4 Q El juego trata de una ranita que silba,( se puede usar el silbato) o Z A
8 dbé?rnasetliig:l%g Hﬂee:t%dh%%%rcﬂ aruI(J:gddaevceozmﬂgnlgnr]:n;esﬁglaofoas “LA RANITA El grado de dificultad dependerd de la cantidad de veces que silba la 8
== | chicos saltan hacia e¥frente‘ despl’azamiento lI]"lhre de acuerdo a su - »” ‘ ranita, juego para desarrollﬁ_rddeitir](laza_s para el salto sin impulso de 'z &
O condicion), hasta Ilegar a la meta, la distancia de la misma se SILBADORA ids Athletics E
E@ adecua a la edad y cantidad de los chicos. Q
(@)
"~ %
/ ANALISIS - \ / \ / ADAPTACION \ e ADAPTACION N £ ADAPTACION N
COMPONENTES NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3
s ( ) a N\ ( ) 4 I 4 N
E Visualizacion del area de Inditl:a((i:_ione_s visuales Definir la meta con Estimulo auditivo
uego. ndicaciones : : : TRy :
: I:D Orientacign e la linea de I:Z:> Orientacion de la meta y la - f,%ll%gecslyﬁ"&];}t;‘,'|%zﬁ(!? > ST M A SR
= meta. distancia
z [ J \§ Y, [ VAIRS | I\ Y,
3 Comprension de normas y f . A f A f A o h
= medidas de seguridad, 4rea de || | Demarcacion de la linea de Explicacion claray : Usar un asistente que lo
7! ' > . meta sencilla Seguir los pasos de un ayude a la ubicacion de la
= =) C Juetgo. " B Definir 4rea de juego Demostauita visual compaero y :
2 orﬁgﬁ] E?ica:on AT e e emostracion visua meta
= \{ / 0 VAR \ Y,
g Capacidad de desplazamiento f A f A 4 ) 4 . )
= Fuerza UL Uliaseion deortests TR UtilzarJas prtesis o PR
2 ngﬁﬂ:ﬂﬁ'gd | Area de juego sin obstéculos puedan utilizar, rodando, ayu%%itfg?;%%ﬁtaora el lo pueden cargar con Ia
= Apoyo mono/bipodal Asistencia gateando. p silla turca, e ir avanzando .
) & y o ) o ) \_ )
§ ) R AN\ ") & /)
EQUIPO REGIONAL DE: AUTORES: i 3

Limdn

Lucia Araya Vargas

Cl

I r'\ep
Ministerio
de Ed

ucacion Publica




