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¢Qué es un refuerzo? Estrategias de aprendizaje
Es una actividad que desarrolla el estudiante adicional y de manera Realizar actividades de autoaprendizaje sobre los siguientes temas:
complementaria para alcanzar una o varias competencias evaluadas -La Clase Educacion fisica
con desempefio bajo. -Normas para tener en cuenta en el area de Educacion fisica.
Actividades de autoaprendizaje: Observacion de videos, lecturas,
documentos, talleres, consultas.
*Los cuadernos des atrasados no constituyen evidencia de aprendizaje
Competencia Actividades Entregables Evaluacion
Demuestra responsabilidad, al Talleres resueltos en Word o la Después de entregados, se le
realizar las tareas y actividades | Taller N°1 Fixture foto si lo resuelve escrito manual | asignara fecha para la
designadas, con buena al correo: sustentacion escrita del trabajo

disposicion y esmero. - Taller N°2 Infografia del hernan.quintero@envigado.edu.co
muestra capacidad de trabajo voleibol
en equipo, — presenta las
consultas y tareas asignadas,
como corresponde, tanto en
forma como en fondo. Busca
hacer las cosas lo mejor
posible, hasta donde le sea
posible.

*Para los videos, observe los videos y haga una lista de los temas y subtemas desarrollados en cada uno. Si en un video se desarrollan ejercicios o problemas, transcribalos a una hoja de
bloc e indique el tema al que corresponden. Para los talleres, resuelva los ejercicios, problemas o preguntas en una hoja de bloc, indicando procedimiento o argumentos las preguntas hechas
por los docentes. Para los resumenes, utilice herramientas diferentes al texto, pueden ser flujogramas, mapas mentales, mapas conceptuales. La presentacion de los trabajos debe ser
ordenada y clara. Para la sustentacion del trabajo, debe presentarla puntualmente como se lo indique el docente.



Taller N°1 FIXTURE

ACTIVIDAD
Resuelve los siguientes puntos y/o preguntas con base en la lectura.

1. ¢Habias escuchado la palabra fixture y su significado?

2. Basandote en tus conocimientos previos sobre este tema, o apoyandote en la lectura. Explica équé es un fixture y porque los hay de dos tipos?
3. ¢éQué son los torneos: triangular, écuadrangular, pentagonal, hexagonal?

4. Explica con tus propias palabras que es la final cruzada.

5. ¢éEn qué consiste la eliminacion doble, cudl es su principal ventaja y desventaja?

6. ¢En qué consiste el tipo de competicién llamada liguilla o round-robin?

7. Menciona dos disciplinas deportivas diferentes en las que se podria aplicar el Sistema de Piramide, Desafio o Ranking y justifica porque aplican
para este sistema.

8. N =Numero total de participantes.
N -1 = Numero total de fechas.
N/2 = Numero de partidos en una fecha
Basandote en las anteriores convenciones determina
-cuantas fechas y partidos por fecha tendria un fixture para 4 y para 8 equipos.
-cuantas fechas y partidos por fecha tendria un fixture para 7 y para 9 equipos.

9. Realiza el fixture para 4 y 7 equipos con los siguientes nombres equipos:
Liverpool — PSG - Tottenham — Juventus
Barcelona — Arsenal — Chelsea- Bayern - LA Galaxy — Mdnaco — Borussia

10. ¢Bajo qué circunstancias un torneo se realiza en la modalidad todos contra todos por grupo y cita un ejemplo?

11. ¢Qué es la eliminacidn sencilla y cudles son sus ventajas y desventajas?



FIXTURES Y SISTEMAS DE COMPETENCIAS (lectura)

Fixture:

Un fixture es una tabla de emparejamientos de equipos o jugadores en un torneo por sistema de "todos contra todos”. Existe el fixture
para cuando la cantidad de equipos participantes es par y para cuando es impatr.

Sistema de competencia o eliminacion:
Es un disefio grafico que nos permite determinar contendores, partidos fechas, horas, desarrollo de un torneo o de una actividad deportiva,
permitiéndonos elegir un campeon.

Algunos sistemas de eliminacion mas usados
Todos contra todos: Sistema en que todos los participantes del torneo se enfrentan entre ellos en un nimero constante de oportunidades
(habitualmente una o dos). Este tipo de competicion es también llamado liguilla o round-robin. Un torneo de todos contra todos puede
adoptar un nombre particular -como triangular, cuadrangular, pentagonal, hexagonal, etc.- segun la cantidad de participantes.
Ejemplo para torneo de todos contra todos con equipos participantes par N = Numero total de participantes.

N -1 = Numero total de fechas.

N/2 = Numero de partidos en una fecha

Fechas x partidos de una fecha (F*PF) = Cantidad de partidos en un torneo

Ejemplo: N= 6 equipos participan del torneo
Debo de saber cuantas fechas se juegan N -1 = 6-1=5 (5 fechas) NUmero de partidos que se juegan por fechas N/2=

6/3= 3 Cantidad de partidos del torneo F*PF= 5*3= 15

Después de saber lo anterior, se procede a realizar el Fixture, estacionando el 1 y los demas niimeros se rotan en sentido contrario a las
manecillas del reloj

Fecha 1l Fecha 2 Fecha 3 Fecha 4 Fecha 5

1-2 1-3 1-4 1-5 1-6 Partido 1
6-3 2-4 3-5 4-6 5-2 Partido 2
5-4 6-% 2-6 3-2 4-3 Partido 3

*Nota: es posible también realiz\aﬂe/e\n el sentido de las manecillas del reloj dejando el uno estatico.
Después de tener el fixture, los numeros se reemplazan por los equipos Ejemplo




1 Santa Fe 2 Nacional 3 Medellin 4 Envigado 5 Tolima 6 Junior

Fechal
Santa Fe 1 vs 2 Nacional
Junior 6 vs 3 Medellin
Tolima  5vs 4 Envigado

Ejemplo para torneo de todos contra todos con equipos participantes impar N = NUmero total de participantes.

N= N Numero total de fechas. (El nimero total de fechas es el mismo nimero de equipos participantes)

(N —1)/2 = Numero de partidos en una fecha

Fechas x partidos de una fecha (F*PF) = Cantidad de partidos en un torneo

Ejemplo: N=5 equipos participan del torneo
Debo de saber cuantas fechas se juegan N= 5 fechas
Numero de partidos que se juegan por fechas (N — 1) /2= (5 —1) /2= 4/2= 2 Cantidad de partidos del torneo F*PF= 5*2=10

Después de saber lo anterior, se procede a realizar el Fixture, se tiene en cuenta que por fecha siempre habra un equipo sin rival por lo
que “descansa”. Se aconseja que el primero en descasar sea el uno y el dltimo sea N siguiendo el orden.
Para este caso todos los numeros los rotamos en el sentido contrario de las manecillas del reloj

Fechal Fecha 2 Fecha 3 Fecha 4 Fecha5
1 2 3 4 5 Descansa
5-2 1-8 2-4 3-5 4-1 Partido 1
4-3 5-4 1-5 2-1 3-2 Partido 2

Después de tener el fixture, los nimerds se reemplazan por los equipos Ejemplo

1 Santa Fe 2

Todos contra todos por grupo: Este es un complemento del anterior, y es un recurso, cuando los competidores son muchos, se dispone
agrupando a los competidores en dos 0 mas grupos, los cuales tienen el mismo nimero de participantes, quienes juegan con el sistema

Nacional

3 Medellin

4 Envigado 5 Tolima

Fechal

Santa Fe

Tolima

5vs 2 Nacional

Envigado 4 vs 3 Medellin




de todos contra todos en grupo, clasificando para la siguiente ronda equis nimero de participantes por grupo. Con los clasificados se van
eliminando hasta obtener los puestos definitivos del torneo o evento.

Ejemplo: Sitenemos 20 equipos los podemos agrupar en 4 grupos A, B, Cy D (dependiendo de la necesidad de la competencia deportiva)
y se procede a realizar el fixture.

Eliminacion sencilla: Es el menos equitativo de todos, debido a que los participantes, al perder su primer partido, quedan eliminados.
Dicha caracteristica lo hace el mas empleado de todos y el méas réapido, siendo este utilizado cuando hay muchos competidores y se
dispone de poco tiempo para su clasificacion. Ideal para cuando participan 2,4,8,16,32, 64 0 mas equipos

Ejemplo de fixture para 8 equipos

—a
—a
—a
—a

Ejemplo eliminacion sencilla 8 equipos divididos en dos grupos de 4

E}:} il {z{g

Eliminacion doble: Se busca dar mayor oportunidad a los participantes, a los cuales a la pérdida del primer partido no quedan excluidos,

dandoles con esto mayor oportunidad, ya que se les da una segunda opcién jugando del lado de los perdedores. El fixture se hace
utilizando los dos ejemplos anteriores.

Ejemplo para 8 equipos
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Final Cruzada: Es un complemento para cualquier otro de los estudios, cuando se desea hacer publico para todo el mundo el resultado
del evento. Consiste en tomar los cuatro mejores competidores de todo el torneo, y por medio de sorteo o previo acuerdo, enfrentarlos en
dos instancias, en la primera juegan y salen ganadores y perdedores, y en la segunda se enfrentan entre si los de la misma
condicion, o sea ganadores juegan por campeon, y los perdedores por tercer y cuarto puesto.

CAMPEON DE
GANADORES

CAMPEON DE
PERDEDORES

Sistema de Piramide, Desafio o Ranking: Se dispone a los jugadores en una piramide de lineas horizontales, que van ordenadas de
manera ascendente desde el vértice de la figura y hacia abajo hasta llegar a la base. Opera por medio de retos o desafios que un jugador
de una posicion inferior hace a uno de mas arriba, en caso de ganar el retador, esta toma el puesto del perdedor, y el perdedor desciende.
(Nunca se puede retar al de la posicion inferior)

Ejemplo:

7 89 10
11 12 13 14 15
16 17 18 1920




Taller N°2 Infografia del voleibol

ACTIVIDAD 1: Elabora un texto descriptivo del voleibol.

DEFINICION DE TEXTO DESCRIPTIVO Un texto es un discurso escrito que tiene coherencia interna. Descriptivo, por su parte, es aquello que
describe algo (es decir, que otorga informacién para que la gente pueda representdrselo en su mente). El texto descriptivo, de este modo,
realiza una descripcion de algun elemento.

ACTIVIDAD 2: resuelve los siguientes puntos

o Uk wNE

10.
11.
12.
13.

14.

15

¢Cuantos anos pasaron desde que se cred el voleibol hasta que se convierte en deporte olimpico?

¢Qué debe hacer un equipo para ganar un set y para ganar un partido ganar un partido?

¢Qué diferencia al jugador libero de los demas jugadores?

¢Qué es un set?

¢Qué pasa si un jugador golpea el baldn dos veces seguidas

De los materiales para el juego de voleibol (red, cancha pelota) écual considera el mas importante o fundamental del cual no se
puede prescindir y por qué?

éCuales son las técnicas del voleibol y cuando se utiliza cada una de ellas durante el partido?

éComo se pueden prevenir lesiones en el voleibol

De los materiales para el juego de voleibol écual considera el menos importante o fundamental del cual eventualmente se podria
prescindir y por qué?

¢Cuales son las caracteristicas del campo de juego de voleibol?

¢Cuando y como se realiza la rotacion?

¢Qué es el bloqueo y quienes pueden hacerlo

éCual cree que es la justificacidn para manejar dos alturas de red, una para hombres y otra para mujeres? y iqué cree que pasaria si
se usara una sola altura para los dos?

¢En qué condiciones el balén puede ser jugado en la zona libre?

. ¢Qué deben hacer el receptor y el colocador en el juego?
16.
17.

¢Qué pasa si un jugador golpea el baldn intencionalmente con los pies, o con la cabeza?
Mencione tres diferencias y tres similitudes del voleibol con deportes, como el baloncesto, el microfutbol y el balonmano.



El voleibol es un deporte que se juega en una cancha dividida por una red, en la cual dos equipos tratan de enviar la
r — pelota por encima de la red al piso del campo contrario imp|d|r que toque el piso propio.

Véleibol 3 M o - la cancha

PV o~ Un rectangulo de 18 x 9 metros con dos
1895 1947 1964 | l. r.d zonas a tres metsos de la linea central.
TPy M bl La altura de la red es
H’y |¢ pag L i e Deconvensen diferente para
t | Npoe hombres (2,43
William G Intemacional de olimpico ombres (2,43) que
nos une... . . Morgan Vleiool

¢Quién gana?

Para anotar un punto la pelota tiene que caer ’ <3
‘ ~==8Mmel campo adversario, o éste tiene que cometer =
—— una falta 0 no poder enviar la pelota al campo contrario. la pglofg

Para ganar un set, hay que anotar 25 puntos. Ciinderoncl BN T Ste

L4 . y
Técnicas Para ganar el partido, hay que ganar tres sets, en caso de empate el Muy liviana: 260 a 280 gramos.
set decisivo se juega a 15 con diferencia de dos puntos.

j " Evitar lesiones % -

El libero es el jugador que rel Conviene jugar con zapatillas que soporten el alto
saque go do golpo de para rem lazarj:gcuak;u .— j::‘dm% z’.‘}‘m, impacto de los saltos y rodilleras para las caidas.

o puede sacar, ni rematar, ni
| e——— . El bioqueo es la accién de los fugadores cerca de la red
4 “ > Cuando el equipo para interceptar, por ondma del borde, la pelota.
receptor gana el saque ,, Solo pueden bloquear
sus jugadores efectGan
t una rotacion el el
blogueo remate sentido de las agujas
Cada equipo tiene derecho al 7 el
maximo de tres toques, y un i
jugador no puede golpear dos ?
veces seguidas.Se golpea con Seis para comenzar el partido que se forman en la
cualquier parte del cuerpo cancha ocupando las posiciones 4, 3 y 2 los delanteros
aunque sus técnicas favorecen 5,8 y 1 los zagueros.
el dominio del balon.
Conoce tedo el reglamento consultando el sitio de la F VA

Federacion de Véleibol Argentino. mtp.IMww.feva.o:gr.hg.r_l



[ 1 Juegos
Oro, integrante del .
equipo femenino, Mejor de 5 juegos. Juegos ganados
1 Juegos olimpicos | e 25 puntos (15 en el 5° juego),

de Londres, y por dos punios de ventaja
Fernanda Fundamentos del juego
! tech J  Seganan puntos cuando el baldn

aterriza en el lado contrario. Cada
CANCHA DE VOLEIBOL  equipo puede dar tres toques para
BI Rokcailor devolver el balon sobre la red

Los jugadores  Pase sobre Remate
tratan de la W/AHA Golpe de ataque
detener el '|
. nea de fondo
{dﬂ,__. > Q%
) )t‘l}}

ZONA DE
ATAQUE

Servicio | ZONADE  Balén
Se golpea el balon hacia | DEFENSA  Diémetro: 21cm
el campo contrario desde Peso: 260-280g

alrés de la linea de fondo



