Anexo 1

Formato Secuencia Didéactica Formas Jugadas

SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 1

Objetivo de la sesion: Fortalecer las funciones ejecutivas de planificacion cognitiva y
memoria de trabajo en estudiantes con TDAH, a través de formas jugadas.
Activacion y/o vuelta a la calma: Se hara a través de la forma jugada llamada “EL REY

MANDA” que iste en dar unas indicaciones por parte del docente v los estudiantes
realizan la accion demandada.

- - AVESTRUZ3.
Patio o lugar amplio

Se retnen en trios tomados de las manos | Los participantes intentan pisarse entre ellos y
al mismo tiempo tratan de evitar ser pisados.
Cada vez que un participante pisa a otro gana
un punto. El objetivo es conseguir el mayor
numero de puntos en un tiempo determinado.

En un terreno delimitado, los | A la sefial, todos los jugadores se persiguen

participantes se ubican en forma dispersa | entre si. El jugador que sea tocado queda

por el espacio. eliminado, en tanto que el que eleve una pierna
no puede ser tocado mientras se mantenga en
esta posicion. El objetivo es no dejarse eliminar
y al mismo tiempo eliminar a los demads
participantes.

CONDUCCION EN OCHOS
— : S
10- 12 minutos

TODOS CONTRA TODOS

del
Los participantes se ubican en fila, frente | los jugadores deben conducir el balon | | cicuentran todos los participantes cada | el balén de sus compafieros de los limites del
a ellos habri una hilera de 10 conos, | driblando de ida y vuelta por entre los conos. Si | | U7° €8 ua baléa. m :Jgfﬂ;zmwmﬁé:c %:lqmg
separados a 1 metro de distancia | un jugador tumba un cono debe ubicarlo de

B 5 5 e Jjuego con su balon.
aproximadamente. nuevo y continuar con su recorrido. El objetivo A medida que se va desarrollando el juego se
es eﬂo enel menor tiempo posible. va disminuyendo el terreno de juego.




SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 2

Objetivo de la sesion: Fortal las fi

de et

3

(planificacién cognitiva y

)

con TDAH, a través de formas jugadas.

Activacion y/o vuelta a la calma: Se hara a través de la forma jugada llamada “EL REY

__PASALO RAPIDO

MANDA™ que en dar unas indi por parte del docente y los estudiantes
lizan 1a accién d dad
NOMERE [ SALTO DE LA BOTELLA TUMBADA
MATERIAL TIEMPO B = -
Patio o lugar amplio §-10 T oo FR frcul
ORGANIZACION DESARROLLO 16‘;:'-" d ST t“au“ i.n S::S

Los participantes se ubican en hilera
tendidos boca abajo, separados entre si 1
metro aproximadamente |

A la sefial del docente, el Gltimo de la hilera se
levanta v va pasando a los compafieros hasta
llegar al final, en donde se tumba como los
otros, para que el siguiente compafiero realice
la misma tarea. El objetivo es pasar por encima
de los compafieros lo mas rapido posible sin
izarlos o lastimarlos.

tanos cada uno un objeto.

PASES DE BEISBOL

5 7mmutos

Alasenaldeldocen’ne los objetos en

di son pasados de mano en
mmoporlospamapantes A otra orden se
cambia la direccién en la que se despl. los

objetos. El juego finaliza cuando alguno de los
jugadores queda con los dos objetos en sus
manos.

El objetivo es que ningtn participante se quede
con los dos objetos al mismo tiempo.

BASTON EN ALTO 208

TIEMPO

i1

Se forman grupos de minimo de 5

10— l2mmutos

e}

LOS se ub:can

hacia su cc

mmu,wdeoadagmpotamhpelm'
de

cm:loyseen\metaﬂ,enelcentose

personas; luego en cada grupo se di

sostiene un aro.

en dos y se ubica en hileras una enfrente
de la otra; un integrante del grupo.
ubicado en el centro de las dos hileras

recibid debe hacer lo mismo.

pasar por el aro que sostiene el compafiero,
luego pasara al final de su hilera. El jugador que

por cada pelota que pase por el aro se anota un
punto, el objetivo es conseguir la mayor
cantidad de puntos posibles en un tiempo
determinado.

di alguno de los jugadores
sosteniendo un baston.

un

3 10 min

El jugador del centro sostiene el baston
verticalmente con el dedo indice, Iuego de
manera repentina gnta algin nimero y
bandona el bastén 1 dolo hacia arriba. E1
jugador con el nimero designado sale a coger
el baston antes de que caiga. Si deja que el
baston toque el suelo, volverd a su puesto, sino,
se queda sosteniendo el bastén en la forma
indicada. El objetivo es que el baston no toque
elsuelomxenh‘ascadamodelosjugadaresva
siendo 1lamad al ser

su nimero.




SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 3

Ohjetivo de la sesidn: Fortal

centro del espacio se coloca alli un balon | medio de lanzamientos que realizan sin

grande encima de una butaca o caja.
Gana el equipo que logre golpear el balén,
haciéndolo caer hacia el lado del equipo
contrario.

EVALUACION

[ I o ]
El grupo se divide en dos equipos, que se Ahsenallosdoseqmposmmdegolpwel

Enestemommtoseaphcahmcmmacadapmupantepmobtmmmp:um
1 delasfo:mas_)ugadasdsurolladasmlummde
a hacer una eval Yy i6n a la

nabajolyZEsto
paralasp

EL BUSCA PIES

las fi

(planificari v

memoria de frabaje) en estudiantes con TDAH, a través de formas jugadas

Activacion y/o voelta a la calma: Se hard a través de |z forma jugada llamada “EL REY
MANDA” qua consiste en dar unas indiczciones por parte del docante v los estudiantes

realizan la accion demandada.

deellossenbuaenelmdeeste

LUCHA FORLABOLA

quien sweta la cuerda.

cuerda pasandola por debajo de los pies de sus
compatieroz, al tiempo que estos zaltan parano
ser tocados. Los participantes mas amiesgados
se wan acercando a él paulatmamente y lo

Se orgamizan grupos con loz jugadores | Al llamado del docents, loz jugadorss que
mumerados, que se disponen en filas | tienen el mimero mdicado, van 2 tomar la
enfrentadas a unos 10 metros de | pelota parz levdrsela 2 =u grupo. El jugader
distancia ¥ en posicidn sentados. que toma la pelota imtenta llsvarla a =u grupo
mientras evita ser tocado por 2l jugader qua
pardid su posesidn,

La lucha por la bela estd permitida. Aungue =i
ésta 32 prolonga puede llamarze 2 ofro numero

eliminaran s logran tocarlo con la mano.
Mienfras este intenta elmmarlos togandplos
con la bolza.

parz que vaya an ayuda del anterior.

tegrante
lalmudehmhhe,sus

el.mdelmdnshmelb:lm

tiro libre, en ese momento el que hizo el pase y
su otro compatiero se desplazan a la vez que se
cruzan delante del que ahora tiene el baldn, éste
entrega el balén a cualquiera de los dos
Jjugadores que se cruzan para que el que reciba
2l baldn realice un lanzamiento. El objetivo es
realizar los desplazamientos de manera
correeta ¥ ripida, ademds de realizar
lanzamientos acertados al aro.

10- 12 mmutos

PASES EN ORDEN DE NUMERACION

Los juzadores tratan de pasarze el balon sin que
sea interceptade por un juzador que va hacer &l
rol de interceptador, pero deben pazdrsalo ensu
razpectivo orden, s decir, el mimero 1 s lo
paza al 1, dste al 3, ete. El jugador que vaya a
racibir el balon debe anunciar sunimero envoz
alta para de estz forma informar 2 su
compatiero de su pozieidn. Cuando el baldn saa
interceptade 2 debe muciar de nueveo el
gjercicio. El objetive e: lograr completar ol
conteo de todos los jugadores.




PERSECUCION

Un balon por pxhupante

Todos los

10- 12 mmutos

Los dos. id que tienen balon driblan

dupmospotelmmdamgo Se
mogendosaqmmsse]udaelbalon,
ellos serdn los “p

e intentan coger a los demds, quien sea tocado
va por un balon y ayuda en la tarea de

SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 4

Objetive de la zesidn: Fortalacar l2: funcionss sjacutivas (planificacion cognitiva v
memoria de trabajo) en estudiantes con TDAH, a fravés de formas jugadas.

Activacion y/o voelta a la calma: Se hard a traves de |z forma jugada llamada “EL REY
MANDA" qua consiste en dar unas indicaciones por parte dsl docente ¥ los estudiantas

Emilizanha.u:i.émd.mmdada.
NOMEBRE | RELEVANDO BALONES
MATERIAL TIEMPO
Varios aros y palotas 10 — 12 minutos
ORGANIZACION DESARROLLO
Loz participantes =2 forman en hilaras ]l | A la sedal sl primero de cada grupo sals

primero sostiens una pelota. 3= colocan
ares en el zuelo también en hileras en
frente de cada zrupo, con una pelota
dentro de cada aro.

3 1N are mter

carriende  drblande Iz peleta; cnando
bia la pelota que leva
con lz que estd demtro del aro, v comtinua
haciendo lo mismo hasta que regraza v la
enfrega al compatisto que espera. El objetivo es
cumplir con el recorride lo mas rapido postbls.

idor. El juszo ﬁnzllzcu:ndn todos se
hayan convertido en

Variante: loz perseguidores no tienen baldn,
todos los demas si. En este caso el jugador qua
sea tocado debe darle el balén al perseguidor
que lo tocd.

El objetivo es mejorar la velocidad y el driblmg
de los participantes.

UNPASO POR ARO

‘Semmudsmodo;mudg
aros, en una hilera la separacion de los
aros es menor que en la ofra.

Cmpodebal&mstoiﬁﬂnm

2 L1
Lospﬂclpmtsubwzdosenﬁlzpm de un
lado a2 otro en las hileras de aros, deben tener en

cuenta que por cada aro solo dardn un paso. El
objetivo ez cumplir con el recorrido por los aros
en el menor tiempo pozible v saltando de
manera comrecta.

en el circulo central.

"Tos participantes se ubican en wna &2
sobre el final del campo de baloncesto v
se enumeran. Los dos balonas s colocan

cantidad de puntos posibles.

El diractor del Juego llzmz dos numeros, los
jugadores a loz que corresponda zalen
corriendo en direccidn a los balones, lo toma y
regresa driblando hasta su aro en donde tratan
de hacer canasta. El jugador que logre anotar
obtiena un punto. El objetivo es anotar la mayor

‘Unz pe!mz pot cada pnm)a

Lo! pamupmks se dividen en dos
grupos, unos los “blancos™ y los otros
“negros”. Se trazan en el suelo dos lineas.
de partida separadas a unos 4 metros de
distancia; una linea central en donde s2
colocan las pelotas y ofra linea parzlelaa
1a de partida de cada zrupo (refugio).

Los dos zrupos =2 ubican dandole la espalda a
las pelotas. El director grita: “blanco o negro”,
el grupo llamado sale corriendo hacia el
refugio, los del otro equipo tratan de
alcanzarlos antes de entrar en él, después de ir
pwhpdmzpmtocarlcsccnelh El jugador
del equipo
qnepezslg\u Gmelgmpoqnedespuesdem
tiempo determinado tenga mayor cantidad de

jugadores.




EL PASE DIRECTO

Lo: p:rtu:lpantes.se dividen en dos
hileras que se ubican una frentz a laotra.

Ahsenzlelpnmerjupquuhmeelbakm,
le pasa a2 su compafiero de enfrente o
inmediatamente va a ocupar la ultima posicién
delahxlu:a]aquacabadepasar‘:ﬂobjetno

4,

ez hacer pases ¥y
de los traslados.

EVALUACION

Enstemmﬂoseaphuhencmhaczdzpuﬁmpmtepmobmmmptesmu,
1 de las formas jugad lladas en las ses de
hzbajo3)4 Esﬁapermlmhmu\ma luacion y i 16n ala 1
didictica para las
1
SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS "'NOMBRE [ RELEVO DE CUERDAS
ESION & “MATERIAL T e
Ohjetivo de la zesion: Fortalacer las funciones ejacutivas (planificacion cognitiva v =
memoria de trabajo) en estudiantes TD. iz de formas jugadas.
L e o ,AH'IJMH : ) ’ Sehzcdmguposdenguzlnumemde Ahsenzldeldoeem,elpnmaodehhﬂm
Am?:;:m'kr:ﬂahmamﬁ;mjwmmuv participantes y se dividen en hileras que salesalhndohcuadzhs‘hllega.rahhﬂm
izam L2 ascifn demandad se ubican frente a la otra. del frente donde estin ubicados sus
compafieros; le entrega la cuerda para que haga
NOMERE [ JUECGO DE PERSECUCION A TRES el recorrido en sentido contrario, siguiendo de
w_ § ISE?W esta manera el ciclo. El juego se termina
@ espacio amplio — T mimatoz o -
ORGANIZACION DESARROLLO cuando Jos participantes cambizn todos de lado
Loz jugadorss se distnbuyen en zrupos | El jusador A imtenta coger al jusador B e
da tres. misntras el jugador C observa. 51 4 logra tocar

al B, éste trata de coger ahora al jugador C v A
descansa, ete. El
compatiers que

objetive ez coger al

Un balon, dos portmzs,dos aros

Un balon por parzja

Encadzpoﬂmzse:uelgacmm
cuerda un aro. Los participantes z=
dividen en dos equipos.

Cadz uno de los eqmpos “debe intentar hacer
pazar 2l balén a través del aro, resultando
vencedor el equipo que mds goles consiza en
un determinado tiempo, para ello los jugadores
deben zezuir las sigulentes reglas:

-Los jugadores no pueden dar mas de tres pasos
con balén.

-No se puede pisar el drea demarcada, ni para
realizar lanzamiento ni para defender.

terreno de juego.

-Nohzypqmm

. La-.'.-pmj:s serep:rten por wdo el

Umdelosdo:seduphnhmnim
mientras el otro lo hace hacia adelante y, con
&l balon en zus manos se lo lanzaasu
compatiero para que se lo devuelva conun
paze de cabeza. El objativo es desplazarse
realizando el ejercicio sin que el balon s2
cmgaosepmdzelconh’ol




encuentra enfi la hilera

Lospzrticipantesseﬁoxm:nhﬂenwn
las piermaz separadas. El balon ze

a

un metro de distancia.

SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS

a

potelbalmylopasahz.cmdolorodarpor
entre las piernas de sus companieros para que lo
reciba el dltimo de su grupo, luego se dirige al
final de su hilera; cuando el ultimo jugador
racibe el balon lo conduce hasta la posicidn en
que estaba ubicado micialmente, se continia de
esta manera hasta que todos los participantes
hayan participado. El objetive es que todos los
participantes hagan rodar el balén por entre las
piemas de sus compasferos en el menor tismpo

posible

SESION 6

|Dbjetivo de la sesién: Fortalecer las funciones ejecutivas (planificacidn cognitiva v
memonia de trabajo) en estudiantss con TDAH, a fravés de formas jugadas.

Activacion y/o voelta a la calma: Se hara a frawés ds la forma jugadz llamada “EL REY
MANDA™ qua consiste en dar imas indiczciones por parte del docente v los estudiantss

CONSEGUIR LA BANDERA
g

realizan la accidn demandada
¥
NOMBEE [ EL SILBATO AVISA
MATERIAL TIEMPO
Un zilbato 5 — 7 mimutos
ORGANIZACION DESARROLLO

éste.

Loz juzadores ze ubican en wn circulo, | & la sedal dsl silbato, el juzzdor gque =a
menos une que se sitia an el exterior de | sncuentra en el extsnior come alrededor dal

t:m'_n]n, WMMam

ia con su despl iento.

El ]ugzdm' que ha ado tocade come
inmediatamante, pare en direccion contraria al
que le tocd, tratande cada wmo de llagar primera
al lugar que queds desocupado. Cada vez qua
2l director haga sonar el =ilbato, los juzadores
deben cambiar la direceidn da carrera.

Semgemjnpdorpanqnevxgﬂe]z Eljugaqunec\udahhndenmdeqm
banderz, que se ubica cerca de ella. El | nadie lz coja. Cuando loz jugadores traten de
resto de los jugadores se reparte por todo | tomar la bandera, éste, toca a todo el que sea
el terreno.

posible. El jugador que es tocado pasa a ser
colaborador del cwdador de la bandera,
ayudindole a tocar a loz demas participantes.
El objetivo 25 no dejar que la bandera sea
capturada.




EL CANGURO

R T v e JARDINDESALTOS
A inton Vmucuerdzsobzslones 10- 12 minuts
DESARROLLO Sobreelmlosedumbn)uenhdms :C:dzpntc:panﬁedebepmrupeudnueu
L°’J“§‘d°”-‘““b‘°m sobre wa lnea | A la ’!i‘l del docente, to_dos deben m bastones y cuerdas. Todos loz por el espacio entre los bastones y/o cuerdas,
o al lado del ofro, con el baldn | salfando, sin que el balon caiza El que pierda | | participantes hacen una hilera enfrente | teniendo cuidado de no pisarlas. Se puede
medicinal zoztenido por laz rodillas. el balon debe continuar desde el punto donde | | da los bastones. cambiar el espacio o forma en que estén
quedd, ganando el que llague primero alamata. organizados los elementos ex el zuelo. El
El objetivo 25 no dejar caer &l balén y cumplir objetivo siempra es pasar por encima sin

el recorrido de la manera mis dgil posible. tocarlo o moverlos de manera mds ripida

COLECCION DE CINTAS

| DI o

‘odos loz jugadores con una cinta sujeta | Los todos contra todos, tratan de

quitarle la cinta a sus compatieros, al mismo

tiempo que defienden la propia. El objetivo es

tomar la mayor cantidad de cintas posibles sin
perder la propia.

EVALUACION

En este momento s aplica la encuesta a cada participante para obtener sus impresiones,
sensaciones y recomendaciones de las fcmm]ngzdzs desa.ualhdu en las sesiones dg
trabzjo 3 y 6. Esto permitird hacer una eval ¥ o0 2 la
didactica para las préximas sesiones.

SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 7
Objetivo de la sesidn: Fortalscer las fanciones &j (planificacidn itiva v
i3 de trabajo) en con TDAH, a través de formas jugadas,

Activacion y/o voelta a la calma: Se hard a fravés de |2 forma jugadz llamada “FL REY
MANDA" que consiste en dar unas indicaciones por parte del docente v los estudiantes

TIGRES Y TIGRILLOS

}'mhmm Tos parhcxpanta se ubican fremte a Eldnecmdeljnegoncmhndomhsmz,
NOMERE [ OBSTACULOS frente en dos filas en el centro del terreno | en la que se mencionen bien sea a los tigres o
MATERIAL TIEMPO delimitado. Uno de los dos grupos serd el | tigrillos, el grupo mencionado deberd salir
Varios aroz v ¢ § — 10 minutes zrupo de loz “tigres” v el ofro 2l de loz 1endo hacia el extremo dal campo, evitand
ORGANIZACION DESARROLLO “tigrillos™. ser tocado por los juzadores del otro bando.
Loz participantes se ublean frente 2 una | A4 la senial del docente, &l primer alummno sale Todosz los j que sean antes

hilara ds aros, al lado de estos e ublca
unz hilerz de bastones, puestos en sl
sualo con una separacidn tal, qua permita
2 los zlumnos saltar de uno a otro =i
mucha dificultad.

corriende pizande dantro de los aros velviendo
& carrera pasando por los bastones, para darle
una palmada al signiente quien hard lo mizmo.
El chjative ez pasar por los obsticulos da la
manera mas rapida posible sin meverlos.

de llegar a la linea cambian de grupo, siendo
vencedor el bando que fmalice con mayor
i de jugad; El objetivo a2 no dejarse




CORRE Y RECIBE

CABEZA Y COLA

Losmg:dotesestzusepmdosam A.IepmelbalonaC)e.weselod.wueh'e,en
distancia aproximada de 3 metroz v | zeguida se desplaza al frente de B, recibe un
formando segin su ubicacidn un angulo pmdgél) selode\'uelvepmmtmuzrde

forma el luego ze
los papelu El objetivo es mhnr pases
precizos 2 una alta mtensidad de
desplazamientos.

delante segin el caso. El objetrvo es atrapar a
1a cola =i ze es la cabeza, y escapar de la cabeza
sueeslzcolz.

Unjngdmtcmzelpapeldedefms:delz
dos de los extremos mayores vy la central | muralla, y ze sitda la seccidn central. Loz demas
mas estrecha. jugadores se ubican en uno de los campos de
seguridad a cada lado de la muralla.

A la zerial los jugadores, a un mismo tiempo,
salen de su refugio para pasar al otro extremo o
zona de seguridad, luego de cruzar la zona de
la muralla.

En el momento en que loz jugadores pasan por
la muralla; el defensor de ésta, sin salir de sus
limites, trata de coger a cualquisra de ellos. Los
cogidos paszan a ser sus auxiliares que ayndan a
coger a los demas jugadores. Se continua el
juego hasta que sdlo quede un jugador que,
como premio a su habilidad, pasa a ser el
defenzor de la muralla en el proximo tumo.

SECTUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION §
Objetive de la zesién: 1 las i ificacidn itiva v
memoria de trabajo) en estudiantas con TDAH, a través de formas juzadas.

Activacién y/o voelta a la calma: Se hard a través de la forma jugada llamada “EL REY
MANDA™ que consiste en dar unas indicaciones por parte dal docente y los estudiantes

CAZA CON FELOTA

que todavia no lo ha tocado.

Los pases pueden cambiarze de direccion, pero
no saltar 2 ningin jugador. Si un jugador no
controla el pase, este remplaza al jugador de
afuera, del mismo modo que el juzador que no
racibio el balon por intarceptarlo el corrador.

fiero. De la linea de ragreso parten hasta
la linea de salida. El objetive es hacer el
recomride en la posicién indicada de la manera
mas 3gil posible.




NOMBRE | EL BOBITO
MATERIAL TIEMPO

Un baldn per grupo & - 10 munutos
ORGANIZACION DESARROLLO

Los participantss se hacen en grupos da
cusfro jugadores. Tres de ellos sa
dizponen en un tiangule v el ofro sn &l
centro de sste.

Loz juzadores del friEngule =2 hacen pases

mientraz el jugader del centro frata de

mtarceptarlos; =1 el jugador del cenmtro

intarcepta el pase, mtercambia su posicion con

2l jugader que errd el pase. El objetivo es hacer

pazes de manmera comectz esquivando al
flero qua dezea 1 ar el baldn.

NOMBRE | LASFRUTAS
MATERIAL TIEMPO
Una pelota de zoma 10-12

CT DESARROLLO

A cada uno de los participantes se le
asigna el nombre de una fruta, luego s=
forman en un circulo, situindose uno de
elloz en el centro con una pelota en laz
manos.

El jugador que se encuentra en el centro lanza
al aire la pelota que tiene en sus manos, al
mismo tiempo que dicen el nombre de una
fruta, para que el jugador al que corresponda
salga corriendo lo mas r3pido posible y atrape
la pelota antes de que asta caiga El objetivo es

no dejar caer la pelota.

[ NOMBRE [ LA CAZADEL CONEJO
MATERIAL TIEMPO
Una pelota 10- 12 mi
ORGANIZACION DESARROLLO

Se escoge un jugador para que sea 2l
conejo, los demas serdn cazadores.

Los cazadores tratan de encerrar al congjo para ||
tocarlo con la pelota, mientras aste corre por el

espacio para evitarlos. El jugador que

pelota no puede desplazarse con ella su poder.
El jugador que logre tocar al conejo con la
pelota, pasa a ocupar =u pussto. El objetivo es

atrapar al congjo.

tenza la

o

EVALUACION
En aste momento s2 aplica la sta a cada participant: bt sus impr X
1 ¥ daci de las formas jugadas d lladas en las zes de
trabajo 7 y 8. Esto permitird hacer una evaluacion v Li 10on a la i
didactica para las proximas sesiones.
SECUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS
SESION 9 NOMBRE | CONDUZCO Y PASO 112
‘Objetive de la zesidn: Fortalacer lzs funcionas ejecutivas (planificacion cognitiva v Tmal m‘?
memoria de trabajo) en estudiantes con TDAH, a través de formas juzadas. Iljmbal banderol §-10 om
. _ o . n balon y una banderola por zrupo - 10 mmutos
Activacién y/o voelta a la calma: Se hard a través de |z forma jugada llamada “EL REY
MANDA™ que conziste en dar unaz drdanes por parte dal docente v los estudiantes realizan onmao DEszmmo
Iz aceién demandada. Los equipos se ubican en hilera conun | A la serial el primer jugador de cada equipo
;Tm [ BALON CONTRA CIRCULO 111 balon y frente a éstos una banderolaa | sale conduciendo el balon hasta la banderola,
MATERIAL T una distancia de 9 2 13 mefros al llegar a ella gira y hace un pase largo al
ORGANIZACTON DESARROLLO

Lo mugadores tomados de las manas
forman un cireulo, menos uno que se
gueda en o] interior da Sste con al baldn.

El jugador dzl cantro trata da zacar el halén
dal cireulo, de modo que pase entre los
juzadores por cuzlguiar sitio, debajo de la
cadena que forman con las manos.

81 el balén zale fuera del circule, el jugador
que lo dejd paszar, debe ocupar al puesto del

siguiente compatiero, quien repite lo mismo

que el anterior.




Lt}
[NOMBRE | ZIG-ZAG CON REMATE 116 NOMERE

- | CORTAR LOS PASES 118
MATERIAL TIEMPO MATERIAL TIEMPO
Balones, cones o bander 10-12 2 balones por cada 4 jugadores 8§ — 10 mmutos
| ORGANIZACION DESARROLLO ORGANIZACION DESARROLLO
Se divide el grupo en equipos, en frente | A la zefial, el primer mtegrante de cada Los 4 juzadores de cada grupo, forman | Los jugadores de la pareja A se pasan el balén
de cada uno se alimean varios equipo sale conduciendo el balén por entre los un cuadrado de 6 2 § metros de lado. La | entre si, mientras la otra pareja intentan
bandermes o conos con una ion | bandermes, al finalizar su 1do remata a pareja A tiene un baldn y el ofro lo tiene | desviarlo de su trayectoria lanzindole su
de un metro; al finalizar la hilera de su porteria; tan pronto como éste lo haga sale la pareja B. balén. Nadie puede moverse de su posicion,
banderines se ubicara una porteria de un | el siguiente juzador y asi i Gana salvo que la trayectoria de loz balones sea
metro de ancha. el equipo que al finalizar el recorrido logre mcomﬂa o :!e!vndzlf_)espués de nn'hempo
mayor numero de 1 prees| se los pap -
g tindoze un punto por cada baldn desviado.

J NOMBEE [ FOEMACIONES CON UN BLANCO
MATERIAL TIEMPO
Un cone v dos balones 10- 12 mmutos
ORCANIFACION DESARROLLO
Los participantes se dividen an dos Cuando el director llama un numero, al

equipos de ignal mimere de jugadores. | jugador de cada equipo al que comesponder,
Cada uno de ellos z2 enumera ¥ se ubica | sale por el baldn, (uno para cada grupo), e

en fila uno en frente del otro ¥ separade | devuelve conduciéndole a su grupe ¥ dasde su
aunos 10-15 metros de distancia En el | respective lugar trata de derribar el cone. E1
centro z2 colocan los balonses ¥ un cone. | jugador que primero lo demibe gana un punte
para su aquipo.

SECTUENCIA DIDACTICA FORMAS JUGADAS _‘!_‘l
SESION 10 [ NOMBRE | BOLA POR EL TECHO 196
Objetivo de la sesién: Fortalecer las fi (planificacis ¥ Una pelota por grupo 8- 10mm
memoria de trabajo) en|estudiantes con TDAH, a través de formas juzadas. TORCGANIZACION DESARROLLO
Activacién y/o vuelta a la calma: Se hard a través de la forma jugada llamada “EL REY Cada grupo s forma en hilera, conuna | A la zenial los primeros de cada grupo llevan el
MANDA” que consiste en dar unas Srdenes por parte del docente v los estudiantes realizan distancia aproximada de 1 metro entre | tronco hacia atrds con los brazos extendidos
Eh aceicn demandada. sus intagrantes; el primer jugador tiens | para que su compafiero de atris tome la pelota
NOMBRE I ENGANCHES 190 el balon de su grupo. de sus manos v la contimie pasando de esta
MATERIAL TIEMFPO forma hasta el final de la hilera.
Patio o lugar amphio E- 10 minutos Cuando el dltimo tome en sus manos la pelota,
Limmmd.\ = ?.Emlfiolll‘:du — corre con ella a situarse en el inicio de la
s participantes se dividen en grupos a tarea del jugador que no esta agamade a i LS peracién hecha
de cuatro juzadores. En cada grupo, tres | sus compafieros ez engancharse o unirse al !ulen) l:::e.ho' = i, z p::d
juzadores forman una hilera tomdndosa | filtimo juzador de la hilara, lo qua debe jugador anterior, y asi sucesivamente s2
de la cintura mientras uno no se agarra 3 | impediree com giros ¥ cambios de diteceis continia el juego hasta que uno de lo: squipos
sus compaiieros. dal grupe. 81 el juzador que no astd vuelva 2 la formacidn original.

logra =u propésito, el primer
juzador queda libra y se reinicia el jusgo.




pizo un circulo hmmnyotmelmutm
deSOcmdMumztoyseeolounu sbsdgbenmlznpldzmmhhhonque
posicion de lagartija de manera que loz | indique el director, siempra con los pies fijos
pies queden en el cantro del circulo, con | en el circulo.
las plantes de loz pies tocandose.

s participantes se ul
u:tnlohendum:mloslnsmsdelm Jugadmutuuhnquecm mde:rodzmlo
otros y ponen su aro en el suelo excepto | saltos mientras que el jugador del centro corre
uno, que no tiens aro y que se ubicaen | a ocupar cualquier aro que vea libre. El
el : _mgaquuqmdesmmpmalcenﬁoa

SALTO SOBRE LOS BRAZOS 19

del grupo pasando por encima de los brazos
extendidos; lusgo regraza por el lado izquierdo
de l2 misma manera.




