CRITERIOS DE EVALUACION

— Comprobar si identifican correctamente una serie de deportes olimpicos representados
en un dibujo.

— Constatar que relacionan con precision unos pictogramas con el deporte olimpico que
representan.

— Analizar si ordenan correctamente unas viiietas desordenadas sobre la leyenda de las
Olimpiadas.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

* Conocimiento de la historia que dio origen al nacimiento de los primeros deportes
competitivos.

* Reconocimiento del espiritu deportivo inmerso en los Juegos Olimpicos.

* Elaboracion de un pequefio comic relativo a los Juegos Olimpicos.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

Lee y contesta (pdgs. 57 y 58 Cuaderno del alumno)
* El profesor introducird el tema preguntando a sus alumnos algunas cuestiones sobre
los Juegos Olimpicos:
— ; Quién sabe qué son los Juegos Olimpicos?
— ¢ Alguien los ha visto en la television?
— s Sabéis qué deportes forman parte de los Juegos?
— ¢ Conocéis el nombre de algiin deportista que haya participado?
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* Seria importante por parte del profesor concienciar a los alumnos de la importancia de
tomar alimentos de origen vegetal, pues en ellos se encuentran muchas de las
vitaminas necesarias para no sufrir enfermedades.

(Sabias que...? (pdg. 46 Cuaderno del alumno)

* El docente leera el recuadro correspondiente a este apartado. Después explicard a sus
alumnos que la razdn por la que los deportistas toman pasta como ultima comida antes
de la competicion es por el alto grado energético que éstas poseen permitiéndoles
rendir al maximo en los diferentes deportes que practican.

Juega y aprende (pdgs. 47 a 51 Cuaderno del alumno)

* El profesor propondrd a los alumnos jugar a un juego llamado Memori de los
alimentos. Para ello se pegardn sobre una cartulina y recortaran las fichas del juego.
Para evitar que las fichas se pierdan se guardardn en un pequefio sobre.

* Cuando los alumnos tengan las fichas de su juego se leeran las instrucciones. A
continuacion, el docente jugara una partida en compania de dos alumnos para
demostrar al resto de la clase como se juega. Por ultimo, distribuiremos la clase en
parejas o trios y comenzaran a jugar con un solo grupo de tarjetas.

* Si se quiere dificultar el juego se pueden utilizar varios juegos de tarjetas al mismo
tiempo.

% JUEGA Y APRENDE
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Biiscate a dos amigos y juega con ellos al...

( “MEMORI DE LOS ALIMENTOS” )

LComo se juegaT:

+ Antes de empezar a jugar cada une debe elegir un grupe de dimen-
tos: de origen animal, verduras o frutas,

» Colocad todas las cartas boca sbajo.

+ Uno de vosatros levanta dos cartas a la vez. Si éstas son iguales y ade-
mas del grupo elegide, se las leva y tira otra vez. Si se falla, se cele-
can de nueve beoca abaje v le toca al siguiente jugador.

L * GANA, quien consiga antes 5 parejas iguales de su grupo. y
\

e
)

9
2

Pega sobre una cartulina y recorta todas las cartas con mucho cuidado.
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3. Los MUSCULOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

— Identificar los principales miisculos en una figura.

— Conocer el vocabulario basico de los diferentes musculos que forman el cuerpo
humano.

— Reconocer la funcion general de los musculos.

— Apreciar la funcion particular de algunos musculos en el organismo: corazon, biceps,
gemelos, etc.

CONTENIDOS

CONCEPTOS

— Los principales musculos del cuerpo humano.

— La funcién de los musculos en el organismo.

— El trabajo concreto de algunos musculos del cuerpo humano dentro de su articulacion.

PROCEDIMIENTOS

— Observacion de los principales musculos que forman parte del cuerpo de los seres
humanos.

— Identificacion de los principales miisculos del cuerpo humano que estan representados
en un dibujo.

— Simulacién del funcionamiento del biceps.

ACTITUDES

— Interés por el conocimiento del propio cuerpo.

— Gusto en utilizar un lenguaje preciso para nombrar las diferentes partes del cuerpo
humano.

— Respeto por las diferencias individuales corporales.

CONTENIDOS TRANSVERSALES

— Conocimiento del cuerpo desde una perspectiva de la salud.

— Actitud de respeto ante las diferencias existentes entre las personas.

— Aceptacion del trabajo y de las diferentes profesiones como patrimonio del hombre y
la mujer.

CRITERIOS DE EVALUACION

— Comprobar que relacionan un vocabulario bésico con los conceptos de hueso,
musculo y articulacion.
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* Los alumnos disponen de un tablero para anotar sus tiradas. El profesor deberd
destacar la importancia de utilizarlo para ir descartando casillas donde no existen
jugadores.

o= R
'ﬁluﬁGA Y APRENDE

i
REGLAS DE JUEGO:

=

« Tienes un equipo de balonmano
formado por siete jugadores.

o Coloca a cada jugador en una
casilla de tu campe marcindola

CON una Cruz. r bk
» na vez colocados tus jugadares ) ablero pdra anotar
biscate un compafierc y juega tus tiraclas.

con él.

« Sigue el mismo mecanismo que
en el Juego de los barquitos, a h C d ¢ f g h
pero sabiendo que aqui cada T
vez que aciertes la posicidn de
un jugador habrés conseguido un

L GOL para tu equipo. )

) Tablero para colocar a
tus siete jugadores.

7

Lee y aprende (pdg. 66 Cuaderno del alumno)

* Realizar cualquier actividad relativa a este deporte nos garantiza una motivacion extra.
La mayoria de los alumnos conoce este juego, disfruta jugandolo y recibe diariamente
informacion de los medios de comunicacion.

* Se iniciara esta actividad recorddndoles las diferencias entre los deportes individuales
y los deportes de equipo. Una vez identificadas, el docente pedira a sus alumnos que,
si es preciso mirando la pag. 61 (C.a.), expongan de forma colectiva las caracteristicas
basicas del futbol. Se trata de que identifiquen el fitbol como un deporte de equipo en
el que la cooperacion entre los 11 jugadores es fundamental para realizar un buen
juego y ganar el partido.

* A continuacion, los alumnos leerdn la informacion del recuadro y si el profesor lo
estima conveniente, podran copiarla en su cuaderno. Podemos iniciar una
conversacion en la que tratemos la importancia del fitbol en nuestra sociedad, la
cantidad de personas que lo practican y la multitud de gente que acude a los estadios
cuando juega su equipo. Como curiosidad, podriamos comentar los miles de euros que
gastan los clubes en fichar jugadores.

* Es importante hablar del comportamiento que los espectadores deben tener en el
estadio. El docente puede utilizar un video de un partido de futbol en el que se
produzcan lanzamientos de objetos al campo u otras situaciones que deben ser
consideradas negativas. Tras la vista iniciaremos un debate.
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* A continuacion y sin escribir todavia nada, comentaremos, a criterio del profesor, cada
una de las 25 acciones que aparecen en los dibujos representados en la pagina o bien
unicamente algunas de ellas para que los alumnos distingan los diferentes tipos de
habilidades bésicas: desplazamientos, saltos, giros, lanzamientos o recepciones y
equilibrios.

* Con el objetivo de que observen con interés los dibujos y se fijen detenidamente en
cada uno de ellos se les puede hacer las siguientes preguntas: ;Qué habilidades o
accion concreta te gusta mas?, ;cudl te resulta mds ficil?, ;cudl te gusta menos?,
;cudl es mds dificil?, ;qué accion es la mds divertida?, ;y la mds aburrida?...

* Por ultimo se les pedird a los alumnos que clasifiquen cada una de las 25 acciones que
aparecen en los cinco grupos o habilidades bésicas en la parte inferior de la pagina
fijdndose muy bien en el nimero que acompana a cada accion.

Lee y completa (pdg. 34 y 35 Cuaderno del alumno)

* En estas dos nuevas paginas vamos a analizar las habilidades bésicas de forma
separada haciendo hincapié en los nombres concretos que reciben algunas acciones
referidas a esas habilidades.
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* Podemos aprovechar una vez mas los conocimientos que ya pueden tener nuestros
alumnos, para ello les pediremos que recuerden y digan nombres concretos que
conozcan de diferentes formas de desplazarse, de girar, de lanzar, de equilibrio y de
recepciones.

* A continuacion se leerdn los textos enmarcados, explicando el profesor algunos
términos nuevos que aparecen para su comprension por los alumnos.

* Por ultimo, los alumnos completaran con el nombre adecuado cada uno de los dibujos
que aparecen representando diferentes habilidades basicas segun la informacion que
se les ha dado.
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CRITERIOS DE EVALUACION

— Comprobar si respetan las normas, colaboran en el desarrollo y asumen las distintas
situaciones de un juego conocido.

— Confirmar que completan la informacion bésica de una ficha con los datos de un juego
previamente experimentado.

— Analizar si saben explicar un juego tradicional que les ha contado alglin familiar.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

» Conocimiento e identificacion de algunos juegos y deportes considerados como
populares y tradicionales.

* Concienciacion de la importancia de respetar las reglas o normas que se establecen en
los juegos.

* Elaboracion de una ficha de juegos.

* Reconocimiento de objetos habituales con los que poder jugar.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

Lee y copia (pdg. 53 Cuaderno del alumno)

* El profesor iniciard la actividad explicando las diferencias fundamentales que existen
entre los juegos y los deportes. Para ello seria conveniente comentar la rigidez y la
importancia de las reglas en los deportes de competicion y la flexibilidad existente en
los juegos infantiles.

e A qué jugamos foy?
ﬂ LEE ¥ COPIA

mmwymmmmmm :moqu-

l L T

?1 LEE ¥ COMPLETA
I MARIA, tiene que hacer dos fichas -L'xp||cdndo dos
juegos. Ya ha hecho una, La ayudamos con la otra..
N y

Mira la ficha que ha heche Maria y haz 10 otra con un juege que te guste.

- ™y
MOMBRE DEL JUEGO: “La bruja piruja”
MATERIAL: Lna escoba pequeda.

N* de JUGADORES: Toda la clase.

COMO SE JUEGA:
Uno hace de bruja. Este debe ?

tocar con la escoba a los de-

més. Si te dan, quedas conver- E‘ \

tido en el animal que te diga la -i, o } _%.
) bruja y deberis desplazaste ha- ol M 1

ciendo las cosas que hace ese ? A f_’ f ?

animal. )\ ",ﬂa A N

DIBLIO:
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Juega y aprende (pdg. 43 Cuaderno del alumno)

» Previamente, el docente volverd a insistir en la necesidad de realizar ejercicios y
juegos de calentamiento como una medida fundamental para evitar todo tipo de
lesiones y accidentes, no s6lo en el colegio, sino también en la practica de juegos y
actividades ludico-motrices fuera del horario escolar.

* Para finalizar el tema y animar a los alumnos en el concepto de calentamiento vamos a
realizar un pequefio mufieco animado. Para ello se leeran las instrucciones insistiendo
en la importancia de evitar arrugar las diferentes secuencias. Para finalizar esta labor
se recomienda irlas recortando primero por tiras y luego proceder a separarlas de una
en una.

* Cuando las secuencias estén ordenadas correctamente, el docente colocara en el
margen izquierdo una grapa, procurando que los margenes del lado derecho estén bien
alineados y no sobresalgan unos mas que otros.

formands un pequefo librite. Coloca una grapa en el lade izquierdo.
Si quieres ver a Jorge haciendo CALENTAMIENTO, para evitar tener
lesiones, pasa las hoias r&pidamente.

o Ylo Wl W
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o
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ACTIVIDADES DE REFUERZO

1. Los alumnos se situaran por parejas. Uno de la pareja simulard que esta realizando un
deporte y sufre algliin tipo de lesion y el otro intentara averiguar la lesion que ha
tenido.

2. Los alumnos colorearan y sefialaran con un circulo sobre un dibujo del cuerpo
humano, que el docente habra fotocopiado previamente, diferentes zonas donde se
pueden producir lesiones y accidentes en la practica de actividades fisicas.
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* A lo largo de la conversacion, el profesor puede ir apuntando en la pizarra las
principales observaciones de los alumnos centrando la atencion en las caracteristicas
de la ropa deportiva.

* A continuacion, se leerd en voz alta el texto inicial del tema copiandose en su lugar
correspondiente.

Piensa y contesta (pdg. 1/ Cuaderno del alumno)

* Si a los alumnos les han quedado claras las caracteristicas méas importantes que debe
tener la ropa deportiva facilmente sabran responder la encuesta de este apartado.

* Una vez que hayan escrito las respuestas, se hard una puesta en comun para comprobar
si todos han indicado las respuestas correctas.

(Sabias que...? (pdg. 11 Cuaderno del alumno)

* Tras la lectura del texto por parte de los alumnos se establecerd una puesta en comin
sobre la importancia o no de las marcas a la hora de seleccionar la ropa mas adecuada
para la practica deportiva.

Colorea y aprende (pdg. 12 Cuaderno del alumno)

* El profesor propondra a los alumnos que observen atentamente la ropa que lleva
nuestro amigo Lucas en cada uno de los deportes que practica para tratar de
identificarlos.

* A continuacion, algunos alumnos deberan identificar uno de los deportes describiendo
con sus palabras la vestimenta utilizada y los complementos o materiales deportivos
necesarios en esa actividad fisica.

_——
" COLOREA Y APRENDE

Este es LUCAS. Es un MONITOR DEPCRT . Demina y juega a la
petfecciém estos cinco deportes.
Observa la Ropa Deportiva que utiliza cuando practica cada uno de

sus deportes favoritos.
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