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iBIENVENIDO A NET GENERATION! S[NERR(\

En nombre de la Asociacidon de Tenis de los Estados Unidos (United States Tennis Association, USTA), ™
le agradecemos por apoyar nuestra nueva y apasionante marca de tenis juvenil. Usted ayuda a forjar el futuro

de los nifos a los que les ensefa a diario, y el tenis es un excelente deporte que contribuye a esa mision.

Ademas de ser un deporte saludable para toda la vida, el tenis es una actividad que contribuye a las areas clave de

desarrollo: habilidades mentales y resolucidon de problemas, responsabilidad y espiritu deportivo, salud cardiovascular,

fuerza muscular y coordinacién entre las manos y los 0jos; sin mencionar que jugarlo es mas divertido que nunca. Hacemos que el

tenis sea facil para que los nifios lo jueguen y para que usted lo ensefie, y le brindamos todo lo que se necesita para comenzar.

Net Generation es una plataforma integral y un programa de desarrollo para nifos de 5 a 18 afos. Mediante la creacién de una
plataforma Unica para el tenis en los Estados Unidos, respaldada en cada paso por la USTA, creemos que podemos aumentar la
participacion en el tenis, inculcar el amor por el juego en las generaciones futuras y garantizar que el tenis siga siendo un deporte
vital en nuestras comunidades por siempre.

Como exalumno de Harvard y tenista numero 4 del mundo, soy embajador de Net Generation porque experimenté los beneficios

del tenis en persona: me ayudod a tener éxito en los estudios, en mi profesion y en la vida. A través de Net Generation, con su ayuda,
ejerceremos una influencia positiva en miles de niflos en todo el pais y motivaremos a cada uno de ellos para que tengan un estilo de
vida mas saludable.

Al registrarse y convertirse en parte activa de Net Generation, podra acceder a los mejores planes de estudio, con planes de
lecciones completos, creados en conjunto con la Sociedad de Educadores Fisicos y de la Salud (Society of Health and Physical
Educators, SHAPE America), una organizacion lider que establece los estdndares de salud y educacidn fisica en todo el pais.

Si se asocia con un entrenador o una organizacion de tenis de su localidad, también podra obtener elementos gratuitos, asi

como herramientas y recursos digitales que facilitan la enseflanza, el entrenamiento, la planificacién y el juego. La USTA cred

Net Generation pensando en usted, por lo que esperamos recibir sus comentarios y sugerencias en todo el proceso. Con su ayuda,
podemos motivar a los niflos para que empiecen a jugar, iy nunca dejen de hacerlo!

Una vez mas, igracias por ser parte de Net Generation! iJuntos, forjaremos el futuro del tenis!

James Blake
Embajador de Net Generation

Presidente de USTA Foundation
Extenista n.° 4 del mundo




ESTIMADO EDUCADOR:

Como presidente de la Sociedad de Educadores Fisicos y de la Salud (SHAPE America), es un placer escribir

esta carta en pro del programa de tenis escolar Net Generation. Creo que este programa realmente reconoce m
el importante papel gue desempeia la educacion fisica en la introducciéon de los alumnos al juego del tenis.

A través del esfuerzo de colaboracion entre SHAPE America y la USTA, el programa de tenis escolar Net Generation

representa un plan de estudios integral y basado en estdndares que todos los maestros pueden implementar con facilidad en
entornos escolares desde el jardin de infantes hasta el 12.° grado. Mediante su alineacion con los estandares nacionales de SHAPE
America y los resultados a nivel de grado para Educacion Fisica desde el jardin de infantes hasta el 12.° grado, el plan de estudios
de Net Generation sienta las bases para la enseflanza del tenis a fin de satisfacer las necesidades de todos los alumnos.

SHAPE America confia plenamente en el éxito del programa Net Generation y en el compromiso asumido para que la educacién
fisica desempefe un papel central en la introduccidn y la participacién de los alumnos en el juego del tenis.

iBienvenido a Net Generation!

\Shw o) el oe sl

Fran Cleland
Presidente de SHAPE America
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INFORMACION IMPORTANTE SOBRE COMO UTILIZAR LAS LECCIONES

Adopte un enfoque flexible con respecto a las lecciones

Los estandares nacionales y resultados a nivel de grado para la educacion fisica de la escuela media estdn pensados con el fin de promover la
generacién de oportunidades para la aplicacion de habilidades y conocimientos en entornos de juego modificado. Para alcanzar un nivel de
competencia en ciertas habilidades, se requiere de un importante nivel de practica a través de exposiciones multiples y contextos ambientales cada
vez mas exigentes.

Los estandares nacionales y resultados a nivel de grado para la educacion fisica de la escuela secundaria estan disefiados para preparar al alumno
para una actividad fisica para toda la vida y para fomentar la competencia en habilidades a través de un clima de instruccién centrado en el dominio
de habilidades. El dominio de habilidades requiere suficiente tiempo de practica para la adquisicion de habilidades, ya que el nivel de la escuela
secundaria duplica el tiempo dedicado a cada experiencia de aprendizaje, lo que les permite a los alumnos centrarse en la superacién personal y
restarle importancia a la competencia.

Enseie la misma leccién mas de una vez

La repeticidon de las lecciones puede ser Util para que los alumnos tengan tiempo de hacer una revisidn y de poner en practica las habilidades y las
tacticas ensefiadas. No hay reglas que establezcan que debe completar todas las lecciones de una etapa mientras se prepara para el juego final clave.

Preparese para hacer una revision (repetir actividades)

En esta etapa, los alumnos necesitan un importante nivel de practica y suficiente exposicion para poder adquirir las habilidades. La repeticion a
través de actividades de juego modificado en situaciones de cooperacidon y competencia ayudard a adquirir habilidades de manera adecuada.
En el nivel secundario, es importante permitir mas tiempo de practica de habilidades para el dominio de habilidades y la superacién personal.

Implemente variaciones durante la leccidn

A lo largo de las lecciones de grados, se brindan sugerencias para modificar las actividades de las lecciones. Sin embargo, si le parece que una
actividad no funciona, consulteles a los alumnos qué modificaciones realizarian para que les resulte mas o menos dificil.

SHEES 0SB 0 SEIED 0 SIES 0 SEDS
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Las transiciones graduales son esenciales para maximizar el tiempo de enseflanza. Se han identificado las siguientes estrategias para ayudar a los
maestros a realizar transiciones graduales y eficientes.

o Prepare el area de actividad de antemano.

o Minimice el tiempo de inactividad entre actividades.

o Organice materiales y elementos en varias ubicaciones de toda el drea de actividad. Esto les permitira a los alumnos obtener los materiales de
forma segura en grupos mas pequefos. El maestro también les puede pedir a los alumnos que recojan los materiales segun el color de la ropa,
el mes de nacimiento, el color favorito, el deporte favorito, la estatura, la edad, el animal favorito y la ubicacién dentro del area de actividad.

o Utilice las siguientes estrategias para formar grupos de dos integrantes, dos filas y grupos pequefios.

Estrategias para la transicion

e Grupos de dos integrantes
o Se les pide a los alumnos que busguen a un compafero que tenga el mismo color de ropa, que haya nacido en el mismo mes, etc.
o Dedo con dedo: los alumnos deben ponerse frente a frente con un compafero con los dedos de los pies tocandose lo mas rapido
posible. Otros desafios pueden ser ponerse hombro con hombro o pie con pie.

* Dos filas
o Espalda con espalda: los alumnos deben ubicarse espalda con espalda con un compafero. Un compafero se sienta mientras el
otro permanece de pie. Se les pide a los alumnos que estdn parados que formen una fila y, a los alumnos que estadn sentados, que
formen otra fila.

e Grupos pequenos
o Mezclador de sonidos: los alumnos deben forman grupos que se correspondan con el nimero de veces que el maestro toca el
silbato, aplaude, etc., y luego deben sentarse para indicar que alcanzaron el niumero correcto en su grupo. Los alumnos que no
tienen un grupo deben ir al centro del drea de actividad para formar uno.

a5 el
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OTRAS CARACTERISTICAS DE LA LECCION

Indicaciones para la ensefianza

Se brindan indicaciones para la ensefianza con el fin de ayudar a los maestros a reforzar los elementos esenciales del desarrollo de las habilidades
para sus alumnos.

Modificaciones

Las modificaciones son métodos sugeridos para incluir diferencias en las actividades de la leccidon. Pueden hacer que una actividad sea mas o
menos dificil. En esta etapa, las modificaciones pueden implicar achicar o agrandar el area de actividad, aumentar o disminuir la distancia entre dos
companeros, o dejar que la pelota de tenis rebote varias veces antes de pegarle.

Verificaciéon de la comprension

La verificacion de la comprension es fundamental para el aprendizaje de los alumnos y la adquisicidon de habilidades. A lo largo de la leccidn, se

les debe pedir a los alumnos que reflexionen sobre las actividades de la clase en las que han participado y sobre lo que han aprendido en ellas. Al
verificar la comprension, los maestros pueden evaluar el conocimiento de los alumnos y hacerles comentarios y, al mismo tiempo, los alumnos tienen
la oportunidad de incorporar la comprension del juego.

Evaluaciones rapidas

Las evaluaciones rapidas son otra forma en que los maestros pueden evaluar de manera informal el aprendizaje de los alumnos al hacer que
participen en una tarea especifica que demuestre su nivel de competencia en ciertas habilidades. Estas tareas estan pensadas para que el maestro
pueda recopilar la informacidén necesaria para perfeccionar y enriquecer la practica de las habilidades.

Evaluacidon formal

Las lecciones de 7.° a 12.° grado incluyen una evaluacion formal al final del plan de estudios, que tiene el objetivo de medir el nivel de competencia de
los alumnos para pegarle a la pelota con un golpe de fondo técnicamente correcto utilizando golpes de derecha y de revés.

El resultado a nivel de grado asociado con el golpe con un elemento de mango largo en el nivel de 7.° a 12.° grado es el siguiente: demuestra

la madurez de los golpes de derecha y de revés con un elemento de mango largo en juegos con red. (51.M14.7) El resultado a nivel de grado
asociado con la competencia de usar el golpe de derecha o de revés para enviar la pelota al espacio abierto lejos de su oponente en el nivel de 7.°
a 12.° grado es el siguiente: crea un espacio abierto en juegos con red o contra la pared con un elemento de mango largo variando la fuerza y la
direccidn, y haciendo que el oponente se desplace de lado a lado.
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Preguntas esenciales
Las preguntas esenciales fomentan la reflexion de los alumnos sobre las actividades en las que participan. Las preguntas
ayudan a guiar el aprendizaje del alumno y promueven la comprension de los objetivos de la leccion.

Puntos
En algunas actividades, se presentaran los principios basicos del conteo de los puntos para ayudar a los alumnos a
comprender el juego del tenis. Los puntos en esta etapa pueden incluir cuantas veces fue capaz de golpear un objetivo.

Datos interesantes
A lo largo del plan de estudios, se brindan datos especificos que a los alumnos les pueden parecer divertidos o interesantes.

Transiciones
Se ha identificado que hay formas de hacer la transicion de los alumnos de una actividad a la siguiente que ayudan a los
maestros a maximizar el tiempo de actividad.

Seguridad

A lo largo de las lecciones de 7.° a 12.° grado, los alumnos deberdn ser muy conscientes de su espacio personal y del espacio
de los demas a su alrededor, ya que en todas las lecciones usan una raqueta. Es importante que los alumnos comprendan su
ubicacién con respecto a su entorno.
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ESTANDARES NACIONALES Y RESULTADOS A NIVEL DE GRADO DE '\‘ET
SHAPE AMERICA PARA LA EDUCACION FISICA DESDE EL JARDIN DE
INFANTES HASTA EL 12, GRADO W

RESUMEN DEL PLAN DE ESTUDIOS POR NIVELES

Estandar 1: el individuo con aptitudes fisicas bdsicas demuestra que es competente en una variedad de habilidades motoras y de patrones de
movimiento.

e Golpes
0 (S1.M13.7) Presenta un patron maduro de golpe de arriba en un entorno dindmico para juegos de red y de pared.
0 (S1.M13.8) Presenta un patréon maduro de golpe de arriba en un entorno dindmico para juegos de red y de pared.

* Golpe de derecha y de revés
0 (S1.M14.7) Demuestra la madurez de los golpes de derecha y de revés con un elemento de mango largo en juegos con red.
0 (S1.M14.8) Demuestra la madurez de los golpes de derecha y de revés con un elemento de mango corto o largo con potencia y precision en
juegos con red.

* Transferencia de peso
o (S1.M15.7) Transfiere el peso con la sincronizacion correcta utilizando un patréon de golpe de abajo hacia arriba con un elemento de mango corto
en el lado del golpe de derecha.
o (S51.M15.8) Transfiere el peso con la sincronizacion correcta utilizando un patrén de golpe de abajo hacia arriba con un elemento de mango largo
en el lado del golpe de revés.

* Volea
0 (S1.M16.7) Volea de derecha y de revés con madurez y control usando un elemento de mango corto.
0 (51.M16.8) Volea de derecha y de revés con madurez y control usando un elemento de mango corto durante el juego modificado.

e Actividades para toda la vida
o (S1.H1.L1) Demuestra competencia y/o perfecciona las habilidades de movimiento especificas de las actividades para toda la vida (actividades al
aire libre, actividades de rendimiento individual, actividades acuaticas, juegos con red/contra una pared o juegos de objetivo).
o (S1.H1.L2) Perfecciona las habilidades de movimiento especificas de las actividades para toda la vida (actividades al aire libre, actividades de
rendimiento individual, actividades acuaticas, juegos con red y contra una pared o juegos de objetivo).

©2018 USTA Incorporated. Todos los derechos reservados. 5



ESTANDARES NACIONALES Y RESULTADOS A NIVEL DE GRADO DE
SHAPE AMERICA PARA LA EDUGACION FISICA DESDE EL JARDIN

DE INFANTES HASTA EL [2.0 GRADO

Estandar 2: el individuo con aptitudes fisicas basicas aplica el
conocimiento de conceptos, principios, estrategias y tacticas

relacionados con el movimiento y el rendimiento.

e Creacion de espacio a través de la variacion

0 (5§2.M7.7) Crea un espacio abierto en juegos con red o contra
la pared con un elemento de mango largo variando la fuerza y
la direccidn, y haciendo que el oponente se desplace de lado a
lado.

0 (52.M7.8) Crea un espacio abierto en juegos con red o contra
la pared con un elemento de mango largo o corto variando la
fuerza o la direccién, o haciendo que el oponente se desplace de
lado a lado y/o hacia adelante y hacia atras.

* Uso de tacticas y golpes
0 (52.M8.7) Selecciona el golpe ofensivo en funcidon de la ubicacion
del oponente (lanzar la pelota hacia donde no esta el oponente).
0 (52.M8.8) Varia la colocacidn, la fuerza y el tiempo de devolucidon
para evitar la anticipacion del oponente.

e Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el movimiento

0 (S2.H1.L1) Aplica de manera adecuada la terminologia asociada
con el ejercicio y la participacion en ciertas actividades de
rendimiento individual, danza, juegos con red y contra una pared,
juegos de objetivo, actividades acuaticas y/o actividades al aire
libre.

o0 (S2.H2.L1) Utiliza conceptos y principios de movimiento (fuerza,
movimiento, rotacion) para analizar y mejorar el desempefio
propio y de otras personas en una habilidad seleccionada.

NEL

=

Estandar 3: el individuo con aptitudes fisicas basicas
demuestra conocimiento y habilidades para lograr y mantener
un nivel saludable de actividad fisica y de entrenamiento.

* Participacion en la actividad fisica

o0 (S3.M5.7) Participa en diversos deportes individuales y para toda
la vida, artes marciales o actividades acuaticas.

0 (S3.M5.8) Participa en un deporte para toda la vida, danza,
actividad acuatica o al aire libre de eleccion propia fuera de la
jornada escolar.

0 (S3.H6.L1) Participa varias veces a la semana en una actividad
para toda la vida, danza o actividad fisica de elecciéon propia
fuera de la jornada escolar.

)
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ESTANDARES NACIONALES Y RESULTADOS A NIVEL DE GRADO DE t\]ET
SHAPE AMERICA PARA LA EDUGACION FISICA DESDE EL JARDIN
DE INFANTES HASTA EL [2.0 GRADO \LE—~/

Estandar 4: el individuo con aptitudes fisicas basicas presenta una conducta personal y social responsable a través de la que se
respeta a si mismo y respeta a los demas.

* Responsabilidad personal
0 (54.M1.7) Presenta una conducta social responsable y coopera con sus compaferos de clase, presenta una conducta inclusiva y apoya a sus
compaferos.
0 (54.M1.8) Acepta la responsabilidad de mejorar sus propios niveles de actividad fisica y entrenamiento.

* Aceptacidon de comentarios
0 (54.M3.7) Proporciona comentarios de correccidén a un compafero mediante pautas generadas por el maestro, utilizando el tono apropiado y
otras habilidades de comunicacion.
0 (54.M3.8) Brinda estimulos y comentarios a sus compaferos sin que el maestro lo solicite.

* Trabajo con otras personas

0 (54.M4.7) Demuestra habilidades de cooperacion mediante el establecimiento de normas y pautas para resolver conflictos.

0 (54.M4.8) Responde adecuadamente ante la conducta ética y poco ética de los participantes durante la actividad fisica a través del uso de
normas y pautas para resolver conflictos.

0 (S§4.M5.7) El problema se resuelve con un pequefio grupo de compaferos de clase durante actividades de aventura, actividades en grupos
pequenos O juegos.

0 (54.M5.8) Coopera con varios compaferos de clase en iniciativas de resolucion de problemas, incluidas actividades de aventura, actividades en
grupos grandes y juegos.

0 (S4.H4.L1) Resuelve problemas y piensa criticamente en entornos de actividades fisicas y/o danza, tanto en forma individual como grupal.

* Normas y protocolo
0 (54.M6.7) Demuestra conocimiento de las normas y el protocolo al actuar como arbitro autodesignado de juegos y actividades fisicas
modificadas o seguir parametros para crear o modificar una danza.
0 (54.M6.8) Aplica las normas y el protocolo al actuar como arbitro para actividades fisicas modificadas y juegos, y crear rutinas de danza dentro
de un conjunto dado de pardmetros.
0 (S4.H2.L1) Cumple con el protocolo adecuado, el respeto por los demas vy el trabajo en equipo al participar en actividades fisicas y/o bailes sociales.

* Seguridad
0 (S4.M7.7) Usa elementos de actividad fisica y ejercicio de manera independiente, adecuada y segura.
0 (54.M7.8) Usa elementos de actividad fisica y entrenamiento de manera independiente y adecuada, e identifica preocupaciones especificas de
seguridad asociadas con la actividad.
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ESTANDARES NACIONALES Y RESULTADOS A NIVEL DE GRADO DE t\]ET
SHAPE AMERICA PARA LA EDUGACION FISICA DESDE EL JARDIN
DE INFANTES HASTA EL [2.0 GRADO \LE—~/

Estandar 5: el individuo con aptitudes fisicas basicas reconoce el valor de la actividad fisica para la salud, el disfrute, el desafio, la
autoexpresion o la interaccidn social.

* Desafio
0 (55.M3.6) Reconoce los desafios individuales y los enfrenta de manera positiva,
como al prolongar el esfuerzo, pedir ayuda o comentarios, o modificar las tareas.
o Interaccidn social
0 (§5.M6.6) Demuestra respeto por si mismo y por los demas en actividades y juegos
al seguir las reglas, animar a otros y jugar con el espiritu del juego o la actividad.

Jugador

W

Pelota

Raqueta

Aro hula-hula

' Cono
' / Circulos de
colores
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RESUMEN DE HABILIDADES
HABILIDADES DE MOVIMIENTO -/

* Reaccionar rapidamente y adaptarse al juego de pies y los patrones de movimiento.
ESTABILIDAD * Moverse con rapidez en diferentes direcciones y detenerse manteniendo el equilibrio durante las actividades competitivas de peloteo.

e Golpes de fondo de derecha y de revés desde todas las areas de la cancha.

2 e Saque de arriba con una accidn equilibrada, ritmica y continua.
MANIPULACION * Saque y devoluciéon o secuencias de saques (p. ej., sacar, moverse hacia la red, practicar la volea).
* Juego de pies para la volea en situaciones de competencia y colaboracion.

Exactitud
* Comprender como jugar consistentemente una cantidad de pelotas hacia un area con fines tacticos.

Espacio

* Comprender como hacer un peloteo y jugar en modo competitivo en diagonal, paralelo y hacia el centro de la cancha.
e Cdémo devolver una pelota, de manera ofensiva y defensiva.

e Cuando usar diferentes golpes para golpear al espacio a su favor.

CONCEPTOS DE
MOVIMIENTO Fuerza

* Comprender las velocidades al devolver una pelota (dura o blanda) y sus consecuencias.
e Cémo manipular la pelota y cudndo hacer determinados golpes.
* Cuando atacar y cuando defender.

Movimiento

e Comprender como jugar en equipo (dobles).

» Comprender como defender y atacar en equipo.
* Comprender como moverse juntos como equipo.

©2018 USTA Incorporated. Todos los derechos reservados. 9



RESUMEN DE HABILIDADES
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COMPONENTES CLAVE

Area de actividad

En esta etapa, los maestros y los alumnos pueden definir el drea de actividad marcando un limite para que haya conciencia del espacio personal y
general. Se pueden usar diversos materiales como conos blandos, circulos de colores, tiza y cinta para crear limites dentro del drea de actividad. Por
lo general, el drea de actividad debe ser del tamafo aproximado de una cancha de baloncesto. Por "linea de base"” se entiende el limite posterior del
area de actividad del alumno.

Elementos

Los alumnos usan diversas pelotas de diferentes tamafos; sin embargo, se recomienda usar la pelota de tenis roja con un 25 % de compresion.
También se pueden usar raquetas de tenis de 21, 23 o 25 pulgadas.

Juego final clave

El juego final clave es una actividad culminante que brinda una oportunidad para gue los alumnos demuestren seguridad y competencia con respecto
a las habilidades aprendidas a lo largo de esta etapa.

Al completar esta etapa, el juego final clave es rio arriba y rio abajo (dobles).

Los alumnos forman grupos de dos integrantes para los dobles y a cada equipo de dobles se le asigna una cancha. Se juegan puntos dobles hasta
gue la musica se detiene o suena el silbato. Al final de cada ronda, el equipo de un lado se mueve en una direccidn y el equipo del otro lado se mueve
en la direccion opuesta.

Rio arriba y rio abajo (dobles) se enfoca en el trabajo en equipo/la comunicacidn, la colocacién de la pelota, las estrategias y las tacticas para jugar
dobles.

k * T %
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LECCION |

Nombre de la leccién:
Ponerme en marcha

Nombre de la unidad y
numero de leccién:
Leccién 1

Nivel de grado:

7.° - 12.° grado

Duracion de la
leccién:
45 minutos

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estdndar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso),
S1.H1.L2, ST.H1.L2 (Actividades para toda la vida) S2.H1.L1, S2.H2.
L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estdndar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con
el movimiento)

Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la
actividad fisica)

Estandar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

dQué debe hacer para poner la pelota en juego de manera efectiva usando un sagque de abajo?

Objetivos de la leccion:

Los alumnos podrdn poner la pelota en juego
usando un saque de abajo.

Los alumnos podrdn lanzar un golpe de
derecha hacia diferentes areas de la cancha.

Dato interesante:

Elementos
necesarios:

* Una raqueta por
alumno.

* Una pelota por
alumno (algunas
actividades tienen
un objetivo. Se
puede usar una
pelota extra como
objetivo).

La tenista mas rapida del mundo, Simona Halep, cronometré mas de 14
millas por hora. iEl tenista mas rapido, Gael Monfils, llegd a mas de 22

millas por hora!

Consideraciones de seguridad:

Se les debe recordar a los alumnos como

moverse en el espacio personal con una

raqueta.
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LECCION|

Actividad Tiempo Organizacion

Actividad 5 min.
instantanea
Conocer mi
raqueta
5 min.

Experiencia
de
aprendizaje 1

Atrapada de
langosta

Los alumnos
se ubican en
un espacio
abierto, cada
uno con una
ragueta y
una pelota de
tenis.

Los alumnos
forman
grupos de dos
integrantes

en el espacio
abierto, se
colocan de pie
a una distancia
de ocho a diez
pies entre si.
Un compafero
tendra dos
raguetas y el
otro tendrd
una pelota.

Progresion de habilidades y actividades

El maestro da instrucciones para diversos ejercicios para que los alumnos se
familiaricen con la raqueta:

Hagan equilibrio con la pelota en las cuerdas de la raqueta con la palma hacia
arriba.

Hagan rodar la pelota alrededor del borde de la raqueta.

Dejen caer la pelota al suelo desde la raqueta y luego intenten atraparla con las
cuerdas, los alumnos pueden usar las manos a modo de ayuda.

Hagan rebotar la pelota en el suelo.

Hagan rebotar la pelota despacio sobre la raqueta.

Dejen caer la pelota al suelo desde la raqueta, golpeen la pelota (con la vista en
alto si la golpean hacia arriba y a la altura de la cintura si la golpean hacia abajo)
y luego atrapenla con una mano. Después de algunos intentos, pidales a los
alumnos que intenten hacerlo continuamente sin atrapar la pelota.

Hagan rebotar la pelota en el suelo, luego giren la palma hacia arriba y golpeen
la pelota hacia arriba, atrapen la pelota y repitan la practica.

El jugador con la pelota (lanzador) hace un lanzamiento desde abajo.

El jugador con las raquetas (langosta) atrapa la pelota entre ambas raquetas
después del rebote.

Después de atrapar la pelota, la langosta gira su torso, deja caer la pelota de las
raguetas, la hace rebotar y se la devuelve al lanzador, con un golpe de derecha.
Recomiende a la langosta atrapar la pelota en frente al cuerpo y luego girar el
torso, soltar la pelota y dar el golpe.

Después de cinco intentos, cambie de roles.

Verificacion de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:
e Golpes suaves, vista en alto, control.

Indicaciones:
e Atrapar, girar el torso, soltar, golpear.

Modificacién:

* El que golpea puede devolverle la pelota
al companero rodando en lugar de
pegarle con poca potencia.

» Para hacerlo mas dificil, puede girar
antes de atrapar la pelota.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos pueden atrapar la
pelota con las raquetas de manera
satisfactoria?

e ¢Los alumnos permanecen dentro de su
espacio personal?

e ¢Los alumnos giran antes o después de
atrapar la pelota?
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LECCION|

Actividad

Experiencia de
aprendizaje 2

Piramide de saque

Experiencia de
aprendizaje 3

Conos de helado con
un companero (golpe
de derecha)

Tiempo Organizacién

10 min.

10 min.

Ambos alumnos deben estar a una
distancia de 10 a 12 pies de la red.
Una pelota y dos raquetas por
grupo de dos integrantes.

Los alumnos estan en grupos de
dos integrantes con una raqueta,
una pelota de tenis y un cono o
cubo.

Los alumnos deben encontrar
espacios abiertos y pararse a una
distancia de aproximadamente 10
pies entre si.

Un alumno debe ser el que golpea
(con la raqueta) y su compafiero
debe ser el receptor (con la pelota
y el cono o cubo).

AYS.

&P

Progresion de habilidades y
actividades

El primer jugador comienza con un
saque de abajo.

El segundo jugador le devuelve la
pelota al jugador que saca y este
atrapa la pelota con la mano y la
raqueta.

Por cada saque y devolucion
exitosos, agregue una pelota a la
pirdmide colocada a un lado de la
red/barrera o a una distancia segura
detras de uno de los alumnos.
Cambie de roles después de 10
intentos.

Revise los componentes del golpe de
derecha:

Posicionese de costado, con el
hombro opuesto orientado de
manera frontal hacia el objetivo.
Realice el movimiento de swing
desde abajo hacia arriba (comience
abajo y termine el golpe hacia
arriba).

El maestro le indica al alumno que
haga lo siguiente:

El receptor hace un saque (con

un lanzamiento desde abajo) con

la pelota hacia el lado del golpe

de derecha del que golpea, y se
asegura de que la pelota caiga
aproximadamente a un pie delante
de su compafiero (use un marcador
de ubicacion si es necesario para
simplificar esto).

El que golpea deja que la pelota
rebote una vez y se la devuelve con
el golpe de derecha por encima de la
red al receptor, quien la atrapa en el
cono o cubo después de un rebote.
Los equipos tendrdn 10 intentos para
lanzar, rebotar, golpear y atrapar la
pelota, luego deben intercambiar
roles (el receptor se convierte en el
que golpea y viceversa).

Verificacion de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:
* Sacar, devolver, rebotar, atrapar.

Modificaciones:

» Utilice objetivos para el jugador que saca vy el que
devuelve.

* Use una pelota grande.

» Aumente/disminuya la distancia entre los alumnos.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos usan la fuerza apropiada cuando sacan?

e ¢En los saques, la pelota cae dentro del espacio de
juego designado o cerca de los objetivos (si se usan)?

Indicaciones:
e Apuntar, controlar, lanzar, rebotar, golpear, atrapar.

Modificaciones:

¢ Reciben un punto por cada vez que golpean y atrapan
la pelota de manera satisfactoria por encima de la red.

* Retire la raqueta y realice la secuencia de lanzar,
rebotar y atrapar.

Verificacion de la comprension:

e (El receptor estd lanzandole la pelota al que golpea
de forma satisfactoria?

* ¢El que golpea esta devolviéndole la pelota al
receptor de forma satisfactoria?

* (El receptor atrapa la pelota de forma satisfactoria en
el cono/cubo?

e ¢Los alumnos estan usando el golpe de fondo
apropiado?

e ¢Los alumnos ejecutan correctamente los
componentes del golpe de derecha?

Evaluacidn rapida:
» (Cuantas secuencias de lanzar, rebotar, golpear y
atrapar puede completar cada alumno en 10 intentos?
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LECCION|

Actividad Tiempo Organizacion Progresion de habilidades y Verificacion de la
actividades comprension y modificaciones
Experiencia de 10 min. e Los alumnos se agrupan de a dos e Los alumnos sacaran la pelota de Indicaciones:
aprendizaje 4 con una raqueta y tres pelotas abajo con un lanzamiento, rebote, * Apuntar, lanzar, rebotar, golpear, controlar.
(una se usa como objetivo). golpe. . . i
Saque HORSE . : . . L Modificaciones:
Los aI_umno_s pueden 9Ieg|r su Se usard una pelot_a como objetivo « Los alumnos pueden golpear la pelota después de
espacio de juego y déonde colocar y el grupo de dos integrantes se
L . N uno, dos o tres rebotes.
la pelota (objetivo) para desafiar a turnard para golpear la otra pelota N bicti , d
su compafero hacia el objetivo gregue un o _Jet|vo mas grande. L.
' . ’ . X » Aumente/disminuya la distancia desde el objetivo.
* El jugador cuya pelota caiga mas
lejos recibird una letra de la palabra Verificacion de la comprension:
HORSE. * ¢Los golpes de los alumnos caen cerca del objetivo
e El juego continua hasta que se forme previsto?
la palabra HORSE y se cambia de
compafero.
Cierre 5 min. e Los alumnos se relnen frente al e Analice con los alumnos el propdsito « ¢Alguna persona golped el objetivo en el aire?
maestro. de poner la pelota en juego con un e (Qué tan cerca estuvo de golpear el objetivo?
saque de abajo. e (COmMO ajustd su golpe para acercar la pelota al

objetivo?
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LECCION 2

- Nombre de la unidad y . Duracion de la
Nombre de la leccion: > o Nivel de grado: -
) numero de leccion: leccién:
Jugadores de la linea de base . 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 2 45 minutos

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado: Objetivos de la leccion: Elementos

) ) ) necesarios:
Estandar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes de Los alumnos podran demostrar la técnica
derecha y de revés): S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso), S1.H1. adecuada de golpe de fondo mientras golpean ~ ° Ynaraqueta por
L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda la vida) la pelota hacia un objetivo deseado. alumno.

* Una pelota por

Estdndar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacién de espacio a través de e

variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la Dato interesante:

actividad fisica) En el tenis para personas sin discapacidades, cada jugador puede dejar
Estandar 4- S4.M1.7. S4.M1.8 (Responsabilidad personal); $4.M3.7, que la pelota rebote solo una vez de su lado, pero en el tenis en silla de
S4.M3.8 (Aceptacién de comentarios); $4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7, ruedas, cada jugador puede dejar que la pelota rebote dos veces. Los
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8 Jugadores que usan silla de ruedas y los que no la usan pueden jugar en
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad) la misma cancha al mismo tiempo.

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo): Consideraciones de seguridad:

Describa codmo pudo golpear el objetivo mediante la técnica del golpe de derecha/de revés. Se les debe recordar a los alumnos como
moverse en el espacio personal con una
raqueta.
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LECCION 2

Actividad

Actividad
instantanea

Cl=1Y
atrapar

Experiencia
de
aprendizaje 1

Introduccioén
del golpe de
revés

Tiempo

5 min.

10 min.

Organizacion

Los alumnos
se relinen en
grupos de dos
integrantes y
tendran una
pelota por
grupo.

Los alumnos
se reunen en el
centro del area
de actividad.

Progresion de habilidades y actividades

Los alumnos se paran espalda con espalda y giran de manera

sincronizada, y se pasan la pelota con ambas manos. El maestro les indica

a los alumnos que cambien de direccién o rotacion al tocar el silbato dar

una indicacion.

* Se debe girar la parte superior del cuerpo mientras se intenta mantener
la parte inferior del cuerpo "quieta”.

* La técnica adecuada proviene de la rotacion de la parte superior del
cuerpo.

Presénteles el golpe de fondo de revés. El maestro demostrard como
realizar el golpe de revés.

Componentes de un golpe de revés con las dos manos:

a. Para tomar la raqueta coloque la mano no dominante justo encima de la
mano dominante con la "empufadura martillo”. La empufadura martillo
es cuando se agarra la raqueta de la misma manera en que se agarraria
un martillo.

b. Gire de costado hacia el objetivo con el lado dominante hacia el
objetivo.

c. Toque la pelota aunque sea con el pie delantero para hacer el revés con
las dos manos.

d. Mueva la raqueta de abajo hacia arriba con las cuerdas apuntando hacia
el area del objetivo.

e. Termine posicionado hacia el objetivo (terminacion del golpe), recupere
la posicion de espera.

El maestro les indica a los alumnos que hagan lo siguiente:

* Los alumnos se agrupan de a dos, con una raqueta y una pelota de
tenis por grupo.

» Cada grupo se mantiene a una distancia de 10 pies.

* El alumno 1lanza la pelota desde abajo para que caiga un pie delante
de su compafero en el lado del revés. El alumno que tiene la raqueta le
pega de revés para devolvérsela a su compafero, quien atrapa la pelota
después del rebote. Cambie de roles después de 10 intentos.

Transicion: los alumnos se agrupan con un companero usando el método dedo con dedo. Los
alumnos mds altos de cada grupo devolveran una raqueta y obtendran un cono y una pelota.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

* De costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

¢ Posicion de espera.

¢ Lanzar, rebotar, golpear, atrapar.

Modificaciones:

¢ Agregue un marcador de ubicaciéon como
objetivo.

¢ Cambie de companferos.

* Aumente/disminuya la distancia entre los
alumnos.

Verificacion de la comprensién:

¢ Compruebe si hay un swing controlado.

¢ Uso de la fuerza apropiada.

¢ ¢Los alumnos estan realizando los golpes de
revés de forma satisfactoria?
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LECCION 2

Actividad Tiempo Organizacion

Experiencia de 10 min. * Los alumnos forman
aprendizaje 2 e de dos
integrantes, con una
Conos de raqueta, una pelota de
helado conun tenis y un cono o cubo
compaiero por grupo.
(go!pe de » Los alumnos deben
reveés) encontrar espacios

abiertos por encima
de la red/barrera y
pararse a una distancia
de aproximadamente 10
pies entre si.

* Un alumno es el que
golpea (con la raqueta)
y su compafero es el
receptor (con la pelota y
el cono o cubo).

&f

Experiencia de 5 min. * Los alumnos forman
aprendizaje 3 grupos de dos

o integrantes con la red
¢Cual es su de por medio, con una
récord? raqueta por alumno y

una pelota por grupo.

Progresion de habilidades y actividades

e El receptor hace un saque (con un lanzamiento desde abajo)
con la pelota hacia el lado del revés del que golpea, y se asegura
de que la pelota caiga aproximadamente a un pie delante de su
companfero (use un marcador de ubicacion si es necesario para
simplificar esto).

* El que golpea deja que la pelota rebote una vez y se la devuelve
por encima de la red con un revés al receptor, quien la atrapa en
el cono o cubo después de un rebote.

* Los equipos tendrdn 10 intentos para lanzar, rebotar, golpear y
atrapar la pelota, y luego deben intercambiar roles (el receptor se
convierte en el que golpea y viceversa).

Desafio de peloteo por el nimero mas alto:
* Los alumnos forman grupos de dos integrantes con la red de por
medio, y pelotean para obtener el nimero mas alto de la clase.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:
e Apuntar, controlar, lanzar, rebotar, golpear y
atrapar.

Modificaciones:

e Reciben un punto por cada vez que golpean y
atrapan la pelota de manera satisfactoria por
encima de la red.

* Retire la raqueta y realice la secuencia de
lanzar, rebotar y atrapar.

Verificacion de la comprension:

» (El receptor estd lanzéndole la pelota al que
golpea de forma satisfactoria?

* CEl que golpea esta devolviéndole la pelota al
receptor de forma satisfactoria?

» (El receptor atrapa la pelota de forma
satisfactoria en el cono/cubo?

e ¢Los alumnos estan usando el golpe de fondo
apropiado?

* Observe que los alumnos ejecuten
los componentes del golpe de revés
correctamente.

Evaluacion rapida:

» ¢Cuantas secuencias de lanzar, rebotar,
golpear y atrapar puede completar cada
alumno en 10 intentos?

Indicaciones:

» Posiciéon de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al
objetivo.

Modificaciones:

» Aumente/disminuya la distancia entre los
alumnos.

e Los alumnos pueden cambiar de companero.

Verificacion de la comprension:
e Compruebe si hay un swing controlado.
* Uso de la fuerza apropiada.

Evaluacion rapida:

* ¢(Puede pelotear de manera satisfactoria cinco
veces seguidas? ¢10 veces? ¢Cuantas veces
pueden pelotear entre si?
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LECCION 2

Actividad Verificacién de la

comprension y modificaciones

Tiempo Organizacion Progresion de habilidades y actividades

10 min. e Los alumnos forman e Pelotean por un tiempo determinado o hasta que un grupo Indicaciones:

Experiencia de

aprendizaje 4

¢Cual es su
récord
(compe-
tencia)?

Cierre

5 min.

grupos de dos

integrantes con la red
de por medio, con una
ragueta por alumno y
una pelota por grupo.

El maestro selecciona
un grupo de dos
integrantes que estén
peloteando de manera
satisfactoria y redne a
la clase a su alrededor
para que los observen.

alcance un numero establecido.

» El maestro especifica si el peloteo se ejecuta solo con el golpe

de derecha o de revés.

* Enfatice la importancia del swing de abajo hacia arriba y por qué

es importante que la pelota no toque la red.

¢ Analice los componentes de los golpes de derecha y de revés.

* Posicion de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al
objetivo.

Modificaciones:

« Aumente/disminuya la distancia entre los
alumnos vy la red.

» Acorte el backswing si los alumnos tienen
dificultad para controlar la pelota.

e Permita que los alumnos golpeen la pelota
con cualquier combinacién de golpe de
derecha o de revés.

Verificacion de la comprension:

« Compruebe si hay un swing controlado.
* Verifique el swing de abajo hacia arriba.
* Confirme el uso de la fuerza apropiada.

* ¢Los alumnos utilizan la técnica adecuada?

* (El swing se hace de abajo hacia arriba?

e ¢El uso de la técnica de abajo hacia arriba
supuso una diferencia para usted y sus
golpes?

* ¢Qué esta haciendo para lanzar un golpe
de derecha o de revés satisfactorio a su
compafero? (p. ej. rotacion del torso, juego
de pies).

* ¢En qué se diferencia el golpe de revés del
golpe de derecha?

©2018 USTA Incorporated. Todos los derechos reservados.



LECCION 3

Nombre de la leccién:
Volea Matic

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estandar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso);
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda
la vida)

Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento) Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6. L1 (Participacion en
la actividad fisica)

Estdndar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estdndar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

éDe qué manera puede lanzar la pelota con una volea hacia un objetivo?

Nombre de la unidad y
numero de leccién:
Leccién 3

Nivel de grado:
7.0 - 12.0 grado

Objetivos de la leccion:

Los alumnos podrdn hacer una volea con una
pelota hacia un objetivo previsto de manera
controlada.

Dato interesante:

Duracion de la
leccién:
45 minutos

Elementos
necesarios:

* Una raqueta por
alumno.

* Una pelota por
alumno.

Al igual que en un videojuego, las cuerdas de la raqueta actlan como un
controlador. La direccion hacia la que orienta las cuerdas es hacia donde

ird la pelota.

Consideraciones de seguridad:

Se les debe recordar a los alumnos cémo
moverse en el espacio personal con una

raqueta.
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LECCION 3

Actividad

Actividad
instantanea

Peloteo con
manipulacion
3-2-1

Experiencia de
aprendizaje 1

Progresion de
la volea

Tiempo Organizacion

5 min.

10 min.

Los alumnos forman
grupos de dos alumnos
con la red de por medio,
y se paran entre la linea
de base y la red.

Cada alumno tiene

una raqueta y hay una
pelota por grupo.

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red
de por medio, a una
distancia aproximada de
cuatro pies entre si.

Una raqueta y una
pelota por grupo.

Progresion de habilidades y actividades

e Elalumno 1 se para con una raqueta entre la linea de base y
la red y hace un peloteo para si mismo (golpe hacia arriba y
rebote) tres veces y luego le lanza la pelota al alumno 2 que esta
al otro lado de la red.

* Luego, el alumno 2 hace un peloteo para si mismo tres veces
antes de devolverle la pelota por encima de la red al alumno 1.

* Haga tres peloteos con manipulacion, luego dos, y por ultimo,
uno.

Una volea es un golpe que se bloquea en el aire antes de que la
pelota rebote.

Componentes de la volea:
a. Empunadura martillo.
b. Raqueta a la altura de los hombros y al costado.
c. Paso hacia la pelota.
d. Blogueo sin swing ni terminacién del golpe.

El maestro les indica a los alumnos que hagan lo siguiente:

¢ Los alumnos se turnan para dar un paso adelante y lanzarle la
pelota al compafero desde abajo.

¢ El receptor la atrapa con la mano a la altura de los hombros, al
costado y al frente del cuerpo.

¢ Se realiza esta secuencia 10 veces y luego un alumno agarra
una raqueta.

¢ Un compafiero estd a cuatro pasos de la red (el lanzador) y el
otro (el que realiza la volea) estd a dos pasos de la red.

¢ Ellanzador da un paso hacia adelante y le arroja la pelota
desde abajo al que realiza la volea.

¢ El que realiza la volea bloquea la pelota con la raqueta a la
altura de los hombros, al costado y al frente del cuerpo.

¢ Después de realizar la secuencia 10 veces, se intercambian
los roles: el lanzador se convierte en el que realiza la volea y
viceversa.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Modificaciones:

* Complete tres peloteos con manipulacion,
luego dos, luego uno, luego dos, luego tres
de nuevo.

Indicaciones:
e Empunadura martillo, salto de lectura y
bloqueo.

Modificaciones:

* Pidales a los alumnos gque se acerqguen entre
si.

* El lanzador se para en la linea de base y
rebota y golpea la pelota hacia el que debe
realizar la volea.

* No se usan raquetas y el que realiza la
volea atrapa la pelota y la devuelve con un
lanzamiento desde abajo.

e El que realiza la volea comienza entre la linea
de base y la red, y se mueve hacia la red
cuando el lanzador comienza el punto.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos pueden completar la secuencia
de manera satisfactoria?

* ¢Los alumnos estan usando la fuerza
apropiada al hacer una volea?
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LECCION 3

Actividad

Experiencia de
aprendizaje 2

Volea a volea

Experiencia de
aprendizaje 3

Volea en
colaboracion

Tiempo Organizacion

5 min.

10 min.

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red
de por medio, a una
distancia aproximada de
cuatro pies entre si.

Una raqueta por alumno
y una pelota por grupo.

Un alumno comienza
en la linea de base y el
otro alumno comienza
frente a él del otro lado
de la red.

Cada alumno tiene

una ragueta y hay una
pelota por grupo.

Progresion de habilidades y actividades Verificacion de la
comprension y modificaciones

Golpe de derecha y de revés Indicaciones:

* Un compafiero lanza la pelota con un golpe de derecha o de * Empufiadura martillo, salto de lectura y
revés (a eleccion del maestro) e intentan hacer voleas entre si de bloqueo.
ese lado.

Modificaciones:

* Pidales a los alumnos gque se acerguen entre
si.

e El lanzador se para en la linea de base y
rebota y golpea la pelota hacia el que debe
realizar la volea.

¢ No se usan raquetas y el que realiza la
volea atrapa la pelota y la devuelve con un
lanzamiento desde abajo.

* El que realiza la volea comienza entre la linea
de base y la red, y se mueve hacia la red
cuando el lanzador comienza el punto.

Verificacién de la comprensién:

e ¢Los alumnos pueden hacer voleas
continuamente?

e ¢Los alumnos pueden hacer voleas de ambos
lados (golpes de derecha y de revés)?

* ¢Los alumnos estan usando la fuerza
apropiada al hacer una volea?

* El jugador que estd en la linea de base da un golpe de fondo de Indicaciones:
derecha con poca potencia hacia un compafero que esta al otro e Volea: Empunadura martillo, salto de lectura
lado de la red. y blogueo.

* El jugador que esta en la red le devuelve la pelota con una volea ¢ Golpe de fondo: Posicion de espera, de
al companero que esta entre la linea de base vy la red. costado hacia el objetivo, de abajo hacia

e Eljugador que estd en la linea de base atrapa la pelota sobre las arriba, apuntando al objetivo.
cuerdas con la mano y repite la secuencia de golpe de fondo,
volea y captura.

* Cambie de posiciéon después de cinco golpes cada uno.

e Los jugadores deben estar de costado al atrapar la pelota.

* Siobserva un swing en las voleas, asegurese de corregirlo; ino se
debe hacer swing en las voleas!

Modificaciones:

e Permita que los jugadores que lo hagan
bien dejen de atrapar la pelota e intenten
mantener un peloteo continuo.

e El alumno lanza la pelota hacia el jugador
que estd en la red para hacer una volea.

Verificacién de la comprensién:
e ¢Los alumnos pueden completar la secuencia
de golpe de fondo, volea y captura?

Evaluacidn rapida:

e ¢Cudntas secuencias de golpes de fondo,
volea y captura puede completar cada grupo
en cinco minutos?
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LECCION 3

Actividad Tiempo Organizacion

10 min. * Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red
de por medio en la linea
de base.

» Cada alumno tiene
una raqueta y hay una
pelota por grupo.

Experiencia de
aprendizaje 4

Lanzar y correr

5 min. e Los alumnos se ubican
en el centro del area de
actividad.

Cierre

Progresion de habilidades y actividades

e Un alumno comienza el punto con un saque de abajo y se acerca
corriendo a la red.

e El alumno que recibe hace un golpe a su eleccidon y se mueve
hacia donde quiera, pero el jugador que saca debe lanzar el
segundo golpe con una volea desde la red.

* Juegue a 10 puntos, cambie de jugador que saca después de
dos puntos.

e Asegurese de que los alumnos sean conscientes de su espacio
personal.

* Repase la leccion del dia y haga preguntas de seguimiento.
e Los alumnos revisan los componentes de la volea.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

¢ Volea: Empufadura martillo, salto de lectura
y blogueo.

¢ Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

Modificaciones:

e Los alumnos pueden especificar si el juego
se realiza en paralelo, en diagonal o en toda
la cancha, dependiendo del éxito y el tamafo
de la clase.

» Aumente/disminuya la distancia entre los
alumnos.

Verificacién de la comprensién:

* ¢Los alumnos estan usando la fuerza
apropiada (bloqueos)?

* ¢Los alumnos estan haciendo elecciones de
golpes apropiadas en funcién de la situacion
del juego?

* Al hacer la volea, élos alumnos obtuvieron
una ventaja en el juego?

e ¢El alumno que recibid el sague tuvo éxito
cuando el jugador que saco llegd a la red?

e {Qué aumenta las probabilidades de éxito al
hacer una volea?

e ¢Por qué las voleas son golpes importantes?
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LECCION 4

- Nombre de la unidad y . Duracion de la

Nombre de la leccion: > o Nivel de grado: -
o . numero de leccidn: leccidn:
Inscripciones de la linea de base . 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 4 45 minutos

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado: Objetivos de la leccion: Elementos
Estandar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes Los alumnos podran ejecutar un golpe de Rt
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso); derecha y de revés en diferentes situaciones. * Una ragqueta por
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda alumno.
la vida) Los alumnos podran determinar situaciones « Una pelota por
Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacidn de espacio a través de ideales para usar golpes ofensivos. alumno.

variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estdndar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la

D interesante:
actividad fisica) ato interesante

Estandar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7, Un "peloteo” se realiza cuando dos personas se lanzan la pelota entre si
S4.M3.8 (Aceptaciéon de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7, después del rebote. El récord mundial de peloteo mas largo ocurrié en
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8 Alemania y fue de 50 970 golpes seguidos.

(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo): Consideraciones de seguridad:

¢Coémo pudo determinar qué golpes usar en diferentes situaciones? Asegurese de que haya un espacio
adecuado entre los alumnos cuando usen
las raquetas. Asegurese de que los alumnos
sean conscientes de su espacio cuando se
desplazan si hay raquetas en el piso.
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LECCION 4

Actividad

Actividad
instantanea

iJugar a 5!
(Lanzamiento)

Experiencia de
aprendizaje 1

¢Cuadl es

su récord
(eleccion del
maestro)?

Tiempo Organizacion

5 min.

10 min.

Los alumnos deben
formar grupos de dos
integrantes, ubicados

en lados opuestos de

la red, parados en el
area designada por los
alumnos.

Cada alumno tiene una
raqueta y hay una pelota
por grupo.

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red
de por medio en la linea
de base.

Cada alumno tiene una
ragueta y hay una pelota
por grupo.

Progresion de habilidades y actividades

El alumno 1 comienza el punto con un saque (lanzamiento desde
arriba) o un rebote y un golpe para el alumno 2.

El alumno 2 permite que la pelota rebote una vez antes de
devolverla por encima de la red.

El juego continda hasta que los jugadores pelotean cinco veces
seguidas.

Observe cuantos peloteos continuos de cinco veces pueden
lograr los jugadores en cinco minutos.

Peloteos con golpe de fondo

El maestro determina la cantidad de peloteos que deben
completar los grupos de dos integrantes (solo golpe de derecha
o de revés).

Los peloteos contindian durante un periodo establecido y se
presentan en tres variaciones: solo golpe de derecha, solo golpe
de revés, alternando golpes de derecha y revés.

Resalte la diferencia en el vuelo de la pelota dependiendo

del lugar desde el cual un jugador lanza un golpe. "Profundo”
significa que la pelota debe ir alto, "corto” significa que la pelota
puede golpearse desde mas abajo.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Modificaciones:

* El saque puede ser un lanzamiento desde
abajo o un saque de abajo.

* Agrande los limites para aumentar el espacio.

Indicaciones:

» Posicion de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al
objetivo.

Modificaciones:

e El jugador golpea la pelota y el lanzador la
captura.

e El lanzador debe moverse para ubicarse en
el lugar de la cancha en el que desea que el
jugador golpee la pelota.

¢ Use marcadores de ubicacién para ayudar a
propiciar la colocacion de la pelota.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos intercambian los golpes
previstos de manera satisfactoria?

* ¢Son consistentes los golpes de fondo en
cada lado?

e ¢Los alumnos estan usando la fuerza
apropiada?
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LECCION 4

Actividad

Experiencia de
aprendizaje 2

Cono de
helado con un
companfero
(golpe
alternado)

Tiempo Organizacion

15 min.

Los alumnos deben
formar grupos de dos
integrantes, con una
ragueta, una pelota y un
cono o cubo por grupo.
Los alumnos deben
encontrar espacios
abiertos y pararse

a una distancia de
aproximadamente

10 pies entre si.

Un alumno debe

ser el que golpea

(con la raqueta) y su
compafero debe ser el
receptor (con la pelota
y el cono o cubo).

A

Q)

193

Progresion de habilidades y actividades

El receptor hace un saque (con un lanzamiento desde abajo)
con la pelota hacia el que golpea, y se asegura de que la pelota
caiga aproximadamente a un pie delante de su companero (use
un marcador de ubicacion si es necesario para simplificar esto).
El que golpea deja que la pelota rebote una vez y se la devuelve
por encima de la red al receptor, quien la atrapa en el cono o
cubo después de un rebote.

El receptor alterna un lanzamiento de derecha y el siguiente, de
revés.

Los equipos tendrdn 10 intentos para lanzar, rebotar, golpear y
atrapar la pelota, luego deben intercambiar roles (el receptor se
convierte en el que golpea y viceversa) y repetir la practica.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:
e Apuntar, controlar, lanzar, rebotar, golpeatr,
atrapar.

Modificaciones:

e Reciben un punto por cada vez que golpean
y atrapan la pelota de manera satisfactoria
por encima de la red.

* Retire la raqueta y realice la secuencia de
lanzar, rebotar y atrapar.

Verificacion de la comprension:

« (El receptor estd lanzéandole la pelota al que
golpea de forma satisfactoria?

* CEl que golpea esta devolviéndole la pelota al
receptor de forma satisfactoria?

» (El receptor atrapa la pelota de forma
satisfactoria en el cono/cubo?

e ¢Los alumnos estdn usando los golpes de
fondo apropiados?

* ¢Como estan ejecutando los alumnos los
componentes del golpe de revés/de derecha?

Evaluacion rapida:

» ¢Cuantas secuencias de lanzar, rebotar,
golpear y atrapar puede completar cada
alumno en 10 intentos?
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LECCION 4

Actividad Tiempo Organizacion

10 min. * Los alumnos deben
formar grupos de dos
integrantes, ubicados
en lados opuestos de
la red, parados en el
area designada por los
alumnos.

* Cada alumno tiene una
raqueta y hay una pelota
por grupo.

Experiencia de
aprendizaje 3

4,2,1

5 min. * Reuna a los alumnos
alrededor del grupo que
lo esta haciendo bien.

Cierre

Progresion de habilidades y actividades

Un lado hace un saque de abajo para poner la pelota en juego y
el punto comienza.

Los jugadores reciben un punto cada vez que su oponente
comete un error (la pelota golpea en la red, o hacen un tiro largo
0 ancho).

Los jugadores reciben dos puntos por golpear la pelota que
haya rebotado en su lado, que caiga en la cancha del oponente y
que no sea tocada.

Los jugadores reciben cuatro puntos por golpear la pelota en el
aire que caiga en la cancha del oponente y que no sea tocada.
Juegue a siete puntos. Cambie de jugador que saca después de
dos puntos.

Analice los diferentes tipos de golpes y por qué es importante
usarlos.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

¢ Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

¢ Volea: Empufnadura martillo, salto de lectura
y blogueo.

Modificaciones:

e Comience el punto de pie detras de la linea
de base.

* Otorgue puntos adicionales o cambie la
estructura de puntos (p. ej., cinco puntos
para una volea de revés en la que la pelota
caiga en la cancha del oponente y no sea
tocada).

e Juegue partidos individuales o dobles.

e Asegurese de que las pelotas que se golpean
en el aire se golpeen con la fuerza adecuada.

Verificacion de la comprension:

* ¢Los alumnos pueden anotar siete puntos en
un tiempo razonable?

e ¢Los alumnos pueden ejecutar diferentes
tipos de golpes en una situacion de juego?

* ¢Cual es la mejor manera de ganar puntos?

e (Este juego lo recompensa por ser ofensivo o
defensivo?

e ¢Qué hard para mejorar la préxima vez?

* ¢Qué tipos de situaciones diferentes
encontro al usar diferentes tipos de golpes
de derecha y de revés?
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LECCION 5

Nombre de la leccidn:
Ponerse en movimiento

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estdndar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso);
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L.2 (Actividades para toda
la vida)

Estdndar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacién de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estdndar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la
actividad fisica)

Estdndar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

dPuede hacer un saque de arriba y un golpe de aproximacion?

Nombre de la unidad y . Duracion de la
> o Nivel de grado: -
nimero de leccion: leccion:
. 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 5 45 minutos
Objetivos de la leccidn: Elementos
necesarios:

Los alumnos podran comenzar de manera

efectiva los puntos con un saque de arriba * Una raqueta por

y hacer un golpe de aproximacion que les alumno.
permita moverse desde la linea de base hasta * Una pelota por
la red. alumno.

Dato interesante:

Cuando el tenis se invento, se jugaba solo con las manos y sin raquetas.
¢Alguien puede decir algun otro deporte que se practique solo con las
manos?

Consideraciones de seguridad:

Se les debe recordar a los alumnos como
moverse en el espacio personal con una
raqueta.
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LECCION 5

Actividad

Actividad 5 min.

instantanea

Practica de
peloteo

Experiencia de
aprendizaje 1

Pulgada hacia
atras

5 min.

Tiempo Organizacion

» Los alumnos se agrupan

de a dos, cada uno
con una pelota y una
ragueta. Coloque
raguetas y pelotas de
tenis de modo tal que
los alumnos pueden
agarrarlas facilmente.

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red de
por medio en la linea de
base, con una pelota por
grupo.

Progresion de habilidades y actividades

A medida que los alumnos ingresen al drea de actividad,

pidales que tomen una raqueta y una pelota y que busquen un
companfero.

Los grupos de dos alumnos deberan buscar un espacio en el
area de actividad.

Los alumnos comenzaran a pelotear entre si, permitiendo que la
pelota rebote antes de devolverla a su compafero.

Después de uno o dos minutos, pidales a los alumnos que
busquen un nuevo companero.

Dado que el saque es similar a un movimiento de lanzamiento
desde arriba, pidales a los jugadores que lancen una pelota por
encima de la red, con un arco, a sus companeros, quienes la
atrapan después de un rebote y la devuelven.

Ambos jugadores deben comenzar entre la linea de base y

la red, y regresar a la linea de base después de una serie de
lanzamientos y capturas satisfactorios.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Modificaciones:

* Permitir rebotes multiples.

e Forme grupos de dos alumnos con
habilidades similares.

* Los alumnos pueden definir una red (linea en
el suelo).

e Lleve un registro de los peloteos continuos
mas largos.

Indicaciones:
* De costado hacia el objetivo, apuntar, dar un
paso, lanzar con arco.

Modificaciones:

» Para reforzar un movimiento de lanzamiento
desde arriba correcto, se pueden usar
balones de gomaespuma durante esta
actividad.

» Aumente/disminuya la distancia entre los
alumnos.

* Por razones de seguridad, pidales a los
alumnos que retrocedan al mismo tiempo.

Verificacion de la comprension:
* ¢La pelota cae bien al otro lado de la red?
* ¢La pelota se lanza con un arco?
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LECCION 5

Actividad

Experiencia de [LSAUIE *

aprendizaje 2

Saque

10 min. .

Experiencia de
aprendizaje 3

Aproximacion

Tiempo Organizacion

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red de
por medio en la linea de
base.

Cada alumno tiene una
ragueta y hay una pelota
por grupo.

Los alumnos forman
grupos de dos
integrantes con la red de
por medio en la linea de
base.

Cada alumno tiene una
ragueta y hay una pelota
por grupo.

Progresion de habilidades y actividades

Componentes de un saque de arriba:

* De pie al lado de la linea de base.

* Pelota en la mano no dominante.

e Laragueta comienza en el hombro dominante.

* Haga un lanzamiento, impacte la pelota en el punto mas alto.
e Termine el golpe frente al cuerpo.

El maestro les brindara las siguientes instrucciones:

* Pidales a los jugadores que se paren a una distancia de 10 pies
entre si.

* Lance la pelota hacia arriba y bloquéela en el punto mas alto.
Su compafero atrapa la pelota después de un rebote y repite la
misma actividad.

» Después de varios intentos, el maestro le indicara al alumno que
agregue la terminacion del golpe.

e Luego, después de cada vez que los integrantes del grupo
saquen y atrapen la pelota de manera satisfactoria, ambos
jugadores retroceden un paso y repiten la actividad.

Nota: El maestro debe indicar a los alumnos que se mantengan en su lugar y que luego
regresen al mismo tiempo después de un periodo de tiempo especifico determinado por el
maestro.

Revision del golpe de aproximacion:

El que golpea se coloca entre la red y la linea de base, deja que la
pelota rebote y la golpea por encima de la red. Use marcadores de
ubicacién como objetivos en el drea de saque. El que golpea sigue
la pelota hacia la red y hace un salto de lectura.

Revision del salto de lectura:
Pequefos pasos hacia la red mientras se gira ligeramente el torso
hacia el objetivo antes de tocar la pelota.

El maestro les brindara las siguientes instrucciones:

e Un jugador hace un saque de arriba corto hacia el otro lado, el
jugador que recibe se mueve hacia adelante, da un golpe corto a
la pelota y continta hacia la red, e intenta bloquear la pelota en
el aire sin backswing (volea).

* Sirealiza la volea de manera satisfactoria, el grupo recibe 1
punto.

» Cambie de roles cada cinco intentos.

e El primer grupo en obtener 10 puntos gana.

* Aspecto de control de estrés de "Aproximacion”. Si se pierde el golpe de aproximacion,
los alumnos no tendran la oportunidad de hacer una volea.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

* Raqueta en el hombro dominante,
lanzamiento, captura, golpe con un arco,
terminacion del golpe.

Modificaciones:

e Un alumno saca y el otro atrapa (y devuelve
la pelota con un lanzamiento desde arriba).

* Silos alumnos tienen dificultades, indiqueles
que no retrocedan un paso.

* Los alumnos pueden sacar en linea recta si
no hay suficiente espacio.

e Por razones de seguridad, pidales a los
alumnos que retrocedan al mismo tiempo.

* Use marcadores de ubicacion como objetivo.

e Pidales a los alumnos que practiquen el
lanzamiento y proporcione un marcador de
ubicacion para el lanzamiento (cuatro pies
delante de ellos).

Verificacién de la comprensién:

e ¢Los alumnos usan la fuerza apropiada
cuando sacan?

e ¢Los alumnos estan golpeando la
pelota lanzada para el sague de manera
satisfactoria?

* ¢Los alumnos estan sacando con un arco?

Indicaciones:
¢ Raqgueta en el hombro, lanzamiento, captura,
golpe con un arco, terminacién del golpe.

Modificaciones:

* Use el lanzamiento desde arriba.

* Use el saque de abajo.

e Use marcadores de ubicacién como objetivos
en el area de saque.

e El receptor atrapa la pelota, la hace rebotar,
le pega con poca potencia y la devuelve.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos pueden dar un golpe de
aproximacion que les permita llegar a la red?

* Una vez en la red, ¢los alumnos pueden
ejecutar una volea?
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LECCION 5

Actividad Tiempo Organizacion Progresion de habilidades y actividades Verificacién de la
comprension y modificaciones

Experiencia de 10 min. e Los alumnos forman * Eljugador que saca hace un saque de arriba y el receptor debe Indicaciones:
aprendizaje 4 grupos de dos manipular la pelota dejando que rebote. Luego debe golpearla * Rebotar, golpear, rebotar, devolver.
integrantes con la red de con la raqueta, dejandola rebotar una vez mas antes de lanzarla Modificaciones:

Manipulacion y por medio en la linea de hacia el otro lado.

devolucion base. « Ambos alumnos deben seguir este patrén de rebote, golpe,

e Cada alumno tiene una rebote, devolucion. Juegue a 10 puntos. Cambie de jugador que
ragueta y hay una pelota saca después de dos puntos.

e Permita que los jugadores hagan rebotar la
pelota y la atrapen con la raqueta antes de
devolverla.

e Permita que los jugadores manipulen la

por grupo. Transicion: Pidales a los alumnos que se reunan en el centro del drea de actividad. pelota después del rebote, pero deben
dejarla rebotar en el suelo antes de
devolverla.

e Los jugadores manipulan la pelota después
del rebote, pero deben enviarla de regreso
antes de que rebote en su lado nuevamente.

* Use una linea o cinta de red.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos tienen el control de sus golpes
antes de devolver la pelota a su compafero?

e ¢Los alumnos pelotean de manera
satisfactoria?

5 min. * Reuna a los alumnos Analice el saque de arriba y el golpe de aproximacion. e (Qué notd sobre el posicionamiento de
alrededor del grupo que Transicién: Pidales a los alumnos que guarden la raqueta y la pelota antes de salir de la sus companeros y como respondié con su
lo estd haciendo bien. clase. eleccion de golpes?

e ¢Cual es el componente mas importante del
saque de arriba? {Tiene algun consejo para
alguna persona?

e dQué diferencia hay entre el saque de arriba
y el saque de abajo cuando se intenta colocar
la pelota en un espacio objetivo?

Cierre
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LECCION 6

- Nombre de la unidad y . Duracion de la
Nombre de la leccién: ) o Nivel de grado: -
. . . > numero de leccion: leccion:
Trabajo en equipo, trabajo soinado - 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 6 45 minutos
Estandares nacionales y resultados a nivel de grado: Objetivos de la leccién: Elementos
Estandar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes necesarios:

Los alumnos podran comunicarse y demostrar el

de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso); trabajo en equipo durante el juego de dobles. * Una raqueta por
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda alumno.
la vida)

* Una pelota por
Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de alumno.
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,

S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el

movimiento)

Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la Dato interesante:

actividad fisica) Los cuatro torneos de tenis mas importantes del mundo se llaman "Grand

Estandar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7, Slams". Los paises en los que se juegan son Australia, Francia, Inglaterra y
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44 M5.7, Estados Unidos.

S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8

(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccidn social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo): Consideraciones de seguridad:
iDe qué manera pudo demostrar el trabajo en equipo con un compafero de dobles? éDe qué Se les debe recordar a los alumnos como
manera uso la colocacion de la pelota y el control del golpe a su favor? moverse en el espacio personal con una

raqueta. Asegulrese de que haya un espacio
adecuado entre los alumnos cuando usen
las raquetas.
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LECCION 6

Actividad

Actividad 5 min.
instantanea
Cuatro
cuadrantes
5 min.

Experiencia de
aprendizaje 1

Volea a volea
(dobles)

Tiempo Organizacion

Los alumnos deben
formar grupos de

dos integrantes y
posicionarse de manera
que quede un equipo
a cada lado de la red.
Cada pareja de dobles
se debe colocar en el
espacio limite o en un
espacio designado por
ambos equipos.

Una pelota por grupo
de cuatro alumnos.

Los alumnos estan

en grupos de dos
integrantes y se paran al
lado de su compafero
entre la linea de base y
la red, al otro lado de la
red con respecto a otro
grupo de companeros.
Los alumnos tienen una
pelota por grupo y una
raqueta por jugador.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Progresion de habilidades y actividades

Los equipos deben turnarse para comenzar el punto (sacar). Los Modificaciones:
jugadores que sacan tienen permitidos dos saques. e Permita solo un saque (lanzamiento desde
e El alumno 1realiza un saque (lanzamiento desde arriba) cruzado arriba).
(en diagonal) y la pelota cae por encima de la red dentro del e Permita dos rebotes.
area limite del alumno 4.
* El alumno 4 debe dejar que la pelota rebote una vez antes de
atraparla.
e El alumno 4 luego devuelve la pelota (lanzamiento desde abajo)
por encima de la red al espacio de los alumnos 1y 2.
e Continue el peloteo con lanzamientos desde abajo por encima
de la red, y asegurese de que la pelota rebote en el area limite.
e Gana el primero que llegue a 10 puntos.
Transicion: Los alumnos en grupos de dos integrantes seleccionan otro grupo de dos

integrantes para unirse. Cada grupo de cuatro alumnos estara en una cancha, con una
raqueta por alumno y una pelota por grupo.

Indicaciones:
¢ Volea: Empufnadura martillo, salto de lectura
y bloqueo.

Revise la volea (consulte la leccion 3, pagina 19).

. Los alumnos en grupos de dos integrantes hardn voleas
con otro grupo de dos integrantes durante un cierto tiempo (el
maestro establecerd el limite de tiempo).

* La pelota se pone en juego y los cuatro jugadores ven cuantos
peloteos de volea satisfactorios pueden completar de manera
consecutiva.

* Expligue que es necesario que los compafieros se comuniguen
entre si, p. ej.; "mia", "cambio” y "fuera”.

Modificaciones:

e Los jugadores pueden colocar la mano mas
arriba de la raqueta para ayudar a controlar
las voleas.

e El alumno que esta de un lado de la red
puede lanzar la pelota.

* Pelotee con dos alumnos en lugar de cuatro.

Verificacién de la comprensién:

e ¢Los alumnos estan blogueando la pelota
en el aire, antes de que toque el suelo, de
manera satisfactoria?

* ¢Los alumnos estan usando la fuerza
apropiada?

Evaluacidn rapida:
e ¢Cudntas veces los alumnos pueden hacer
cuatro voleas seguidas en cinco minutos?
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LECCION 6

Actividad

Experiencia
de
aprendizaje 2

Peloteo
en equipo
(dobles)

Experiencia
de
aprendizaje 3

iBingo!

Tiempo Organizacion

10 min.

10 min.

Los alumnos estan

en grupos de dos
integrantes, un equipo
parado en la linea de
base y el otro en la red.
Cada alumno tiene una
raqueta y hay una pelota
por grupo de cuatro
alumnos.

Ambos equipos
comienzan con sus
jugadores en la linea de
base.

Los alumnos estan

en grupos de dos
integrantes y ambos
equipos estan parados en
la linea de base.

Cada alumno tiene

una raqueta y hay dos
pelotas por grupo de
cuatro integrantes.

Progresion de habilidades y actividades

e Los alumnos ponen la pelota en juego en la red y los cuatro

jugadores observan cuantos golpes seguidos pueden mantener
en juego.

Las personas cambian de lado de la cancha y los equipos
cambian de posicion después del tiempo establecido (el maestro
determina el tiempo).

El equipo que estd en la red debe hacer tantas voleas como sea
posible, y el equipo que estd en la linea de base debe realizar
todos los golpes después de un rebote.

Los cuatro alumnos estan parados en diagonal (cruzados) entre
si con la red de por medio haciendo golpes hacia sus oponentes
durante la primera mitad de este juego.

Se les pide a los alumnos que pongan la pelota en juego y
peloteen en diagonal con su oponente.

Tan pronto como termina un peloteo, los jugadores gritan
"iBingo!", lo que significa que la pelota que todavia esta en
juego pasa a estar en juego para los cuatro alumnos, el juego se
convierte en dobles y se juega en toda la cancha.

Juegue a 10 puntos.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

¢ Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba y apuntando al objetivo.

¢ Volea: Empunadura martillo, salto de lectura
y bloqueo.

Modificaciones:

* Los jugadores pueden colocar la mano mas
arriba de la raqueta para ayudar a controlar
las voleas.

* El compafero puede lanzar la pelota al que
realiza la volea.

e El equipo que esta en la linea de base puede
golpear la pelota después de multiples
rebotes.

Verificacion de la comprensidn:
¢ ¢Los alumnos intercambian golpes de manera
satisfactoria por encima de la red?

Indicaciones:

¢ Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba y apuntando al objetivo.

¢ Volea: Empunadura martillo, salto de lectura
y bloqueo.

¢ Golpe cruzado (en diagonal).

Modificaciones:

e Los alumnos hacen un golpe directamente
hacia su compafero que esta frente a ellos (en
lugar de hacer un golpe en diagonal).

* Un grupo hace un golpe en diagonal, mientras
que el otro espera hasta que termine el
peloteo para poner su pelota en juego para el
juego de dobles.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos pueden hacer un peloteo con
golpes en diagonal?

e ¢Los alumnos pueden jugar el punto de
"Bingo” del juego?

e ¢Los alumnos pueden acumular puntos en un
tiempo razonable?
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LECCION 6

10 min.

Experiencia
de
aprendizaje 4

Campedn
de la cancha
(dobles)

. 5 min.
Cierre

Tiempo Organizacion

Los alumnos estan

en grupos de dos
integrantes con cuatro
raguetas y una pelota
por cancha.

El equipo de Campeones
comienza en una linea de
base y los Contrincantes
en la otra. Debe haber un
equipo de Campeones

y hasta tres equipos de
Contrincantes.

Reulna a los alumnos
alrededor de la cancha
que esté jugando de
manera satisfactoria.

Progresion de habilidades y actividades

e Los Contrincantes hacen un saque de abajo hacia los
Campeones para comenzar el punto.

e Juegue el punto.

* Silos Campeones ganan, los Contrincantes van al final de la
linea.

* Silos Contrincantes ganan el primer punto, juegan un segundo
punto.

* Silos Contrincantes ganan el segundo punto, toman el lugar de
los Campeones.

* Silos Contrincantes pierden el segundo punto, van al final de la
linea.

Nota: Los Contrincantes que estén esperando deberan prestar mucha atencion al juego y
deben estar listos para unirse rdpidamente al juego.

Analice las tacticas para jugar dobles.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

Modificaciones:

Juegue un numero determinado de puntos de
Campeones.

Los puntos ganados en la red se cuentan
como dos.

Observe si un equipo es Campedn durante
mucho tiempo e intente igualar los niveles.
Permita el saque o lanzamiento desde arriba.
Si el Contrincante gana, toma el lugar de los
Campeones.

Verificacién de la comprensién:

éTodos los alumnos tienen la oportunidad de
ser Campeones?

éLos alumnos estan haciendo golpes al
espacio abierto para terminar los puntos?
¢Los alumnos estan usando varios golpes,
como voleas y golpes de fondo para devolver
la pelota?

¢Cual fue su posicion mas exitosa en la
cancha para ganar puntos?

¢Qué papel tuvo la colocacién de la primera
pelota en su obtencién de puntos?

AQué tacticas usod para ganar el punto?
éPor qué es importante comunicarse con su
compafero de equipo?
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LECCION 7

Nombre de la leccidn:
Mentalidad de individuales

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estdndar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso);
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda
la vida)

Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la
actividad fisica)

Estandar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,
S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

Nombre de la unidad y . Duracion de la
> o Nivel de grado: -
nimero de leccion: leccion:
. 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 7 45 minutos
Objetivos de la leccidn: Elementos
necesarios:

Los alumnos podran comprender e implementar

opciones estratégicas que los ayuden a ganar * Una raqueta por

al jugar individuales en diversas situaciones de alumno.
juego. * Una pelota por
alumno.

Dato interesante:

Los campeones tanto masculinos como femeninos del Abierto de los
Estados Unidos, el torneo de tenis mas importante del mundo, ganan
mas de USD 3 000 000. ¢Qué haria con USD 3 000 0007

Consideraciones de seguridad:

¢Qué tacticas puede emplear para mejorar sus posibilidades ganar en los juegos individuales? Asegurese de que haya un espacio

adecuado entre los alumnos cuando usen
las raguetas. Asegurese de que los alumnos
sean conscientes de su espacio cuando se
desplazan si hay raquetas en el piso.
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LECCION7

Actividad Verificacién de la

comprension y modificaciones

Tiempo Organizacion Progresion de habilidades y actividades

Actividad 5 min. Los alumnos deben El alumno 1 (jugador que saca) comienza el punto con un rebote Modificaciones:

instantanea formar grupos de dos y un golpe entre la linea de base y la red por encima de la red e Comience el punto con un lanzamiento

J integrantes y ubicarse hacia el alumno 2 (jugador que devuelve). desde arriba.

uego en ) L

miniatura en lados opuestos de El alumno 2 permlt.e que la pelota rebote una vez antes de * Reduzca el espacio limite en uno de los lados

(individuales) la red. devolverla por encima de la red. o0 en ambos.
Cada alumno tiene El peloteo continda hasta que se comete un error. * Agregue marcadores de ubicacion cerca de la
una raqueta y hay una Aliente a los alumnos a usar todo el espacio disponible para que red que, si los golpea, recibe dos puntos.
pelota por grupo. intenten practicar la dejada (golpe corto que apenas sobrepasa * No se permite realizar la dejada durante los

la red). primeros cinco intercambios de golpes.
10 min. Los alumnos deben El alumno 1 desde la linea de base debe hacer rebotar la pelota y Indicaciones:

Experiencia de
aprendizaje 1

Volea de
aproximacion

formar grupos de dos
integrantes y ubicarse
en lados opuestos de
la red.

Cada alumno tiene
una raqueta y hay una
pelota por grupo.

HaR
o

golpearla (sacar) por encima de la red hacia el alumno 2.

Una vez que el alumno 1 golpea la pelota, deben correr
(aproximarse) a la red y hacer un salto de lectura una vez que
llegan a la red.

El alumno 2 (receptor) debe devolver la pelota por encima de la
red al alumno 1y jugar el punto.

Al final del punto, pidales a los alumnos que cambien de roles.
Los alumnos que juegan en la red tienen como objetivo devolver
la pelota en el aire (volea) en todo momento.

Los alumnos que estan en la red pueden comenzar a
experimentar con los golpes de la pelota, cortos o profundos.
Gana el primero que llegue a 10 puntos.

¢ Golpes de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba y apuntando al objetivo.

¢ Voleas: Empufadura martillo, salto de lectura
y blogueo.

Modificaciones:

e Se puede usar un lanzamiento desde arriba
(saque) para comenzar el punto.

* Ambos alumnos deben comenzar desde la
linea de base y pueden elegir cudndo quieren
llegar a la red.

* Cambie de compafieros para ajustar los
niveles de destreza.

Verificacion de la comprension:

e ¢Los alumnos se aproximan a la red en el
momento apropiado después de que la
pelota se pone en juego?

e ¢Los receptores devuelven la pelota a su
compafnero de manera satisfactoria?

e ¢Los jugadores se mueven o se quedan
quietos?

Evaluacion rapida:

» ¢Cuantas veces pueden los alumnos
completar el patréon de juego antes de que
termine el punto (saque, aproximacion,
devolucién y volea) de los 10 puntos?
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LECCION7

Actividad Tiempo

15 min. .

Experiencia de
aprendizaje 2

Campeodn de la cancha
(individuales)

Experiencia de 10 min. :
aprendizaje 3

Individuales en equipo

Cierre S min. :

Organizacion

Los alumnos estdn en
grupos de cuatro o mas
integrantes con dos
raguetas y una pelota por
cancha.

El Campedn comienza

en la linea de base y los
Contrincantes en la otra.

Los comparieros de equipo
de individuales (3-5 por
equipo) comienzan en la
linea de base frente a otro
equipo de individuales.
Para jugar los puntos, un
jugador juega contra otro
ala vez.

Una raqueta y una pelota
por equipo.

Reuna a los alumnos
alrededor de la cancha que
esté jugando de manera
satisfactoria.

Progresion de habilidades y
actividades

e El Contrincante hace un saque de abajo
hacia el Campeodn para comenzar el punto.

e Juegue el punto.

e Sj el Campedn gana, el Contrincante va al
final de la linea.

* Sj el Contrincante gana el primer punto,
juegan un segundo punto.

* Sj el Contrincante gana el segundo punto,
toma el lugar de los Campeones.

* Sj el Contrincante pierde el segundo
punto, va al final de la linea.

Nota: Los Contrincantes que estén esperando deberan prestar

mucha atencion al juego y deben estar listos para unirse
rapidamente al juego.

e El alumno hace un saque de abajo hacia el
otro lado para comenzar el punto. Juegue
el punto.

e El jugador que gana se queda para jugar
un punto extra, el jugador que pierde
debe rotar y salir e ingresa el préoximo
companero de equipo (se pasa la raqueta
al companero de equipo). El jugador que
gana solo juega un punto mas antes de
intercambiarse con sus compaferos de
equipo.

* Juegue a 10 puntos.

e Cambie el lado de saque cada dos puntos
(de derecha a izquierda del mismo lado de
la red).

* Analice las tacticas para jugar individuales.

Verificaciéon de la
comprension y modificaciones

Indicaciones:

¢ Golpes de fondo: Posicion de espera, de costado
hacia el objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando
al objetivo.

¢ Voleas: Empufiadura martillo, salto de lectura y
bloqueo.

Modificaciones:

¢ Juegue un numero determinado de puntos de
Campeones.

¢ Los puntos ganados en la red se cuentan como dos.

¢ Observe si un alumno es Campedn durante mucho
tiempo e intente igualar los niveles.

¢ Permita el saque o lanzamiento desde arriba.

* Si el Contrincante gana el primer punto, toma el
lugar del Campedn.

Verificacién de la comprensién:

e {Todos los alumnos tienen la oportunidad de ser
Campeones?

e ¢Los alumnos estdn haciendo golpes al espacio
abierto para terminar los puntos?

e ¢Los alumnos estan usando varios golpes, como
voleas y golpes de fondo para devolver la pelota?

Indicaciones:

¢ Saque de abajo: De costado al objetivo, apuntar,
soltar y golpear la pelota antes de que rebote.

¢ Golpes de fondo: Posicion de espera, de costado
hacia el objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando
al objetivo.

¢ Voleas: Empufadura martillo, salto de lectura y
bloqueo.

Modificaciones:

¢ Los puntos ganados en la red se cuentan como dos.

¢ Los jugadores rotan después de cada golpe (estilo
pimpon).

Verificacion de la comprensién:
e ¢Los alumnos estdn ganando puntos, pero también
hacen peloteos satisfactorios y golpes de calidad?

« ¢Un oponente golpea mas efectivamente cuando
debe desplazarse o quedarse quieto?

* ¢Qué tipo de tacticas usan los jugadores exitosos?

* (Qué tipo de tacticas fallidas se han utilizado?

* ¢Qué golpes va a intentar la proxima vez que juegue?
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LECCION 8

- Nombre de la unidad y . Duracion de la
Nombre de la leccidn: > o Nivel de grado: -
numero de leccion: leccion:
Doble problema . 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 8 45 minutos
Estandares nacionales y resultados a nivel de grado: Objetivos de la leccion: Elementos
necesarios:
Estandar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes Los alumnos podran comprender e
de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso); implementar opciones estratégicas que los * Una raqueta por
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda ayuden a ganar al jugar dobles en diversas alumno.
la vida) situaciones de juego. * Una pelota por
alumno.

Estdndar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el

movimiento) Dato interesante:

Estdndar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la actividad

fisica) ¢Sabia que si la pelota golpea la raqueta, el cuerpo o cualquier parte de
isica

la vestimenta de un jugador antes de que rebote, el punto es para su

Estandar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7, oponente (incluso si se hubiese salido de la cancha)?
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,

S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8

(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo): Consideraciones de seguridad:

¢Qué tacticas diferentes puede emplear para mejorar sus posibilidades ganar en los dobles? Se les debe recordar a los alumnos como
moverse en el espacio personal con una
raqueta.
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LECCION 8

Actividad

Actividad instantanea

iJugar a 5!
(Lanzamiento)

Experiencia de
aprendizaje 1

Juego en miniatura
(dobles)

Tiempo Organizacion

5 min.

7 min.

Los alumnos deben formar grupos
de dos integrantes, ubicados en
lados opuestos de la red, parados
en el drea que designen.

Cada alumno tiene una raqueta y
hay una pelota por grupo.

Los alumnos deben elegir un
compafero para jugar como su
compafero de dobles.

Cada pareja de dobles se coloca
entre la linea de base y la red o en
un espacio designado por ambos
equipos.

Cada alumno debe tener una
ragueta y debe haber una pelota
por grupo de cuatro integrantes.

Progresion de habilidades y actividades

El alumno 1 comienza el punto con un saque
(lanzamiento desde arriba) o un rebote y un
golpe para el alumno 2.

El alumno 2 permite que la pelota rebote una
vez antes de devolverla por encima de la red.
El juego continta hasta que los jugadores
pelotean cinco veces seguidas.

Observe cuantos peloteos continuos de cinco
veces pueden lograr los jugadores en cinco
minutos.

Los equipos se turnan para comenzar el

punto (sacar). Los jugadores que sacan tienen
permitidos dos saques.

El alumno 1 hace un saque de arriba en
diagonal y la pelota cae por encima de la red
dentro del espacio limite del alumno 4.

El alumno 4 devuelve la pelota, después de que
rebota, al espacio de juego del alumno 10 2.
El peloteo continda hasta que se comete un
error.

Aliente a los alumnos a decir "mia" o "tuya”
cuando se muevan hacia la pelota para
devolverla.

Los equipos juegan a que gana el primero que
llegue a 10 puntos.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Modificaciones:

* El saque puede ser un lanzamiento desde
abajo o un saque de abajo.

* Aumente el espacio, de manera que el
espacio limite sea mayor.

¢ Solo se permite un saque.

* Pierde un punto si pierde el peloteo.

Indicaciones:

¢ Saque de arriba: Raqueta en el hombro,
lanzamiento, captura, golpe con un arco,
terminacion del golpe.

¢ Golpes de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

¢ Voleas: Empufiadura martillo, salto de
lectura y bloqueo.

Modificaciones:

e Permita que solo un equipo saque durante
todo el juego.

e Permita solo un saque.

* Los puntos ganados en la red se cuentan
como dos.

e Permita que los alumnos atrapen la pelota,
la hagan rebotar y la golpeen por encima
de la red o permita multiples rebotes.

Verificacion de la comprension:

* ¢Los compafieros se comunican entre si
durante el juego?

e ¢Los peloteos duran mas de un golpe?
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LECCION 8

Actividad

Experiencia
de
aprendizaje 2

Interceptor

Experiencia
de
aprendizaje 3

Campeodn
de la cancha
(dobles)

9 min.

9 min.

Tiempo Organizacion

Dos grupos de dos
alumnos; un grupo a
cada lado de la red.
Un alumno de cada
grupo tiene una
ragueta y hay una
pelota por grupo de 4
alumnos.

Cada pareja de dobles
se debe colocar entre
la linea de base y la
red o en un espacio
designado por ambos
equipos.

Los alumnos estan

en grupos de dos
integrantes, cada
alumno tiene una
ragueta y hay una
pelota por cancha.

El equipo de
Campeones comienza
en una linea de base y
los Contrincantes en
la otra.

Debe haber un equipo
de Campeones y
hasta tres equipos de
Contrincantes.

Progresion de habilidades y actividades

e Los alumnos 2 y 3 deben jugar con raquetas.

e Los alumnos 1y 4 deben jugar sin raquetas.

e Elalumno 1 debe comenzar el partido con un saque
en diagonal (lanzamiento desde arriba) desde la linea
de base en diagonal con el objetivo de que la pelota
caiga en el espacio limite del alumno 4.

e El alumno 4 debe permitir que la pelota rebote una
vez y luego devolverla (lanzamiento desde abajo)
al otro lado de la red hacia el jugador que esta sin
ragueta; luego se juega el punto.

e Se alienta a los alumnos 2 y 3 a moverse (cambiar de
lugar) y tratar de interceptar los peloteos con una
volea.

* El alumno 1 debe sacar hacia el lado del golpe de
derecha cinco veces y luego hacia el lado del golpe
de revés cinco veces (el alumno 4 siempre serd el que
devuelve).

* Después de 10 saques, se intercambian los roles con
su compafero, de manera que el alumno 2 ahora
saque hacia el alumno 3.

* Después del siguiente set de 10, los alumnos 3y 4 se
convierten en los jugadores que sacan.

Transicién: Los alumnos en grupos de dos integrantes seleccionan otro grupo
de dos integrantes para unirse. Cada grupo de cuatro alumnos estara en una
cancha, con una raqueta por alumno y una pelota por grupo.

e Los Contrincantes hacen un saque de abajo hacia los
Campeones para comenzar el punto.

e Juegue el punto.

* Silos Campeones ganan, los Contrincantes van al final
de la linea.

¢ Sjlos Contrincantes ganan, juegan otro punto.

* Silos Contrincantes ganan el segundo punto, toman
el lugar de los Campeones.

* Silos Contrincantes pierden el segundo punto, van al
final de la linea.

Nota: Los Contrincantes que estén esperando deberan prestar mucha
atencién al juego y deben estar listos para unirse rapidamente al juego.

Verificacién de la comprension y modificaciones

Indicaciones:

Objetivo, golpe cruzado (en diagonal).
Volea: Empunadura martillo, salto de lectura y bloqueo.

Modificaciones:

El jugador que saca tiene que llegar a la red después de
sacar.

Los jugadores que estan en la red no pueden golpear

la pelota en el aire hasta que se hayan realizado cinco
intercambios de golpes.

El jugador que saca puede hacer un saque de arriba
(raqueta).

Modifique el tamafio de la cancha para que sea mas
angosta, lo que dara a los jugadores que estan en la red
mas oportunidades de moverse por la cancha para hacer
voleas.

Verificacién de la comprensién:

éLos alumnos cumplen su papel en el juego de manera
satisfactoria?

éLos alumnos que tienen raqueta estdn interceptando el
peloteo de manera satisfactoria con una volea?

Indicaciones:

Saque de abajo: De costado al objetivo, apuntar, soltar y
golpear la pelota antes de que rebote.

Golpe de fondo: Posicion de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al objetivo.
Volea: Empunadura martillo, salto de lectura y bloqueo.

Modificaciones:

Juegue un numero determinado de puntos de
Campeones.

Los puntos ganados en la red se cuentan como dos.
Observe si un equipo es Campeodn durante mucho tiempo
e intente igualar los niveles.

Permita el saque o lanzamiento desde arriba.

Verificacién de la comprensién:

éTodos los alumnos tienen la oportunidad de ser
Campeones?

éLos alumnos estdn haciendo golpes al espacio abierto
para terminar los puntos?

éLos alumnos estdn usando varios golpes, como voleas y
golpes de fondo para devolver la pelota?

©2018 USTA Incorporated. Todos los derechos reservados.

40



LECCION 8

Actividad Tiempo Organizacion

Experiencia 10 min. * Los alumnos deben

de formar grupos de dos
integrantes, ubicados
en lados opuestos de
la red, parados en el
area designada por
cada alumno.

* Cada alumno tiene
una ragueta y hay una
pelota por grupo.

aprendizaje 4

4,2,1

Reuna a los alumnos
alrededor de la cancha
que esté jugando de
manera satisfactoria.

Cierre 5 min. :

Progresion de habilidades y actividades

e Un lado hace un saque de abajo para poner la pelota
en juego y el punto comienza.

* Los jugadores reciben un punto por el golpe perdido
del oponente en la red, largo o ancho.

* Los jugadores reciben dos puntos por golpear la
pelota que haya rebotado en su lado, que caiga en la
cancha del oponente y que no sea tocada.

e Los jugadores reciben cuatro puntos por golpear la
pelota en el aire que caiga en la cancha del oponente
y que no sea tocada.

* Juegue a siete puntos. Cambie de jugador que saca
después de dos puntos.

* Analice las tacticas para jugar dobles.

Verificacién de la comprension y modificaciones

Indicaciones:

Golpe de fondo: Posicion de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al objetivo.
Volea: Empunadura martillo, salto y blogueo.

Modificaciones:

Los jugadores deben comenzar el punto de pie detras de
la linea de base.

Los maestros pueden otorgar puntos adicionales o
cambiar la estructura de puntos (p. €j., cinco puntos para
una volea de revés en la que la pelota caiga en la cancha
del oponente y no sea tocada).

Juegue partidos individuales o dobles.

Asegurese de que las pelotas que se golpean en el aire se
blogueen con la fuerza adecuada.

Verificacion de la comprension:

éLos alumnos pueden anotar siete puntos en un tiempo
razonable?

iLos alumnos pueden ejecutar diferentes tipos de golpes
en una situacion de juego?

dCudles fueron algunas tacticas exitosas en dobles?
¢Sus comparieros de dobles se comunicaban con usted?
iPorque es esto importante?

¢Hubo oportunidades para interceptar la pelota? ¢Codmo
pudo aprovechar estas oportunidades?

AQué golpes va a intentar la proxima vez que juegue?
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LECCION 9

Nombre de la leccién:
Juegue a su manera

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estdndar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes

de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso);
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L2 (Actividades para toda la
vida)

Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacion de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estandar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la actividad
fisica)

Estdndar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,

S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estdndar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

Nombre de la unidad y . Duracion de la
> o Nivel de grado: -
nimero de leccion: leccion:
. 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 9 45 minutos
Objetivos de la leccidn: Elementos
necesarios:

Los alumnos podran disefar y ejecutar un

partido de tenis de dobles o individuales. * Una raqueta por

alumno.

* Una pelota por
alumno.

Dato interesante:

Arthur Ashe fue el primer hombre afroamericano en ganar el Abierto de
los Estados Unidos. Althea Gibson fue la primera mujer afroamericana
en ganar el Campeonato nacional de Estados Unidos, que luego se
denomind Abierto de los Estados Unidos.

Consideraciones de seguridad:

¢Qué tuvo que hacer para tener éxito en los dobles? ¢En qué se diferencia de lo que tuvo que Asegurese de que haya un espacio

hacer para tener éxito en los individuales?

adecuado entre los alumnos cuando usen
las raguetas. Asegurese de que los alumnos
sean conscientes de su espacio cuando se
desplazan si hay raquetas en el piso.
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LECCION 9

Actividad Tiempo Organizacién Progresion de habilidades y actividades Verificacion de la

comprension y modificaciones

Aciivickd 5 min. Grupos de dos e Los alumnos deben elegir un companero de dobles. Modificaciones:
irstEmAneE alumnos, frente a otro * Cada pareja de dobles se debe colocar entre la linea de base y la e Los alumnos pueden golpear la pelota
grupo de compaferos red o en un espacio designado por ambos equipos. y el receptor puede atraparla antes de
Calentamiento en con la red de por * Un alumno deja rebotar la pelota y la golpea para comenzar el devolverla.
colaboracion medio. peloteo, de linea de base a linea de base. » Todos los alumnos pueden permanecer en
Cada alumno tiene * Con la indicacién del maestro, un lado se mueve hacia laredy la linea de base.
una raqueta y hay una hace una volea, mientras que el otro lado continta peloteando
pelota por grupo de desde la linea de base.
cuatro alumnos. » Con la indicacién del maestro, se cambian los roles.
Transicion: Los alumnos en grupos de dos integrantes seleccionan otro grupo de dos
integrantes para unirse. Cada grupo de cuatro alumnos estara en una cancha, con una
raqueta por alumno y una pelota por grupo.
20 min. Los alumnos deben e Los alumnos deben disefar su propio juego de tenis. Indicaciones:

Experiencia de
aprendizaje 1

Cree su propio
juego (dobles)

trabajar en grupos de
dos integrantes para
crear un juego de
tenis.

Cada alumno tiene
una raqueta y hay
una pelota por grupo
de dos o cuatro
integrantes.

e Los alumnos pueden decidir contra qué equipo jugar.

e Los alumnos deben definir un Iimite (dentro y fuera) y una red
que divida el espacio en dos mitades.

* Debe haber una raqueta y una pelota, ademas de reglas.

* Juegue dos partidos de 10 minutos, rotando los alumnos por las
canchas.

e Los alumnos pueden elegir a quién les gustaria desafiar.

Otros factores que los alumnos deben definir son los siguientes:

* El tamafo de la pelota.

* El tamafo de la raqueta.

* El sistema de puntos.

e La cantidad de veces que se permite que la pelota rebote.

* Laformay el tamafio de los limites.

* La posicidon y el tipo de saque; p. ej., primer saque de arriba y
segundo saque de abajo.

* La cantidad de saques permitidos.

Transicién: Pidales a los alumnos que se retinan en el centro del drea de actividad.

Golpe de fondo: Posicion de espera, de
costado hacia el objetivo, de abajo hacia
arriba, apuntando al objetivo.

Volea: Empunadura martillo, salto de
lectura y bloqueo.

Modificaciones:

Permita que los alumnos adapten las reglas
después de iniciar el juego (si las reglas
actuales no permiten que el juego sea
satisfactorio).

Un alumno comienza con una ventaja inicial
de cinco puntos.

Verificacion de la comprension:

Asegurese de que los alumnos investiguen
y creen todas las reglas y que tomen todas
las decisiones asociadas con el juego.

éLos alumnos estan peloteando de manera
satisfactoria?

iLos alumnos se estan divirtiendo?
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LECCION 9

Actividad Progresion de habilidades y

actividades

Tiempo Organizacion

e Juegue tres partidos de 5 minutos, rotando
los alumnos por las canchas.
* Los alumnos pueden crear reglas de juego.

Los alumnos estdn en
grupos de dos integrantes
y deben jugar uno contra
el otro.

Cada alumno tiene una
ragueta y hay una pelota
por grupo.

Conduccion del 15 min. .

juego

Cree su
propio juego .
(individuales)

Nota: Espiritu deportivo: asegurese de que los alumnos creen
Juegos divertidos y justos.

Analice las tacticas para el juego que usted
cred.

» Pidales a los alumnos que
guarden las raquetas y
pelotas de tenis.

* Los alumnos deben
estar sentados frente al
maestro.

Cierre 5 min.

Verificacion de la comprension y modificaciones

Indicaciones:

¢ Saque de arriba: Raqueta en el hombro, lanzamiento,
captura, golpe con un arco, terminacién del golpe.

¢ Golpe de fondo: Posicién de espera, de costado hacia el
objetivo, de abajo hacia arriba, apuntando al objetivo.

¢ Volea: Empunadura martillo, salto de lectura y bloqueo.

Modificaciones:

» Permita que los alumnos adapten las reglas después de
iniciar el juego (si las reglas actuales no permiten que el
juego sea satisfactorio).

Verificacién de la comprensién:

* Verifique si los alumnos intercambian golpes de manera
satisfactoria.

* Verifique si los alumnos se estan divirtiendo.

* (Qué efecto tuvieron las decisiones que tomo al crear el
juego en la calidad del juego?

* Después de jugar los juegos que dised, évolveria a tomar
las mismas decisiones?

* ¢{Qué modificaciones tuvo que introducir en el disefio de su
juego al jugar individuales en lugar de dobles?
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LECCION 0

Nombre de la leccidn:
Finales de dobles

Estandares nacionales y resultados a nivel de grado:

Estdndar 1- S1.M13.7, S1.M13.8 (Golpes); S1.M14.7, S1.M14.8 (Golpes

de derecha y de revés); S1.M15.7, S1.M15.8 (Transferencia de peso);
S1.M16.7, S1.M16.8 (Volea), S1.H1.L2, S1.H1.L.2 (Actividades para toda la
vida)

Estandar 2- S2.M7.7, S2.M7.8 (Creacién de espacio a través de
variaciones); S2.M8.7, S2M8.8 (Uso de tacticas y golpes), S2.H1.L1,
S2.H2.L1 (Conceptos, principios y conocimiento relacionados con el
movimiento)

Estdndar 3- S3M5.7, S3M5.8, S3.H6.L1 (Participacion en la actividad
fisica)

Estdndar 4- S4.M1.7, S4.M1.8 (Responsabilidad personal); S4.M3.7,
S4.M3.8 (Aceptacion de comentarios); S4.M4.7, S4.M4.8, S44.M5.7,

S4.M5.8, S4.H2.L1 (Trabajo con otras personas); S4.M6.7, S4.M6.8
(Normas y protocolo); S4.M7.7, S4.M7.8 (Seguridad)

Estandar 5- S5.M6.7, S5.M6.8, S5.H3.L1 (Autoexpresion y diversion);
S5.M6.7, S5.M6.8 (Interaccion social) S5.H1.L1 (Salud)

Pregunta esencial (relacionada con el objetivo):

Nombre de la unidad y . Duracion de la
> o Nivel de grado: -
nimero de leccidn: leccion:
. 7.0 - 12.0 grado .
Leccion 10 45 minutos
Objetivos de la leccidn: Elementos
necesarios:

Los alumnos podran implementar conocimiento
estratégico y técnico para ganar en situaciones
de juego de dobles.

* Una raqueta por
alumno.

* Una pelota por
alumno.

Dato interesante:

La edad promedio de los nifios y las nifas alcanzapelotas en el Abierto
de los Estados Unidos es 16 afios. Cada afo, se seleccionan 275
alcanzapelotas, que consiguen ropa gratis, comida gratis y aparecen en
la television.

Consideraciones de seguridad:

dComo pudo implementar el conocimiento de dobles para aumentar las posibilidades de éxito en Asegurese de que haya un espacio

situaciones de partidos?

adecuado entre los alumnos cuando usen
las raguetas. Asegurese de que los alumnos
sean conscientes de su espacio cuando se
desplazan si hay raguetas en el piso.
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LECCION 10

Actividad Tiempo Organizacion

5 min. e Grupos de dos alumnos, frente a
otro grupo de compaferos con la
red de por medio.

» Cada alumno tiene una raqueta
y hay dos pelotas por grupo de

cuatro integrantes.

@,

=

Actividad instantdnea

Peloteo en
colaboracion

®,

A

35 min. e Los alumnos forman grupos de dos
integrantes para la competencia de
dobles.

¢ Cada alumno tiene una raqueta
y hay una pelota por grupo de
cuatro integrantes.

Juego final clave

Rio arriba y rio abajo
(dobles)

Reuna a los alumnos alrededor del
maestro.

Cierre 5 min. :

Progresion de habilidades y
actividades

e Los alumnos deben elegir un compafero
para jugar como su compafero de dobles,
y luego oponentes con quienes pelotear.

* Los jugadores de cada pareja de dobles
deben colocarse uno frente al otro en el
espacio de juego.

e Los alumnos deben dejar que la pelota
rebote y golpearla entre si por encima
de la red, de manera cooperativa con el
alumno directamente del otro lado de la
red, a modo de calentamiento.

* Los alumnos intentan completar la
mayor cantidad posible de peloteos
en colaboracion satisfactorios en cinco
minutos.

Transicion: Los alumnos en grupos de dos integrantes
seleccionan otro grupo de dos integrantes para unirse. Cada
grupo de cuatro alumnos estara en una cancha, con una
raqueta por alumno y una pelota por grupo.

* A todos los equipos de dobles se les
asigna una cancha.

e Los alumnos ponen la pelota en juego con
un lanzamiento desde arriba o un saque
de abajo. Rote los jugadores que sacan
después de cada punto.

e El juego se puede realizar segun la
duracion de la musica o por una cantidad
de tiempo establecida.

» Al final de cada ronda, un lado de la
red pasa a la siguiente cancha en una
direccion especifica y sus oponentes se
mueven en la otra direccion.

* Formato alternativo: organice la clase
en dos grupos diferentes; uno donde los
alumnos quieran competir y el otro donde
los alumnos quieran una actividad mas
social y menos competitiva.

* Recuérdeles a los alumnos que se

comuniguen con su compafero de dobles.

* Analice las tacticas para jugar dobles.

Verificacién de la
comprension y modificaciones

Modificaciones:

* Una pelota para un grupo de cuatro integrantes.

e La pelota puede ir a cualquier jugador del otro
lado de la red.

Indicaciones:
* Posicion de espera, apuntar, buscar espacios
abiertos, comunicacion.

Modificaciones:

* Los jugadores cambian de compafero por cada
rotacion.

* Agrande o achique el espacio de juego.

« Utilice pelotas de diferentes tamafos.

Verificacion de comprension:

e ¢Los grupos de dos integrantes se apoyan entre
siy se estan divirtiendo?

e ¢Los alumnos estan peloteando de manera
satisfactoria?

e ¢Los alumnos estan usando diversos golpes
durante los partidos (volea, de derecha y de
revés)?

e ¢Los alumnos se mueven hacia espacios
abiertos?

e ¢Cual fue su parte favorita del tenis?
* ¢Qué dato interesante recuerda?

e ¢Va ajugar en la secundaria?

e ¢Qué va a hacer para seguir jugando?
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EVALUACION

Forma y eleccion de golpes

Golpes hacia espacios abiertos

Devolucidon de la pelota

3
(Competente)

p)
(Capaz)

1
(Necesita mejorar)

Utiliza constantemente un golpe de
fondo técnicamente correcto y siempre
elige usar el golpe de derecha o de
revés apropiadamente al menos en
cuatro de cada cinco golpes.

Por lo general, utiliza un golpe de fondo
técnicamente correcto y generalmente
elige usar el golpe de derecha o de
revés apropiadamente en tres de cada
cinco golpes.

Algunas veces usa un golpe de fondo
técnicamente correcto y otras veces
elige usar el golpe de derecha o de
revés apropiadamente en dos o menos
de cada cinco golpes.

Siempre golpea la pelota y

la envia al espacio abierto
lejos de su oponente
aproximadamente el 80 % del
tiempo o mas.

Por lo general, envia la pelota
al espacio abierto lejos de su
oponente aproximadamente

60-79 % del tiempo o0 mas.

A veces golpea la pelota y la
envia al espacio abierto lejos
de su oponente menos del
60 % del tiempo o mas.

Siempre devuelve una pelota
apta para el juego (una pelota
que es razonablemente
accesible) por encima de la
red hacia la cancha contraria
al menos cuatro de cada cinco
veces.

Por lo general, devuelve una
pelota apta para el juego (una
pelota que es razonablemente
accesible) por encima de la
red hacia la cancha contraria
tres de cada cinco veces.

A veces devuelve una pelota
apta para el juego (una pelota
que es razonablemente
accesible) por encima de la
red hacia la cancha contraria
dos o menos de cada cinco
veces.
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