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	Grado : TERCERO

	PROYECTO TRANSVERSAL:  PUESTA EN ESCENA

	EJE TEMÁTICO TRANSVERSAL: PUESTA EN ESCENA

	PREGUNTA ORIENTADORA: ¿Cómo hemos interpretado y transformado nuestro entorno para construir lo que somos?

	OBJETIVOS  DEL GRADO: Manifestar en sus propuestas la importancia de la transformación de su entorno como evidencia de aprendizajes significativos

	PROCESOS MOVILIZADORES: Explorar, desarrollar, Identificar, Categorizar, Buscar,  Informar, Registrar, Escudriñar, Examinar, jugar, agrupar, Inspeccionar, Investigar, Ojear, Palpar, Preguntar, Rastrear, Reconocer, diferenciar, Escarbar, ejercitar, crear, apreciar, disfrutar, comunicar, proyectar, demostrar, presenar

	

	COMPETENCIAS DEL ÁREA (ASIGNATURA):

COMPETENCIA MOTRIZ:
Realizo distintas posturas en estado de reposo y en movimiento.
COMPETENCIA EXPRESIVO CORPORAL:
Exploro y coordino las posibilidades de mis movimientos con diferentes situaciones de la clase.
COMPETENCIA AXIOLÓGICA CORPORAL:
Manifiesto interés por la práctica de juegos y actividad física de acuerdo con mi edad y mis posibilidades.


	DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE

NO TIENE  


	ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIA
• Exploro e identifico emociones a través del movimiento corporal y su interacción con el otro.
 • Identifico las normas y los principios establecidos para la realización de las buenas prácticas propias y de grupo de la actividad física.
*Exploro formas básicas del movimiento y sus combinaciones en diferentes situaciones y contextos, en forma individual y pequeños grupos



	EJES DE LOS ESTANDARES Y ORIENTACIONES TEMÁTICAS.
	PROPUESTAS PARA LA EXPERIENCIA PEDAGÓGICA
(PLAN DE AULA)
	GRUPO(S)
	EVIDENCIAS Y SEGUIMIENTO (OBSERVACIONES, AJUSTES RAZONABLES  Y APRENDIZAJES)

	
ORIENTACIONES TEMÁTICAS
· El  juego y los juguetes
· Terminología: Equipo-reglas Ganar-perder.
· Freno inhibitorio 
Educación vial
· Las marcas viales

	 
  Núcleo temático 1
El juego y los juguetes 

Fases de aprendizaje:
1. EXPLORACIÓN :Presentación experiencia pedagógica- preguntas orientadoras- Planteamiento de hipótesis –descripción-indagación,  conocimientos previos
Con los estudiantes se jugara a completar la definición. 
Para esto se les dará la palabra juego y se les pedirá a los estudiantes que por grupos escriban en una hoja qué es jugar. Los grupos pueden ser de 4 o 5 estudiantes. 

Luego se le pedirá a un vocero de cada grupo que lea su definición mientras el docente escribe en el tablero lo principal de las definiciones dadas.
Se puede hacer lo mismo con la palabra juguete. 

Finalmente se les pedirá a los estudiantes que escriban cuales son los tipos que juegos que conocen. 

1. ACLARACIÓN :Verificación de conceptos previos- experimentación-comprobación de hipótesis- socialización
(CONCEPTUALIZAR LA TEMÁTICA COMO SE HACE)
Se brindara la definición real de juego y juguete para que los estudiantes la escriban en el cuaderno y la comparen con la construcción anterior. 

Luego se pedirá a los estudiantes que consulten sobre los tipos de juegos y juguetes  que existen 

Tipos de juguetes
https://www.tiposde.org/cotidianos/85-tipos-de-juegos/ 

tipos de juegos.

http://joguinasegura.coop/es/juguetes/tipos-de-juguetes/ 

Actividad: 
Saltos con cuerda, tipo americana

Para esto se necesita una o dos cuerdas largas. Se pedirá a los estudiantes que formen hileras y pasen por turnos a saltar. Luego que pasen de a dos, tres y así, y quienes queden enredados en la cuerda quedaran eliminados


Llevar los globos: se divide el grupo en equipos de a 5  a cada grupo se le dan 5 globos llenos de agua, para llevarlos hasta el otro lado de pario, salón o cancha. La condición es que deben llevar el globo sin emplear las manos ni la boca. 

1. APLICACIÓN:  Aclaración de dudas-Consolidación de saberes –Conceptualización –Transferencia de  lo aprendido-Evaluación  
(APLICAR ALGO DE LO VISTO)
El docente pedirá a los estudiantes que construyan un juego de mesa cuyo tema sea el súper mercado, sea un monopolio, escalera, parques, entre otros. 

RECURSOS: aula de clase, proyector 

Núcleo temático 2
Terminología: equipo-reglas-ganar y perder

Fases de aprendizaje:
1. EXPLORACIÓN :Presentación experiencia pedagógica- preguntas orientadoras- Planteamiento de hipótesis –descripción-indagación,  conocimientos previos

Se preguntara a los estudiantes 
¿Qué es ganar?
¿Qué es perder?
¿Qué es lo más importante al jugar, ganar o perder?
¿ ACLARACIÓN :Verificación de conceptos previos- experimentación-comprobación de hipótesis- socialización
(CONCEPTUALIZAR LA TEMÁTICA COMO SE HACE)
Se leerá el cuento Ganar o Perder. 
https://cuentosparadormir.com/infantiles/cuento/ganar-o-perder 

se realizaran preguntas reflexivas sobre el cuento. 
Cómo se comportan los buenos ganadores?
¿Cómo se comportan los malos ganadores?
¿Cómo se comportan los buenos perdedores?
¿Cómo se comportan los malos perdedores?

Se jugara en equipo especie de mini torneos de baloncesto, futbol y ultímate (frisbi)
Para trabajar el trabajo en equipo se les pedirá que escriban en sus cuadernos el decálogo de un buen compañero de equipo. 
Se pueden practicar cualquier tipo de juego en equipo para este núcleo temático.

Con los estudiantes se hablara sobre las reglas del juego limpio y por qué son importantes.
Se les pedirá a los estudiantes que consulten las reglas del juego limpio para luego exponerlas. 

1. APLICACIÓN:  Aclaración de dudas-Consolidación de saberes –Conceptualización –Transferencia de  lo aprendido-Evaluación  
(APLICAR ALGO DE LO VISTO)

Los estudiantes prepararan un acto cultural y deportivo en el cual muestren la importancia del trabajo en equipo, el saber ganar y perder y el juego limpio en cualquier deporte. 
RECURSOS: cancha, video beam, cuadernos, aula de clase

Núcleo temático 3
Freno inhibitorio 

Fases de aprendizaje:
1. EXPLORACIÓN :Presentación experiencia pedagógica- preguntas orientadoras- Planteamiento de hipótesis –descripción-indagación,  conocimientos previos

En dialogo con los estudiantes se les preguntara ¿Por qué es importante parar a tiempo al caminar o correr?
¿Por qué es importante detenerse al darnos cuenta que podemos lastimar a alguien?


1. ACLARACIÓN :Verificación de conceptos previos- experimentación-comprobación de hipótesis- socialización
(CONCEPTUALIZAR LA TEMÁTICA COMO SE HACE)
Actividad: se jugara con los estudiantes a estatuas:
Donde los niños podrán correr saltar, moverse a placer pero al escuchar el silbato deberán detenerse en la posición que estén, se repetirá la actividad pero haciendo los lapsos entre silbato y silbato más cortos. Los estudiantes que no se detengan a tiempo deberán salir del juego. 


Actividad En el espacio de la cancha se dibujaran círculos o cuadrados donde los niños podran saltar, de esto se dibujaran tres o cuatro. Cada que los niños pasen a un conjunto de círculos se les dirá cual numero deberán pisar  y si con los dos pies separados o juntos 








1. APLICACIÓN:  Aclaración de dudas-Consolidación de saberes –Conceptualización –Transferencia de  lo aprendido-Evaluación  
(APLICAR ALGO DE LO VISTO)
Los estudiantes elaboraran carritos de supermercado y los elementos o alimentos que se encuentran en un supermercado. Con material reciclado

Luego durante la clase realizaran competencias de llenar el carrito a contra reloj 
Frenado con el silbato, entre otros. 
RECURSOS:

Núcleo temático 4
Educación vial
Marcas viales
Fases de aprendizaje:
1. EXPLORACIÓN :Presentación experiencia pedagógica- preguntas orientadoras- Planteamiento de hipótesis –descripción-indagación,  conocimientos previos
 Se pedirá a los estudiantes que dibujen una de las calles de su barrio y lo que estas tiene pintadas. 

Luego se les pedirá que expliquen para que sirven dichas marcas, figuras o palabras pintadas en las calles. 

1. ACLARACIÓN :Verificación de conceptos previos- experimentación-comprobación de hipótesis- socialización
(CONCEPTUALIZAR LA TEMÁTICA COMO SE HACE)

 El docente explicara a los estudiantes cuales son las marcas viales y su respectiva función 
https://practicatest.com/temario/permiso-B/marcas-viales/58

LUEGO SE COLOREARA LA FICHA 
[image: ]

1. APLICACIÓN:  Aclaración de dudas-Consolidación de saberes –Conceptualización –Transferencia de  lo aprendido-Evaluación  
(APLICAR ALGO DE LO VISTO)

Se pedirá a los niños que busquen en su barrio y escuela donde debería haber marcas viales pero no las hay y hagan carteleras preventivas para exponer. 
RECURSOS: aula, cancha, video beam, tizas, cartulina

Proyecto: “visita al supermercado”
Producto: elaboración en material reciclado de una réplica de un supermercado y sus productos para realizar competencias de velocidad, freno inhibitorio y organización. 

	
	






	INDICADORES DE DESEMPEÑO

	SABER (CONCEPTUALES)
	SABER HACER (PROCEDIMENTALES)
	SABER SER (ACTITUDINALES)

	3808 Reconoce reglas sencillas en diferentes prácticas motrices individuales y de grupo.
3837 Se le dificulta reconocer reglas sencillas en diferentes prácticas motrices individuales y de grupo.

	3818 Desarrolla diferentes prácticas corporales que permiten trabajar en equipo

3847 Se le dificulta desarrollar diferentes prácticas corporales que permiten trabajar en equipo
	3828 Muestra mayor fluidez y dominio en la coordinación general de su cuerpo y el espacio.
[bookmark: _GoBack]3857 Se le dificulta mostrar mayor fluidez y dominio en la coordinación general de su cuerpo y el espacio.
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