trompo o0 peonza, La carretilla, Recorrido de Canicas 0
bolas, Triqui, Aro, Tres esquinas, Teléfono roto, Piedra Papel o Tijeras, pedirle a
ellos que les cuenten si 1os practicaban cuando estaban nifios, cudl erael que mas
practicabay le gustaba, paraméas adelante trabarlos con €llos.

Nota: desde la actividad dos vamos a desarrollar una serie de juegos tradicionaes que los
nifios han realizado en |os procesos educativos por |os que ya han pasado, entre
elloslo de Cero asiempre, preescolar y primaria

Estas actividades las vamos aredlizar en compafiia de los integrantes de lafamilia, ya
gue necesitamos personas que nos sirvan de acomparantes para que el proceso
auténomo Yy colaborativo en e nifio pueda ser mejor, buscando con ello una
mayor integracion familiar en la gecucion de los juegos tradicionales.
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ACTIVIDAD 2
La Rayuela

Con unatizablanca, un carbon, o un pedazo de palo, sobre el suelo se dibujan cuadrados y
se enumeran del uno al sieteo a diez.

Luego, cada participante debera coger una piedra y tirarla sobre cada casilla;
deberd completar € casillero saltando con una sola pierna por cada nimero hasta llegar
donde estalapiedra, y asi sucesivamente.

Si la piedra no cae dentro de las casillas correspondientes pierde su turno y le toca a
siguiente, el Ganador sera el primero en llegar a Numero Diez.

El Escondite

Consiste en que uno o varios nifios se esconden y otro tiene que buscar a los que se han
escondido.

Antes de comenzar a jugar se delimita la zona donde |os participantes podran esconderse y
el tiempo que contara para que se puedan esconder.

Se sortea para ver quien empieza a buscar y debera encontrar a todos los nifios; si no
consigue aaguno pierde y deberavolver abuscar.
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Actividad 3

Las Canicas

En € juego de las canicas necesitamos un hoyo o guay luego se pintaen € suelo unalineaa
unos cinco metros del hoyo.

Desde estalinea es de donde | os jugadores lanzaran sus canicas en direccién al hoyo y € que
mas cerca que quedo de lalinea sera el primero y asi sucesivamente.

El objeto del juego de las canicas es ganar le canicas a |os oponentes.

Con € dedo pulgar debes introducir la canica en €l hoyo paraluego poder tirar alas canicas
detusrivalesy apoderarte de ellas.

La Soga o Cuerda

Setrazaunalineadivisoriaen € terreno dejuego y en lamitad dela cuerdase ata€l pafiuelo.
A cada lado del pafiuelo se ponen igual nimero de jugadores de los dos equipos. Setensala
cuerdatirando de ambos lados y se coloca el pafiuelo justo sobre lalineadivisoriadel campo
de juego.

A lasefia todoslos jugadorestiran delacuerdahaciasu lado y gana el equipo que consigue
arrastrar atodoslosjugadoresdel otro equipo al otro lado delalinea.
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Actividad 4

Las Sillas Musicales

Se deben colocar varias sillas en una habitacion, respaldo con respaldo. La cantidad de sillas
debe ser siempre una menos que la cantidad de jugadores.

Alguien debe tocar algun instrumento o encender un equipo de sonido mientras tanto, los
jugadores deberan bailar alrededor delassillas. Derepente, |lamusicadebe detenerse y los
jugadores deben buscar una silla donde tomar asiento.

Como hay unasillamenos, un jugador no podréa conseguir un asiento y tendra que abandonar
el juego.

Trompo o Peonza (OCCIONAL PARA NINOS DE 1-2)

Se debe enrollar la cuerda al trompo, paraluego lanzarlo al suelo intentando bailarlo. Segin
la edad de los jugadores asi es el grado de dificultad para hacer los distintos trucos mientras
el trompo se mantenga girando.

Puedes Jugar:

Colocar un trompo dentro de un circulo marcado en € suelo y realizar € juego en grupo,
para gue gane quien haga més marcas al trompo del circulo

Bailarlo en € suelo y levantarlo con la mano, manteniéndolo el mayor tiempo girando

en lamano.
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Actividad 5

La Carretilla
Se puede jugar de dos en dos o en grupo, formando parejas parahacer carreras.
Uno de los nifios se tumba en el suelo boca abajo con las manos apoyadas a la altura del

pecho, mientras que €l otro le coge por los tobillos y le levanta las piernas a la altura de su
cinturacomo s fuese una carretilla.

El que se encuentra en esta posicion solo puede ayudarse de las manos para desplazarse y
tratar de llegar ala meta antes que el equipo rival.

Recorrido de canicas o bola
Se dibuja un circuito de carrerabien en el suelo o sobre una cartulina

Cada jugador debe desplazar su canica 0 bola por este circuito con su dedo, desde la salida
hasta |a meta, tirando alternativamente entre todos los jugadores.

Si se sale ddl recorrido, lasiguiente vez se vuelve atirar desde donde setird ladltimavez o
comenzar desde € principio.

Lacanica o bola quellegara primero ala meta ganaba las canicas de todos susrivales.
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Actividad 6

Tres en Raya o Triqui
En un papel se hacen dos lineas horizontales y dos verticales, formando una cuadricula de
nueve espacios.

Por turnos, cada jugador debe poner una X o un O, intentando hacer una linea vertical,
horizontal o diagonal.

Cuando todos los espacios estan llenos se termina la partida, que puede terminar con un

ganador o bien en empate, que suele ser o mas habitual unavez se conoce la mecanica del
juego.
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El juego del Yoyo

Cuando no lo tenemos y hay que hacerlo, consiste en dos discos de madera unidos con una
ranura profunda en medio en torno alacual se enrollaun cordel. Unavez enrollado €l cordel
y anudado a un dedo, se dgja caer € yoyd con fuerza y se consigue que suba y baje por €
cordel.

Una vez que se aprende a bailar € yoy6 de arriba abajo, existen infinidad de variaciones
acrobaticas para pulir la destreza de cada uno.

Se pueden hacer circulos desde dentro de la mufieca hacia fuera, hacer un columpio con el
cordel y columpiar € yoyo, lanzarlo en todas direcciones... el yoyd tiene mil posibilidades.
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Actividad 7

El Aro

Consiste en hacer rodar por €l suelo un aro que puede ser unallanta de bicicleta, un rin o un
aro realizado con un trozo de manguera, ayudandose de unavarade metal |lamada guia, la
cual en uno de sus extremos tiene forma de arco con la que sujeta dicho aro.

Tras trazar un recorrido se pueden hacer carreras para ver quién rueda mas deprisa el aroy
también quién es capaz de hacerlo rodar durante mas tiempo sin que se caiga.
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Cuatro Esquinas

Uno de los participantes se queda en el centro de |as cuatro esquinas designadas, mientras el
resto ocupa una esquina cada uno.

En lugar de esquinas se pueden utilizar arboles, farolas, o simples piedras para delimitar el
campo de juego.

A la orden de uno o de todos los participantes, se intercambian las esquinas, muy
rapidamente, para intentar asi que quien se encuentra en el centro no consiga quitar *“su”
esquinaanadie.

Si lo consigue, pasa a centro e participante que se ha quedado sin ella.
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Actividad 8

El teléfono roto

Juegostradicionales: El teléfono roto, el juego consiste en que un nifio le transmite un
mensgje a otro al oido rapidamente, este debe decirle lo que ha entendido répidamente al
oido al siguiente nifio, asi sucesivamente hastallegar a dltimo nifio, a terminar, este dira
en voz adtalo que haentendido, y e primer nifio también dird el mensgje real, de este modo
ladiversion se encuentraen que el mensgjeinicia y € final no tienen nada que ver.

Piedra, papel o tijera

Juegostradicionales: Piedra, papel otijera: Es un juego donde participan dos jugadores
y €l juego se desarrolla con las manos.

El pufio cerrado representala piedra, lamano abierta el papel y los dedos indices y medios
estirados, haciendo unauve, lastijeras.

Lapiedraganaalastijeras porque las rompe, lastijeras ganan a papel porque lo cortan, €
papel gana ala piedra porgue la envuelve.

L os dos jugadores se pondran uno frente a otro con unamano alaespalday diran: «piedra,
papel o tijera», justo al acabar |afrase ensefiardn las manos y veran quien gana.

Si los dos nifios ensefian la misma figura empatan.
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ACTIVIDAD 9 AUTOEVALUACION

De acuerdo al trabgjo realizado con la guia en su proceso educativo auténomo y
colaborativo, ubiquese de 1 a5y encierre con color |o que méaslellamo la atencidn del
proceso de desarrollo de laguia

1: Compartimos en familia. 2: Las clases son divertidas
3: Mis padres recordaron |os juegos tradicionales.
4: Adquiero grandes aprendizajes en |os juegos

5: Interacta con la naturaleza y nos quedamos en casa
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