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é¢Qué es un refuerzo?

Es una actividad que desarrolla el estudiante adicional y de manera
complementaria para alcanzar una o varias competencias evaluadas con
desempefio bajo.

Actividades de autoaprendizaje: talleres tedricos escritos,

Estrategias de aprendizaje

Realizar actividades de autoaprendizaje sobre los siguientes
temas:

- Baloncesto y Ajedrez

Competencia Actividades Entregables Evaluacion
Reconoce e implementa | -Construccién de -2 Talleres escritos con las actividades resueltas a Evaluacion de las actividades tedricas
movimientos y decisiones | conceptosy mano y presentados, en el cuaderno de educacidn La calificacién dependera de la calidad en
de juego y actividad. argumentacién de fisica la presentacion del trabajo segun las
las preguntas instrucciones dadas y que se realicen en
planteadas su totalidad.
Mediante la

realizacion de
talleres escritos
planteados por el
docente




Taller 1: Educacion fisica
REGLAS DEL BALONCESTO

Profesor: Hernan D. Quintero B.

ACTIVIDAD:

Lee atentamente las siguientes 13 numerales (regla falta o aspecto importante del baloncesto), elige 5 para
ilustrar cada uno con un dibujo,

NOTA: Cada dibujo deberd se dé minimo media pdgina del cuaderno, deberd ser coloreado y no serdn vdlidos los
dibujos de palitos “Mariapalitos”

Ejemplo:

Golpear con el pufio el baldn es falta

1. El baldn puede ser lanzado en cualquier direccién, con una o dos manos.

El balén puede ser golpeado en cualquier direccion, con una o las dos manos (nunca con el pufio o mano cerrada).

3. Los jugadores no podran correr con el balon. Deberdn pasarlo incluso desde otro lugar en el que lo cogieron, se concederd una
relativa tolerancia al jugador que en plena carrera reciba el balén y deba pararse.

4. El baldon no debe llevarse en ambas manos o entre ellas. Los brazos o el cuerpo no se deben usar para sostenerlo en ningtn
caso.

5. Esta prohibido cargar con el hombro contra un adversario, asi como agarrar, empujar, poner la zancadilla o golpear de manera
alguna al oponente. Toda infraccién a esta regla por parte de cualquier jugador se considerara una faltay en caso de
reincidencia, el infractor serd eliminado hasta que se consiga un nuevo cesto. Si la intencion al golpear es evidente, el jugador
serd eliminado por el resto del partido y no podra ser reemplazado.

6. Golpear con el pufio el baldn es falta, al ser violacién de las reglas 2 y 4, sancionandose del mismo modo que la regla 5.

7. Sicualquiera de los equipos hace tres faltas personales consecutivas, se contabilizara una canasta para el equipo contrario
(consecutivas significa que durante ese tiempo el oponente no haya cometido ninguna falta).

8. Se contara canasta cuando el baldn sea lanzado, golpeado o palmado desde el suelo hasta la cesta y se quede en ella, los
defensores nunca tienen que tocar el balén o dificulten la canasta. Si el balén se queda en el borde de la cesta sin llegar a
entrar y el oponente mueve la canasta, se contabilizard como punto.

9. Cuando el baldn salga fuera del campo de juego, volvera al campo. La primera persona que lo toque lo lanzara al campo de
juego. En caso de discusion el arbitro (auxiliar) realizard un salto entre dos. El que saca dispone de cinco segundos para
hacerlo; si retiene el baldn mas tiempo, el baldn pasara al equipo contrario. Si cualquiera de los equipos persiste en retrasar el
juego, el arbitro auxiliar le sefalara falta.

10. El arbitro auxiliar serd el juez que anote las faltas personales y avisara al arbitro principal cuando se cometan tres faltas
consecutivas. Podra descalificar a los jugadores segun lo establecido en la regla nimero 5.

11. El arbitro principal juzgara lo que se refiere al balon y determinara cuando esté en juego o ha salido fuera, a que equipo
pertenece, ademads de llevar el control del tiempo. Decidira cudndo se ha marcado un tanto y contabilizard las canastas y
asimismo realizara las obligaciones habituales de un arbitro.

12. El partido constara de dos partes de 15 minutos, con 5 minutos de descanso entre las mismas.

13. El equipo que obtenga el mayor nimero de cestos en ese espacio de tiempo sera declarado ganador. En caso de empate, si los
capitanes acuerdan hacerlo, el partido se podra continuar hasta que se marque una canasta.



Taller 2: Educacion fisica
INFOGRAFIA DEL AJEDREZ

Profesor: Hernan D. Quintero B.

ACTIVIDAD 1: movimientos y jugadas de ajedrez Responde e ilustra con dibujos los movimientos o jugadas de
cada respuesta

©®ONOUAWN

10.
11.

¢Qué pieza se mueve una o dos casillas en el primer momento y una casilla después, come en diagonal y al
paso?

éCuadles de los movimientos de las demds piezas no puede hacer la Reina?

éQué pieza se mueve en horizontal, vertical y diagonal, avanzando una sola casilla?

¢Qué pieza se mueve en todas direcciones un solo lugar avanzando entre una y ocho casillas?
¢Qué pieza es la Unica que puede brincar a otras piezas?

¢Como se dice cuando el rey esta en peligro y cuando esta derrotado?

¢Qué pieza se puede coronar, y como lo hace?

¢Qué pieza puede saltar a otras y se mueve en forma de “L"?

¢éCual es la pieza mas valiosa luego de la reina?

éCémo se llama la jugada en la que el rey se puede mover dos casillas? Dibuje como se hace
¢Cuadl de las pizas se mueve solo en un color de casillas y por qué?

ACTIVIDAD 2: responde los siguientes puntos.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

De las ventajas de jugar ajedrez, écual seria la mas importante o util para ti y por qué?

¢En muchas instituciones educativas se fomenta la prdactica del ajedrez, por qué piensas que esto sucede?
éPor qué el ajedrez ayuda a mejorar la concentracion?

Se dice que el ajedrez incrementa la creatividad ¢ COmo piensas que ocurre esto?

¢De qué se trata el juego de ajedrez?

éPorque el ajedrez desarrolla el pensamiento légico matematico?

éPorque el ajedrez es un deporte?

Cual podria ser a tu parecer una desventaja del ajedrez.

Juega o intenta jugar una partida de ajedrez con uno de tus compafieros.
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