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GLOSARIO

ACCION MOTRIZ: Movimiento de tipo voluntario, consciente, intencional y que obedece a lograr
fines determinados por el contexto, actividades y juegos que se despliegan en la sesion de educacion
fisica, en la iniciacion deportiva y del deporte educativo.

ACTITUD POSTURAL: Posicion que adopta el cuerpo, que puede estar motivada, por el estado de
animo, o bien, para intentar expresar y/o comunicar algo con propiedad.

AGON: Es una palabra en griego antiguo que significa contienda o desafio. Es un debate formal que
tiene lugar entre dos personajes. En educacion fisica, significa un juego de rol competitivo. Es habitual
pensar que los juegos de rol son colaborativos, donde se deben unir fuerzas para alcanzar objetivos. En
Agon esto también ocurre, pero la gloria, la recompensa, es algo por lo que los jugadores deben luchar.

ANIMACION: La animacién se pude definir como la accion de dar vida, animacion significa darle
movimiento, de esta forma en recreacion se puede considerar como la forma en la cual se puede crear
un ambiente festivo, cuidando de no caer en el animismo euforico que no guarda respeto ni
consideracion por las personas y por su necesidad de recreo.

ANIMADOR: Se considera al profesional que domina diversas técnicas para conducir un grupo y
crear el ambiente propicio para desarrollar el espiritu ludico y propicio en cada una de las actividades
que se realicen. Los fines que plantea la educacion fisica en la actualidad, se apoyan con este tipo de
actitudes, técnicas y estrategias para lograr fines que resulten mas atractivos eficientes y necesarios
para los alumnos.

APRENDIZAJE MOTOR: Es el proceso de adquisicion de nuevas formas de movimiento, su
relacion con el entrono le permite al nifio generar cambios en el comportamiento motor.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Es la asimilacion de elementos captados como algo relacionado
en forma personal con el sujeto que aprende (asimilacién con sentido). Son aprendizajes ya hechos
propios, dotados de significado particular, que se interrelacionan con saberes previos y que poseen
sentido de trascendencia. El aprendizaje significativo dota al individuo de autonomia, autorrealizacion
y crecimiento, siempre y cuando este se haya adquirido por una necesidad que surja del gusto propio y
la necesidad por conocer.

AUTOEVALUACION: La evaluacion es realizada por la persona evaluada. En este caso es el propio
alumno el que realiza la evaluacidn o el maestro es quien evaliia su propia actuacion docente.

BUSQUEDA DEL TESORO: Actividad que se encuentra dentro de la clasificacion de la estrategia
didéctica de juegos recreativos. Consiste en descifrar claves o cddigos para descubrir las pistas o
sefales que llevan al lugar donde se encuentra el tesoro.

Al igual que la caceria extrafia se puede organizar para grupos pequefios y en este caso la competencia
sera entre sus integrantes o entre grupos numerosos para lo que se subdividira en subgrupos,
propiciando la competencia sana entre ellos.

Cuando sea necesaria la division en subgrupos, serd recomendable nivelar fuerzas, habilidades y
destrezas.

Las pistas o sefiales se describiran en claves o cddigos, y es recomendable dedicar el tiempo necesario
para que el grupo se familiarice con ellas o en su defecto proporcionar un pequefio manual para que
puedan descifrarlas

Cuando participen varios grupos, se pueden hacer rutas iguales o diferentes, esto serd decision tuya de
acuerdo al objetivo a evaluar.

Toda vez que los participantes sepan leer y escribir las instrucciones se proporcionaran de manera
escrita, cuidando de emplear un lenguaje sencillo.

El ntimero de pistas dependera tanto del nimero de participantes como del tiempo que se disponga para
su organizacion, conviene recordar que estas deberan tener las siguientes caracteristicas:




e Deberan sefialar lugares que tengan algun rasgo que les identifique claramente.

e Ladescripcion sera corta y en lenguaje sencillo.

e Si se utilizan adivinanzas o acertijos estos deben describir de manera precisa los objetos o personas.
e Si existen objetos o personas con caracteristicas similares, la descripcion se extendera a los lugares.

e En los casos de que la pista la tenga alguna persona debera ser descrita, por su ubicacion, si tiene
que moverse su descripcion tendra que extenderse a su nombre, vestimenta y/o funcion.

e Dependiendo de la edad y experiencia de los participantes seleccionaras las claves que puedan ser
resueltas por el grupo, cuidando de que representen siempre una dificultad para descifrarlas.

CACERIA EXTRANA: Actividad que se encuentra dentro de la clasificacion de la estrategia
didactica de juegos recreativos. Consiste en la localizacion, elaboracidon o consecucion, de una lista de
objetos o personajes.

No necesariamente requiere de la competicion entre grupos, ya que se puede organizar con uno
solamente. Transformandose en un juego cooperativo. Sin embargo cuando sea necesaria la division en
subgrupos, serd recomendable nivelar fuerzas, habilidades y destrezas.

La lista de objetos, personajes o acertijos deberan de estar acordes con las caracteristicas de los
participantes y del lugar donde se desarrolla el juego, asi como de la dinamica propia del grupo.

Cuando participen varios grupos, se pueden hacer listados iguales o diferentes, esto sera decision tuya
de acuerdo al objetivo a evaluar.

Es recomendable que toda vez que los participantes sepan leer y escribir las instrucciones se
proporcionen de manera escrita, cuidando de emplear lenguaje sencillo.

Al utilizar claves, ¢éstas deberan ser ensefiadas con anterioridad.

El nimero de articulos o personajes dependerd tanto del numero de participantes como del tiempo que
se disponga para su organizacion, conviene recordar que esta lista deberd tener las siguientes
caracteristicas:

e Deberan ser objetos que se salgan del nivel 6ptimo de referencia, esto es, que no sean comunes a
los participantes.

e Cuando se pida la confeccion de disfraces es recomendable incluir personajes que puedan ser
disefiados por los participantes.

e Que estén acordes con los materiales proporcionados tanto por los organizadores como por las
instalaciones y los propios de los participantes.

e Los personajes deberan ser igualmente conocidos o explicados previamente.

e Dependiendo de la edad y experiencia de los grupos se podra utilizar algunas de las claves que se
presentan posteriormente.

CAPACIDADES FISICOMOTRICES: Son el potencial de actitudes existentes en el ser humano de
manera innata o bien adquirida, y se manifiestan al realizar un movimiento o trabajo fisico. Estan
determinadas por diversos factores como son: sexo, edad, estado de salud, energia, consumo de
oxigeno, actitud, motivacion, intensidad de trabajo y el medio ambiente.

Las capacidades fisico-motrices son: velocidad, potencia, agilidad, fuerza, resistencia muscular,
resistencia, “stretching” muscular, flexibilidad. (Castafier, 2001).

CAPACIDADES PERCEPTIVOMOTRICES: Son las posibilidades que una persona tiene de
realizar movimientos voluntarios en relacion con elementos de conocimiento perceptivo proveniente de
algin tipo de estimulacion sensorial. Las capacidades perceptivo motrices son: espacialidad,
temporalidad, corporalidad, lateralidad, ritmo, equilibrio-coordinacion y estructura organizacion
espacio-temporal. (Castaiier, 2001)




COMPETENCIAS: Es el conjunto de capacidades que incluyen conocimientos, actitudes, habilidades
y destrezas que una persona logra mediante procesos de aprendizaje y que se manifiesta en su
desempetio, en situaciones y contextos diversos. Busca integrar los aprendizajes y utilizarlos en la vida
cotidiana.

COMPETENCIA MOTRIZ: Es la capacidad del nifio para dar sentido a su propia accidn, orientarla y
regular sus movimientos, comprender los aspectos perceptivos y cognitivos de la produccion y control
de las respuestas motrices, relaciondndolas con los sentimientos que se tienen y la toma de conciencia
de lo que se sabe que se puede hacer y como es posible lograrlo (Ruiz Pérez, 1995)

COMPORTAMIENTO MOTOR: Conjunto de manifestaciones motrices observables de un
individuo que actiia. Sus manifestaciones se presentan de forma objetiva, se pueden describir
basandose sobre los datos corporales que se refieren al espacio (orientacion, desplazamiento...), al
tiempo (velocidad, aceleracion...) y a los demas (interacciones motrices). (Parlebas, 2001)

COORDINACION MOTRIZ: Es la posibilidad de ejecutar acciones que implican una gama diversa
de movimientos en los que interviene la actividad de determinados segmentos, 6rganos o grupos
musculares y la inhibicion de otras partes del cuerpo. (Mélich, 1994)

CONDUCTA MOTRIZ: Es la organizacién significativa de las acciones y reacciones de una persona
que acttia. Una conducta motriz s6lo puede ser observada indirectamente; se manifiesta mediante un
comportamiento motor cuyos datos observables estan dotados de sentido, y que es vivido de forma
consciente o inconsciente por la persona que actta. (Parlebas, 2001)

CONSIGNAS: Se entienden como las indicaciones dadas por el docente al alumno sobre la tarea que
debera realizar, dotadas de intencionalidad y objetividad.

CONTENIDOS: Conjunto de saberes, formas culturales, conocimientos y habilidades necesarias de
asimilar y adquirir para actuar, socializar, desarrollarse y reaccionar frente al entorno a partir del
momento en que estos son percibidos por los alumnos y el profesor.

CONOCIMIENTO DECLARATIVO: Hace referencia a lo que saben los nifios sobre sus propias
acciones, conociendo el mundo exterior y su propio cuerpo. Este es un conocimiento que le ayudard a
tomar decisiones.

CONOCIMIENTO PROCEDIMENTAL: Responde a la pregunta ;Cémo?, este conocimiento junto
con el anterior le va a permitir al nifio ir elaborando una serie de respuestas motrices, para resolucion
de las tareas motrices que se le vayan presentando a lo largo de su experiencia, tanto en la vida
cotidiana como en sus clases de educacion fisica.

CONOCIMIENTO AFECTIVO: Hace referencia a una amplia gama de sensaciones que experimenta
el nifo, de agrado, desagrado y sus reacciones ante las tareas motrices que realiza. Si la experiencia del
nifio es positiva, éste, probablemente serd cada vez més competente y sus progresos le ayudaran
notablemente a desarrollar una amplia gama de actividades motrices.

CONTENIDO TRANSVERSAL: Son aquellos saberes o conocimientos que recogen las demandas y
problematicas de la sociedad, relacionadas con temas, procedimientos y actitudes de interés general,
abordados desde distintos niveles de complejidad en comun acuerdo con otras disciplinas, y que
solamente se pueden realizar en un contexto de escuela determinado.

CORPOREIDAD: La corporeidad se concibe como tener conciencia de si mismo, de la propia
realidad corporal; la concebimos como la expresion de la existencia humana que se manifiesta
mediante una amplia gama de gestos, posturas, mimicas, vivencias, deseos, motivaciones, aficiones y
sus propias praxias que expresan su sentir.
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DEPORTE: El deporte es juego, ejercicio fisico y competicion y puede tener una doble orientacion
hacia el deporte-praxis y hacia el deporte-espectaculo. Orientado hacia el espectaculo el deporte es
contacto social, politica, profesion, trabajo, rendimiento y ocio pasivo. Cuando se orienta hacia la
praxis es ocio activo, higiene-salud, desarrollo biologico, esparcimiento, educacion, relacion social y
superacion personal o ajena. Cada disciplina deportiva posee un reglamento propio y esta regida por
una institucion social reconocida (institucionalizado).

DEPORTE EDUCATIVO: Actividad fisica, individual o de conjunto, cuya reglamentacion,
instalaciones y equipo son adaptados a las caracteristicas de nifios y jovenes en edad escolar, de
caracter eminentemente formativo, favorecedor de aprendizajes psicomotrices, afectivos, cognitivos y
sociales. El deporte educativo se refiere a la manera de como abordarlo con los alumnos para que su
ensefnanza configure la formacion de la persona a través de conductas motrices donde lo importante es
que todos los alumnos mejoren y participen en las actividades.

DESARROLLO MOTOR: Creacién de funciones a través de las cuales el nifio va adquiriendo
control sobre sus movimientos, haciéndose cada vez mas especifica y sutil, que apunta a una
motricidad mas amplia y eficiente.

DESEMPENO MOTRIZ: Es la consideracion que se hace de la persona que actila en una situacion
motriz, de forma integra y hace referencia a sus emociones, sentimientos, deseos y motivaciones. Es
decir tiene en cuenta a la persona que se mueve y no se enfoca sélo al movimiento. El desempefio
motriz plantea que los alumnos reconozcan sus posibilidades y limitaciones personales, asuman la
posibilidad de superar sus dificultades y afiancen el sentimiento de ser competentes.

DESTREZA MOTRIZ: Es la capacidad del individuo de ser eficiente en una habilidad determinada.
La destreza puede ser adquirida por medio del aprendizaje o innata en el propio individuo. Asi,
podemos considerar que la destreza de cada individuo favorece no sélo un proceso mas rapido de
aprendizaje de la habilidad sino un mejor resultado en su realizacion. (Diaz Lucea, 1999)

DIDACTICA: Es el arte de ensefiar, y en conjunto con la ciencia plantea un conjunto de técnicas y
herramientas al servicio de orientar el aprendizaje siempre ligado a procesos tedrico-practicos. La
finalidad de la didactica contribuye a hacer més consciente y eficiente el proceso de ensefhanza-
aprendizaje.

DISPONIBILIDAD CORPORAL: Es la disposicion personal para la accidn, en la interaccion con los
otros y con el medio. Consiste en la construccion progresiva por parte de los alumnos de los conceptos,

procedimientos y actitudes inherentes al empleo inteligente y emocional del cuerpo y sus capacidades.
(Gomez Raul H., 2002)

DIARIO: Es un documento en el que los profesores y profesoras recogen sus impresiones sobre lo que
va sucediendo de manera relevante durante sus clases. Estos no tienen porqué ser una actividad diaria,
lo destacable depende de quién lo escribe. (Miguel A. Zabalza, 2004).

EDUCACION: Se entiende como un proceso de vida, que involucra, no solamente conocimientos y
habilidades, sino que tiene que ver con la esencia misma del ser; sus sentimientos, el sentido y el
significado de la vida; contribuye al desarrollo y actualizacion de las potencialidades y capacidades y
siempre es un proceso perfectible.

EDUCACION FIiSICA: Es una forma de intervenciéon pedagogica que se manifiesta en toda la
expresion del ser humano, su objeto de estudio no es solo el cuerpo en su aspecto fisico, sino, en su
corporeidad, en la cual nos proponemos educarlo y hacerlo competente para conocerlo, desarrollarlo,
cuidarlo y aceptarlo.

EDUCACION PARA LA PAZ: Consiste en un proceso de transformacion de la cultura de guerra,
violencia, imposicion y discriminacion, en otra cultura comprometida con la no-violencia, el dialogo, el
respeto y la solidaridad.




ESTRATEGIA DIDACTICA: Son recursos pedagogicos que el docente dispone para buscar
mediante ellos el logro de los diferentes propdsitos educativos de la educacion fisica.

CULTURA DE PAZ: Es concebir el mundo en que vivimos, se caracteriza por el respeto a la viday a
la dignidad de cada persona, el rechazo a la violencia en todas sus formas, la defensa de un conjunto de
valores como la libertad, el respeto en el dialogo y el rechazo a otros como la injusticia, la intolerancia
o el racismo.

ENTIDAD CORPORAL: Es la nocién que se tiene de uno mismo. Nocion que contiene el
conocimiento y estima de las propias posibilidades corporales y la toma de conciencia de si mismos al
reconocer que existen muchas y distintas maneras de ser.

ESTRATEGIA: Plan o programa de accidon o procedimiento de actuacion para organizar de forma
econdmica y eficaz sus conocimientos y acciones para conseguir un objetivo dado. Es un proceso que
involucra la experiencia, recoleccidon, andlisis, asimilacion, investigacion y la evaluacion de
informacion.

ESQUEMA CORPORAL: Representacion que cada uno tiene de su cuerpo y de cada una de sus
partes, se adquiere con la experiencia. La percepcion es elemento fundamental en la elaboracion del
esquema corporal.

EQUIDAD DE GENERO: Es el disfrute equilibrado de hombres y mujeres de los bienes socialmente
valiosos, de las oportunidades, de los recursos y recompensas. El proposito no es que mujeres y
hombres sean iguales, sino que, sus oportunidades en la vida sean y permanezcan iguales.

EVALUACION: La evaluacion es una valoracion que se emite sobre el proceso de ensefianza y
aprendizaje, una vez recogidos una serie de datos, en relacion con los objetivos educativos que se
pretenden alcanzar. La evaluacion implica al propio proceso y no se trata de un juicio terminal del
mismo, sino que las actividades de evaluacion estan incluidas dentro de las propias actividades de
ensenanza-aprendizaje, (Disefio Curricular Base del MEC, 1989).

EVALUACION COMPARTIDA: La evaluacién del alumno, del maestro o del propio proceso la
realizan, de forma dialogada y colaborativa, las personas que participan en el dicho proceso educativo.
Especialmente vinculada a la E.F. como practica ética y emancipatoria.

EVALUACION CRITERIAL: En este tipo de evaluacion se comparan los resultados obtenidos por
una persona con los obtenidos por ella misma en otros momentos o también los pone en relacion con
un criterio prefijado.

EVALUACION DIAGNOSTICA: Actividad de evaluacién, integrada en la practica educativa y
dirigida hacia el conocimiento de la realidad, como base de ulteriores decisiones. Es en este momento
donde se determinan las estructuras iniciales que poseen los alumnos.

EVALUACION FORMATIVA: Accion integrada en el proceso educativo y orientada hacia el
conocimiento, la comprension y la mejora de dicho proceso. Algunas de sus caracteristicas son:
Regulan la accion pedagogica, dan gestion de los errores y se refuerzan los éxitos.

EVALUACION NORMATIVA: En este tipo de evaluacion se comparan los resultados obtenidos por
un alumno en referencia con los demaés del grupo.

EVALUACION SUMATIVA: Reflexion retrospectiva en relacién a como se ha desarrollado el
proceso y qué resultados ha conducido. Su finalidad recae en comprobar si se ha logrado y en medida
los objetivos propuestos al inicio.

EXPRESAR: Consiste en exteriorizar, por medio de actitudes, gestos, palabras, etcétera, lo que se
siente o piensa sin la intencion especifica de ser escuchado y comprendido.




EXPRESION CORPORAL: Es una disciplina que trabaja con el lenguaje del cuerpo, que es el
movimiento. La Expresion Corporal revaloriza el cuerpo que somos, permitiendo que se haga presente,
se exprese y se comunique.

La Expresion Corporal propone que cada persona recupere el placer del movimiento y encuentre su
propio lenguaje para moverse y crear en un clima de libertad, que constituye un reto y promueve la
superacion de estereotipos y la formacidon integral de la persona. Se refiere al movimiento con el
propodsito de favorecer los procesos de aprendizaje, estructurar el esquema corporal, construir una
apropiada imagen de si mismo, mejorar la comunicacion y desarrollar la creatividad.

FLEXIBILIDAD: Es la posibilidad de abordar un mismo problema o situacién planteada de diferentes
maneras. Las categorias que se manejan como respuestas deben ser por tanto diferentes y no se limitan
a un solo punto de vista 0 modo de resolver una situacion. Este contenido aporta un conocimiento
opuesto a lo que seria la rigidez, lo mon6tono o lo receptivo.

FLUIDEZ: Es la posibilidad de generar muchas producciones en un tiempo limitado. Se refiere a un
rasgo de cantidad y de velocidad de respuestas que debe surgir con gran dinamismo.

FILOGENESIS: Designa la evolucion de los seres vivos desde la primitiva forma de vida hasta la
especie en cuestion. Por ejemplo, la filogénesis del hombre abarca desde la forma de vida mas sencilla
hasta la aparicion del hombre actual. (Diccionario de Psicologia Cientifica y Filosofica)

FORMAS JUGADAS: Son una estrategia didactica que se pone a disposicion de la practica de
actividades previas a la realizacion de un juego o deporte que permiten incursionar, conocer y practicar
los distintos desempefios motrices que se exigen del mismo.

GENERO: Es el conjunto de creencias, prescripciones y atribuciones que se construyen socialmente
tomando a la diferencia sexual como base. Por definicion, es una construccion historica: lo que se
considera propio de cada sexo cambia de época en época. (Lamas, 2007)

GESTO: Se entiende como el movimiento del cuerpo en general o de alguna de sus partes, cargado de
significado, con que se pretende expresar o comunicar algo.

GYMKHANA: Actividad que se encuentra dentro de la clasificacion de la estrategia didactica de
juegos recreativos, cuyo origen proviene de la india y significa “fiesta al aire libre”.

La gymkhana es una serie de juegos que involucran fundamentalmente habilidades motrices, se pueden
ordenar a manera de estaciones o como circuitos, sin embargo cada uno de ellos exigird a los
participantes el cumplimiento de una tarea.

De acuerdo a la organizacion, las estaciones, los grupos podran participar de forma simultanea o con
intervalos de tiempo.

Para designar al equipo ganador se podra tomar el tiempo que cada equipo emplee iniciando con el
primer competidor que realice la prueba y parando el crondmetro al llegar el ultimo. Otra manera sera
asignando puntos a cada prueba en este caso los lugares se asignaran tomando en cuenta la puntuacion
obtenida por cada grupo.

Una particularidad de esta actividad es que se pueden utilizar; claves, codigos, sefiales, los cuales al
descifrarlos indican pistas, tareas o lugares, la creatividad de los organizadores permite diferentes
combinaciones de estos elementos, ya sea en el orden de los mismos o exigiendo tareas en cada clave y
pista.

El cumplimiento adecuado de las tareas sera supervisado por jueces, los cuales tendran la facultad de
entregar la siguiente pista.

Con el propdsito de propiciar la sociabilidad y el trabajo en equipo, el grupo siempre deberd llegar

junto, no se permitird que lleguen separados, de igual forma se procurara que cada una de las tareas sea
iniciada una vez que el grupo este completo. (Emilio Pérez Techachal)




HABILIDADES MOTRICES: Se entiende como el grado de competencia de un sujeto en concreto
frente a una tarea determinada. Correr, saltar, lanzar, son habilidades motrices basicas porque: 1. son
comunes a todos los individuos; 2. filogenéticamente han permitido la supervivencia del ser humano; 3.
son el fundamento de posteriores aprendizajes motrices (deportivos o no). Dentro de la habilidades
motrices basicas se encuentran: de locomocion, no-locomocidén y de proyeccion-recepcion. (Ruiz
Pérez, 1994)

Las habilidades motrices, son el resultado de la participacion de diferentes tipos de conocimientos
representados en la memoria y adquiridos en la préctica.

HETEROEVALUACION: La evaluacion que se emite de este proceso, es realizada por una persona
diferente a la evaluada. Habitualmente en contextos educativos se da cuando el maestro evalua al
alumno.

HIPOTESIS DE LA VARIABILIDAD: “Una prediccion importante es que aumentando la cantidad
o la variabilidad de las experiencias previas se consigan unos esquemas mas potentes. Este significa

que la practica abundante y variable era la via més adecuada para favorecer el aprendizaje motor
infantil”. (Ruiz Pérez, 1995)

IDENTIDAD CORPORAL: Es el reconocimiento del cuerpo y de algunos significados y
significantes de sus partes, observando el mensaje que comunican los movimientos y las posturas,
comprobando los significantes de las emociones impresas en el cuerpo, registrando particularidades,
condiciones y presencias constituyentes de la corporeidad. (Grasso, 2005)

IMAGEN CORPORAL: Intuicién que se tiene del cuerpo en relacion con el espacio de los objetos y
de las personas, se elabora a partir de las reacciones de adaptacion al mundo exterior.

INICIACION DEPORTIVA: Proceso que no ha de entenderse como el momento en que se empieza
la préctica deportiva, sino como una accidon pedagogica, que teniendo en cuenta las caracteristicas del
niflo o sujeto que se inicia y los fines a conseguir, permite que este adquiera progresivamente una
mayor competencia motriz. El proceso de iniciacién debe de hacerse de forma paulatina, acorde a las
posibilidades y necesidades de los individuos, con practicas simplificadas a partir del manejo de una
gran variedad de objetos y/o implementos de diversas caracteristicas que no necesariamente deben
tener relacion directa con algin deporte en especifico y la aplicacion de estos fundamentos en
situaciones similares a las de los deportes. Una buena iniciacion se caracteriza por la méxima inclusion
y participacion.

JUEGO DE EJERCICIO: Este no supone ninguna técnica particular: son simples ejercicios que
ponen en accioén un conjunto variado de conductas, pero sin modificar su estructura tal cual se presenta
en el estado de adaptacion actual. (Piaget, 1980)

JUEGO DE REGLAS: El juego de reglas da acceso a la realidad social y viaja de la imposicion e
imitacion a la autonomia y a la comprension del sentido de la regla, como contenido y como medio
para la relacion entre las personas que juegan. (Navarro y Adelantado. 2002)

JUEGO LIBRE O ESPONTANEO: Es aquella actividad ludica que el nifio realiza sin la
intervencion del profesor.

JUEGO PSICOMOTOR: Juego deportivo correspondiente a las situaciones psicomotrices. Carecen
de interacciones motrices esenciales, se practican en solitario, desde el punto de vista de la resolucion
operatoria de la tarea. (Parlebas, 2001)

JUEGO SIMBOLICO: El juego simbélico introduce al nifio en el terreno de la simbolizacion, o
accion del pensamiento de representar en la mente una idea atribuida a una cosa. Para acceder a la
simbolizacion, o utilizacion de simbolos, es necesario manipular algo; es decir, el uso de alguna idea u
objeto, no solo manejarlas fisicamente; en cualquiera de estas opciones hay simbolizacion. Al ser el
simbolo una atribucion, supone la separacion entre pensamiento y accion, ya no es accion por la accion,
sino simbolo para la accion, o accion por el simbolo. (Navarro y Adelantado. 2002)




JUEGO SOCIOMOTOR: Juego con caracter deportivo que corresponde a las situaciones que se
caracterizan por la presencia de una interaccion motriz esencial; dicha interaccidon se concreta en una
comunicacion motriz de tipo cooperativo.

JUEGOS COOPERATIVOS: Pueden definirse como aquellos en los que los jugadores dan y reciben
ayuda para contribuir a alcanzar objetivos comunes. Por ello se considera al juego cooperativo una
actividad liberadora ya que: Libera de la competicion, de la eliminacion, libera para crear sus propias
reglas. (Velasquez Callado, 2004)

JUEGOS MODIFICADOS: Son juegos que mantienen en esencia la naturaleza problematica del
juego deportivo estandar o deporte (por lo tanto también su tactica). No pertenecen a ninguna
institucion deportiva ni estan sujetos a la formalizacion y estandarizacion.

JUEGOS PARADOJICOS: Juegos con caracter deportivo cuyas reglas exigen la realizacion de
interacciones motrices marcadas por la ambigiiedad y la ambivalencia (ejemplo: cambio de roles en la
misma actividad), y que culmina en efectos contradictorios e irracionales. Esta dinamica paradojica
deriva del sistema de interaccion generado por la logica interna del juego, y sobre todo de la red de
comunicaciones motrices. De hecho, la ambivalencia esta ya presente en algunos cddigos de juego, en
donde cada participante es libre de elegir a sus compafieros y a sus adversarios en cualquier momento e
incluso de cambiarlos eventualmente en el transcurso del juego. (Parlebas, 2001)

KORFBAL: Este juego de origen holandés cuya traduccion equivale a baloncesto o balon al cesto,
requiere de coordinacidn y sincronizacidn del trabajo en equipo.

Aunque en algunos paises de Europa se ha institucionalizado como deporte de competencia en este
caso se propone como un juego deportivo, con cardcter educativo, cuya finalidad radica en sumar
esfuerzos, desarrollar el pensamiento estratégico y promover la cooperacion y el trabajo mixto, base de
esta actividad ludica.

En un partido se enfrentan dos equipos, formados por 8 jugadores, los cuales se reparten a razén de 2
jugadores y 2 jugadoras por zona, en un terreno rectangular de 40x20 metros, dividido por la linea de
medio campo en dos zonas iguales. Ademas de contar con un arbitro, que sera el encargado de hacer
respetar las reglas del juego y sancionar el mal comportamiento.

Las caracteristicas basicas son las siguientes. En primer lugar, estd prohibido defender a un jugador del
sexo contrario, ya sea para impedir un lanzamiento a canasta o un pase. Por otra parte, hay una
completa rotacion con cambio de roles. Es decir, tanto puedes jugar como atacante que como defensa
ya que cada vez que se realicen dos canastas, se hara un cambio de zona y de funcion, de tal manera
que los defensores pasan al ataque y los atacantes a la defensa.

El korfbal se enmarca dentro de la clasificacion de los juegos modificados, es decir, en la adaptacion de
los deportes institucionalizados a las caracteristicas de los adolescentes y su manejo pedagogico.

LENGUAJE: Conjunto de expresiones con las que el ser humano se manifiesta de forma intencional,
utilizando el cuerpo como vehiculo de expresion o de transmision. Puede ser verbal y no verbal. (Exp.
Corp.)

LENGUAJE GESTUAL: Codigo de comunicacion cargado de sentido cultural, vinculado a la vida
emocional de la persona, con un gran valor de espontaneidad, que sirve para apoyar el lenguaje verbal
aunque en ocasiones puede contradecirlo. Se basa en las actitudes corporales, la apariencia corporal, el
contacto fisico, el contacto ocular, la distancia interpersonal el gesto, la orientacion espacial
interpersonal, y el ritmo comunicativo gestual y sonoro, llegando al interlocutor por via visual o tactil.
(Exp. Corp.)

LENGUAJE NO VERBAL: Utilizacion de codigos variados de comunicacion que se valen del cuerpo
como herramienta principal de transmision y que excluyen el uso de la palabra. Se refiere al gestual, y a
los componentes sonoros comunicativos. Pueden llegar al receptor por cualquier via de transmision de
la informacion. (Exp. Corp.)




LOGICA INTERNA: La logica interna es el modo peculiar en como estan predeterminadas las
acciones motrices de toda actividad, juego o deporte, donde las normas provocan comportamientos
corporales precisos de los jugadores en cuatro aspectos: El espacio, el material, la interaccion con otros
jugadores y el tiempo.

LUDICO: La etimologia de la palabra juego, se deriva del latin iocus o accion de jugar, diversion,
broma. La raiz de la palabra nos dice simplemente que el juego es “diversion”. Para hacer referencia a
todo lo relativo al juego nos auxiliamos con el término ludico, y cuya raiz latina es ludus o juego.

LUDOGRAMA: Es la representacion grafica de las secuencias de los sub roles sociomotores (y
eventualmente de los roles sociomotores) asumidos por un jugador sucesivamente durante el desarrollo
de un juego deportivo. El ludograma tiene en cuenta las unidades praxicas consideradas basicas
respecto al significado estratégico y/o interaccional de los actos de juego; las unidades minimas
recogidas aqui como mas interesantes de manera inmediata son los sub roles sociomotores. (Parlebas,
2001)

LUDOMOTRICIDAD: Recae en la naturaleza de las situaciones motrices que corresponden a los
juegos deportivos. Su finalidad es clara, pues alude al placer del juego, al deseo de una accion
entretenida. El placer del juego responde basicamente a una actitud que puede nacer y desarrollarse en
condiciones muy variadas segin el contexto social y las vivencias subjetivas de cada uno. (Parlebas,
2001)

MOTRICIDAD: La Motricidad, como capacidad humana, es la propia manifestacion de la vida
humana en sus distintos modos de expresarse e impresionarse. Su intencion es el desarrollo de la toma
de consciencia desde la vivencia (contacto sensorial con la realidad) y su fin o propdsito es el
desarrollo humano de cara a la trascendencia, es decir, la transformacion del yo, el otro y el cosmos.
(Luis Guillermo Jaramillo y Eugenia Trigo)

MOVIL: Refiere a la dindmica y logica de las actividades fisicas y deportivas, determinando el
proposito, la naturaleza y el logro o la meta a alcanzar.

MOVIMIENTO FIGURATIVO: Accion que trata de representar de manera comprensible realidades
o ideas. Se opone al movimiento abstracto. (Exp. Corp.)

MOVIMIENTO SIMBOLICO: Es un tipo de movimiento figurativo que se realiza con ciertos rasgos
o caracteristicas y que por convencion social permite la identificacion con una cosa, fendmeno, idea o
persona que se toma como inspiracion. (Exp. Corp.)

ONTOGENESIS: Concepto bioldgico. La ontogénesis se refiere a los procesos que sufren los seres
vivos desde la fecundacion hasta su plenitud y madurez. Este concepto se suele contraponer al de
filogénesis, que se ocupa, por el contrario, de los cambios y evolucion de las especies.

ORIGINALIDAD: Es la realizacion de trabajos diferentes a los habituales. Incide en la busqueda de lo
novedoso, de lo inusual, de lo que se sale de lo cotidiano, con respecto a manifestaciones habituales.
Surge del estilo personal en el “pensar” y en el “hacer”, reacciones y respuestas imprevisibles, poco
comunes e ingeniosas. (Exp. Corp.)

PEDAGOGIA: Se encarga de proponer los métodos y procedimientos mas adecuados para los
procesos educativos del ser humano, impactando en aspectos cognoscitivos, afectivos y axiologicos,
apoyandose de la psicologia, sociologia y filosofia de la educacion.

PENSAMIENTO DIVERGENTE: Este tipo de pensamiento permite la generacion de enfoques
alternativos a la solucion de un problema y estan relacionados, principalmente, con la fase de
inspiracion y con la creatividad.




PENSAMIENTO ESTRATEGICO: El pensamiento estratégico es algo innato, se estimula,
desarrolla y perfecciona. Se entiende como la capacidad de responder o actuar de forma anticipada
ante una situacion o accioén futura, en donde se dan las pautas adecuadas a situaciones de tipo
cognitivo-motriz.

En el pensamiento estratégico y la légica motriz se dan cita al menos tres fases: 1. la percepcion y
analisis de la situacion; 2. la solucion mental del problema o accion; 3. La solucion y respuesta motriz.
(Brito, Luis)

Para la consolidacion de este tipo de pensamiento y logica de accion, es importante que el docente
utilice un estilo de ensefanza no directivo, ni juegos que exijan modelos de movimiento y/o reglas
determinadas, por el contrario hay que dirigirnos a formas de ensefianza que motiven la exploracion y
el descubrimiento, donde los nifios puedan hacer propuestas y modificaciones a los juegos mismos

PRAXIOLOGIA MOTRIZ: Se ocupa de estudiar la logica interna de las situaciones motrices de
forma exclusiva y comparte con otras ciencias los aspectos contextuales o de logica externa. Se
propone estudiar en la Praxiologia Motriz fendmenos tales como:

e La anticipacion y pre-accidn, la finta, el engafio, la metacomunicacion, la interpretacion de la
situacion y el "ponerse en el lugar del otro" (comprensividad).

e La creatividad, la aparicién de nuevas formas de accidon y su rutinizacion, la modificacion de
estatutos desde la estabilizacion de subroles motores, e, inversamente, la influencia de los
elementos y rasgos pertinentes de un estatuto o reglamento sobre la produccion de situaciones
motrices.

P. Parlebas (1981: 173) define Praxiologia motriz como “Ciencia de la accion motriz, especialmente de
las condiciones, modos de funcionamiento y de los resultados de la puesta en obra de ésta”. Nosotros la
definiremos simplemente como ciencia de las praxis motrices.

PORTAFOLIO DE EVIDENCIAS: Sistema alternativo que comprende la compilacidon sistematica
de trabajos, materiales y actividades que desarrolla el estudiante durante un periodo determinado y que
demuestra evidencias y vivencias de aprendizaje que facilitan la apreciacion de su progreso y
apropiacion de determinados conocimientos. El estudiante archiva todo lo que €l es capaz de realizar en
pro de su propio aprendizaje. (Pedro Ahumanda Acevedo, 2005)

PLANEACION: Es una funcion reflexiva del docente que consiste en organizar flexible y
sistematicamente los contenidos del curriculum de E.F. y la intervencion docente, en funcion de los
objetivos didacticos, para prever un plan futuro de actuacion eficaz. (J. Viciana)

Para Gimeno y Pérez (1989) es realizar un disefio de como queremos orientar la accion antes de que
¢ésta ocurra improvisadamente o de forma rutinaria.

PROCESO CREATIVO: Es el conocimiento y uso conveniente de las fases por las que atraviesa de
forma secuencial todo proceso que pretende ser novedoso. Implica por tanto tomar conciencia de las
caracteristicas de cada frase, de como acometerlas, y de la actitud con la que hay que enfrentarse a
ellas. (Exp. Corp.) Sus fases son las siguientes:

e PREPARACION: Primera fase del proceso creativo en la que se toma conciencia del trabajo
encomendado a partir del estudio y recopilacion de ideas relacionadas con el tema a trabajar. (Exp.
Corp.)

e INCUBACION: Segunda fase del proceso creativo en la que se da una busqueda de ideas
relacionadas con el tema, que surgen de forma espontanea, generalmente de forma inconsciente. Se
caracteriza por la exploracion y la abundancia de respuestas sin depurar. Se vincula en gran medida
con la fluidez. (Exp. Corp.)

e ILUMINACION: Tercera fase del proceso creativo en la que se identifica de manera consciente la
nueva idea. Se debe buscar dar coherencia y significado a las ideas surgidas de fase de incubacion.
Hay una mayor intervencion a nivel consciente. Se hace necesario perfilar una idea que sirva para
integrar sobre ella todas las que salieron anteriormente. (Exp. Corp.)
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e PRODUCCION: Cuarta fase del proceso creativo en la que se expone el trabajo final ante los demas.
Es la realizacion del proyecto, lo mas perfeccionado y listo para ser evaluado.

RALLY: Actividad que se encuentra dentro de la clasificacion de la estrategia didactica de juegos
recreativos. En esta actividad a diferencia de la Gymkhana las tareas a cumplir seran de caracter socio
motriz, pudiendo ser estas cognoscitivas, si se utilizan estas ultimas se procurara relacionarlas con la
actividad fisica, es decir que las claves, senales o cddigos se referiran a aspectos vistos en la clase de
educacion fisica, pudiendo ser ejercicios, formas jugadas, pre-deportes o deportes.

Aunque existen diversas definiciones sobre lo que es un rally para objeto de diferenciar esta actividad
de la gymkhana se procurara conservar la definicion anterior.

Los puntos descritos para la gymkhana podran servir para la organizacion del rally, cabe mencionar que
en ambos casos la organizacion tiene diferentes variantes, pudiendo ser en la forma de llevar la
puntuaciéon, o en la cantidad de jueces, cada una de las caracteristicas de estos juegos aceptan las
variantes que a experiencia y creatividad de los organizadores les proporcionen o de las caracteristicas
de los grupos, de los espacios utilizados y de los recursos empleados.

RITMO: Es un flujo de movimiento controlado medido, sonoro o visual, generalmente producido por
una ordenacion de elementos diferentes del medio en cuestion.

RITMO COMUNICATIVO GESTUAL Y SONORO: Investigacion y toma de conciencia de los
aspectos temporales del comportamiento interpersonal en lo relativo al lenguaje corporal gestual y
verbal. (Exp. Corp.)

RITMO EXTERNO: Busqueda, exploracion, descubrimiento, concienciacion y conocimiento del
movimiento que conduce al acoplamiento del sujeto al ritmo producido por estimulos sonoros externos
(provocados por otras personas, todo tipo de objetos instrumentos de percusion, asi como la propia
musica). (Exp. Corp.)

RITMO INTERNO: Busqueda, exploracion, descubrimiento, concienciacion y conocimiento de las
posibilidades ritmicas particulares, a partir de los elementos basicos del ritmo (movimiento o ausencia
de movimiento pausa, duracion, velocidad y acentuacion). (Exp. Corp.)

SALUD: El estado completo de bienestar fisico, mental y social; no es solamente la ausencia de
afecciones y/o de enfermedades.

SIMETRIA: Regularidad en la disposiciéon de los segmentos y/o en la realizacion del movimiento, a
partir de un eje imaginario ubicado en el propio cuerpo. (Exp. Corp.)

SIMETRIA- ASIMETRIA: Busqueda, exploracién, descubrimiento, concienciacion y conocimiento
de las nociones de simetria-asimetria. (Exp. Corp.)

SINCRONIZACION: Tipo de interaccién entre dos o mas personas que conlleva la accion simultanea
entre ellas, acomodandose necesariamente la accion del otro. (Exp. Corp.)

SITUACION COMPETITIVA: Una situacion sera definida como competitiva cuando la consecucion
de los objetivos de uno de los miembros impide la consecucion de los objetivos de los demaés.
SITUACION COOPERATIVA: Se pude definir una situacién cooperativa como aquella en que los
objetivos de los individuos, en una situacion dada, son de tal naturaleza que, para que el objetivo de un
individuo pueda ser alcanzado, todos los demas integrantes de dicha situacion deberan igualmente
alcanzar sus respectivos objetivos

SOCIOMOTRICIDAD: Corresponde al campo y a las caracteristicas de las practicas que se
desarrollan en situaciones de interaccion motriz, en donde se implica necesariamente la realizacion de
una tarea proyectada.
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SONIDO NO VOCAL: El producido por el cuerpo en su conjunto, o por alguna o algunas de sus
partes, a excepcion de los propios 6rganos de fonacion. (Exp. Corp.)

SONIDO VOCAL: El producido por los 6rganos de fonacion del cuerpo humano que puede ser
articulado y no articulado. (Exp. Corp.)

SONIDO VOCAL ARTICULADO: El producido por los érganos de fonacioén del cuerpo humano,
con capacidad intencidon de construir fonemas y palabras con significados convencionales. (Exp.
Corp.)

ROLES: Es el “role” o el papel que asume un individuo en una organizacién y que representa “el
conjunto de conductas esperadas de quien ocupa una determinada posicion en el grupo del que forma
parte”,

SHUTTLEBALL: El Shuttleball es un juego que podriamos llamar en castellano “lanzamiento de
gallito” o “volante gigante”. Es una reciente modalidad de juego con raqueta y aparece por primera vez
en Inglaterra.

El volante tiene la misma forma que un volante de badminton, y la raqueta, de una sola pieza de
plastico duro y rigida.

Su préctica produce transferencias positivas hacia juegos de raqueta en especial el badminton, aumenta
la coordinacién dindmica general y 6culo-manual, desarrolla el dominio corporal y de objetos, permite
una mejor estructuracion y ajuste espacio-temporal y aumenta y mejora las capacidades fisicas de los
alumnos asi como las relaciones interpersonales. (Lorena Quintana Rodriguez)

TAREA MOTRIZ: Conjunto de condiciones materiales y de obligaciones que definen un objetivo
cuya realizacion requiere de la intervencion de las conductas motrices de uno o mas participantes. Las
condiciones objetivas que presiden la realizaciéon de la tarea motriz son impuestas a menudo por
consignas y reglamentos. En el caso de los juegos deportivos, son efectivamente las reglas las que
definen la tarea prescribiendo las obligaciones en que deben someterse las conductas motrices de los
practicantes. (Parlebas, 2001)

TOMA DE CONCIENCIA: Proceso reflexivo por el cual la persona puede darse cuenta, percatarse,
percibirse y reconocerse a si mismo, a los demas, o/y al entorno, tanto estitica como dindmicamente.
Se realiza al centrar la atencidon en las sensaciones exteroceptivas, interoceptivas y propioceptivas.
(Exp. Corp.)

TRAYECTORIA: Linea descrita en el espacio por un cuerpo que se mueve, y, mas comiunmente, la
que sigue un proyectil. (Exp. Corp.)

TONO MUSCULAR: Podemos definirlo como la tension ligera a la que se halla sometido todo
musculo en estado de reposo y que acompaiia también a cualquier actividad postural 6 cinética.

UNIDAD DIDACTICA: Es un conjunto de ideas, una hipdtesis de trabajo, que incluye no sélo los
contenidos de la disciplina y los recursos necesarios para el trabajo diario, si no una meta de
aprendizaje, una estrategia que ordene y regule en la practica escolar los diversos contenidos de
aprendizaje. (Fernandez G., 1999)

VARIABILIDAD DE LA PRACTICA: Consiste en propiciar una amplia gama de posibilidades de
las condiciones de practica, provocar nuevos parametros de respuesta y en conseguir que mediante

dichas variaciones el sujeto tenga que adaptar sus respuestas y establecer nuevos parametros. (Schmidt,
1988)

Se consideran cuatro consideraciones basicas: las referidas al espacio o area de trabajo, las
concernientes al tiempo, las que implican el manejo de implementos y las que tienen que ver con la
interrelacion e intercomunicacion con las demas personas.
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