Proyecto/Guia docente de la asignatura para el curso 2021-2022

Universidad deValladolid

Proyecto/Guia docente de la asignatura

Esta guia docente indica de forma fiel cémo va a ser desarrollada la docencia en la asignatura Juegos motores:
teoria y préactica. Esta guia debe ser elaborada teniendo en cuenta a todos los profesores de la asignatura.
Conocidos los espacios y profesorado disponible, se debe buscar la méxima presencialidad posible del
estudiante siempre respetando las capacidades de los espacios asignados por el centro y justificando cualquier
adaptacion que se realice respecto a la memoria de verificacion. La planificacion académica podra sufrir
modificaciones de acuerdo con la actualizacion de las condiciones sanitarias.
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1. Situacién / Sentido de la Asignatura

1.1 Contextualizacién

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se incluye dentro del médulo de manifestaciones de la
motricidad humana; conociendo los elementos estructurales, funcionales, sociales y culturales del juego motor
y mostrando el mismo, como un recurso didactico en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se
mostrara el juego motor, como modelo de crecimiento personal, socializador y transmisor de valores segun la
combinacion de su logica interna y externa. Simultdneamente, se abordard el juego motor, como elemento
cultural de la motricidad humana, entendiendo el juego motor en nuestra sociedad actual, como un recurso
para aumentar los niveles de actividad fisica en el tiempo libre de cualquier tipo de poblacién y bajo un enfoque
para mejorar la salud integral y calidad de vida de las personas.

Se concedera un énfasis especial a los juegos motores populares y tradicionales de las diferentes regiones de
nuestro pais, asi como tendencias actuales de juegos motores, intentando analizar su ldgica interna y su
aplicacioén practica dentro de un contexto educativo y recreativo para diferentes etapas de la vida.

1.2 Relacién con otras materias

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se relaciona de forma directa con el resto de las
asignaturas del modulo de manifestaciones de la motricidad humana: Educacion fisica de base; Expresion
corporal y danza, y Actividad fisica en el medio natural. Asi como con la asignatura de aprendizaje y desarrollo
motor, sabiendo adaptar las caracteristicas del juego motor, al proceso del desarrollo humano a lo largo del
ciclo vital, considerando los factores que influyen en el aprendizaje de las capacidades y habilidades fisico-
motrices, el desarrollo psicomotor y los aspectos sociales de la motricidad humana.

1.3 Prerrequisitos
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Requisitos previos obligatorios: El plan de estudios del Grado en Ciencias de la Actividad fisica y del Deporte no
contempla tener superadas asignaturas previas de forma obligatoria, contemplando Gnicamente los requisitos
propios para cursar la asignatura del mencionado Grado.

2. Competencias

2.1 Generales

CG1 —-Examinar y gestionar informacion en el area de las Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte, con
conocimiento y comprension de la literatura cientifica de este ambito.

RAG1- Reconoce diferentes fuentes de informacion relacionadas con el &mbito de las Ciencias de la Actividad
Fisicay el Deporte.

RAG2- Maneja con rigor cientifico la informacion relacionada con la asignatura.

CG2 - Analizar y sintetizar datos e informaciones relevantes en el &mbito profesional de la Actividad Fisica
y Deportiva.

RAG3- Analiza de forma critica la informacién relacionada con las caracteristicas y logica interna del juego motor.
RAG4-Sintetiza la légica interna del juego para aplicar de forma préactica y coherente a un contexto profesional
educativo y recreativo.

CG3 - Saber organizar y planificar su trabajo como profesional de la Actividad Fisicay el Deporte.

RAG5- Organiza de forma coherente los diferentes elementos estructurales y funcionales del juego a las
caracteristicas contextuales del jugador y su entorno.

RAG6- Planifica una sesion de juegos motores adecuando la légica interna y externa a un contexto especifico y
previamente marcado.

CG4 - Utilizar adecuadamente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) aplicadas a las
Ciencias de la Actividad Fisicay del Deporte.

RAG7- Conoce y utiliza adecuadamente recursos TIC relacionados con la asignatura y el area de las Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte

RAGS- Utiliza adecuadamente los recursos ofrecidos dentro el aula virtual de la asignatura.

CGS5 - Expresarse y comunicarse de forma oral y escrita correctamente en el desempefio de su trabajo en el
area de la Actividad Fisica y Deportiva.

RAG9- Expresa sus ideas de modo oral y escrita de forma clara, ordenada e inteligible.

RAG10- Presenta sus tareas de una forma escrita de una manera estructurada y atendiendo a los criterios
especificos ordenados.

CG6 — Saber trabajar en equipo y el establecer de las relaciones interpersonales en su trabajo en el area de
la Actividad Fisica y Deportiva.

RAG11- Trabaja de manera interdisciplinar en los trabajos tedricos y practicos relacionados con la asignatura.
RAG12- Resuelve con eficiencia los conflictos grupales en la realizacion y exposicion de trabajos académicos de
contenido tedrico y practico.

RAG13- Muestra empatia en las relaciones interpersonales con el profesor y sus compafieros.

CG7 — Razonar de forma critica y autocritica en el ejercicio de su labor como profesional de la Actividad
Fisicay Deportiva.

RAG14- Analiza de forma critica la informacion recibida en la asignatura, relacionada de forma interdisciplinar con
otras asignaturas del grado de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte.

CG8 - Dominar el aprendizaje autonomo, siendo capaz de realizar de forma auténoma tareas de
investigacion, analisis y sintesis, desarrollar temas y propuestas del ambito de la actividad fisicay deporte,
y tomar decisiones individuales en relacién con la tarea encomendada.

RAG15- Manifiesta interés, realizando actividades complementarias que le ayudan en la adquisicion de nuevos
conocimientos relacionados con la asignatura.

RAG16- Ofrece respuestas innovativas y contenido actualizado a las tareas encomendadas dentro de la asignatura.
RAG17- Muestra autonomia en su proceso de aprendizaje hacia temas, tareas, retos y trabajos individuales
propuestos.

CG9 - Reconocer la diversidad y la multiculturalidad y gestionarlas adecuadamente en su trabajo como
profesional de la Actividad Fisica y Deportiva.

RAG18- Conoce los rasgos diferenciales y culturales de las personas de su grupo-clase y se adapta con eficacia a
ellos.
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CG10 - Conocer, comprender y aplicar los principios éticos necesarios para el correcto ejercicio
profesional, actuando de acuerdo con el contexto juridico y organizativo de la profesion.

RAG19- Conoce los principios éticos y deontoldgicos profesionales del educador fisico-deportivo en el ambito
educativo, recreativo, deportivo y de la salud.

CG11 - Desarrollar habitos de rigor, excelenciay calidad en el ambito de la Actividad Fisicay del Deporte.
RAG20- Desarrolla con rigor y excelencia la presentacion de sus tareas teoricas y practicas.

RAG21- Planifica con calidad su actividad practica, teniendo en cuenta los recursos personales y materiales con los
que cuenta y las personas hacia las que va dirigida su tarea.

CG12 — Saber adaptarse a las nuevas situaciones y trabajar de forma creativa en el area de la Actividad
Fisicay Deportiva.

RAG22- Muestra adaptaciéon y soluciones a los problemas surgidos en el desarrollo de las diferentes tareas
practicas.

RAG23- Ofrece variantes a los problemas que se le plantean relacionados con la l6gica interna y externa de los
juegos motores propuestos.

CG13 - Comunicarse de forma oral y escrita en lengua extranjera (preferiblemente nivel B2 del Marco
Europeo de Referencias de las Lenguas) correctamente en el desempefio de su trabajo como profesional de
la Actividad Fisica y Deportiva.

RAG24- Comprende la informacion mas relevante de los articulos cientificos redactados en inglés propuestos para
la asignatura.

CG14 - Desarrollar su trabajo con iniciativa y liderazgo en el &mbito de la Actividad Fisica y Deportiva.
RAG25- Muestra iniciativa en las diferentes tareas tedéricas y practicas planteadas.

RAG26- Muestra una actitud de liderazgo en la organizacién y exposicién de las tareas grupales encomendadas en
la asignatura.

2.2 Especificas

CE1. Conocer y comprender los factores anatomicos, fisioldgicos y biomecéanicos que condicionan la
practica de la actividad fisica y el deporte.

RAE1- Conoce los elementos funcionales del juego motor relacionados con las capacidades condicionales y es
capaz de adecuar su carga de trabajo de acuerdo con los factores fisioldgicos del participante y los objetivos del
juego.

CE2. Conocer y comprender los efectos de la practica del ejercicio fisico sobre la estructura y funciones de
los sistemas fisico-biolégicos del cuerpo humano, y cédmo deben ser aplicados eficazmente, sabiendo
adaptar la actividad fisica al desarrollo evolutivo de los practicantes de actividad fisicay deporte.

RAE2- Comprende la forma de integrar los elementos funcionales del juego motor y sabe adaptar el juego motor al
desarrollo fisico y biolégico de sus jugadores.

CE3. Conocer y comprender los factores psicoldgicos, comportamentales, pedagdgicos y sociales que
condicionan la practica de la actividad fisica y el deporte y los efectos de ésta sobre los primeros, sabiendo
como deben ser aplicados eficazmente.

RAE3- Comprende la forma de integrar la I6gica externa del juego motor y sabe aplicarla eficazmente a su practica.

CEb5. Conocer y comprender los fundamentos, estructuras y funciones de las habilidades y patrones de las
diferentes manifestaciones de la motricidad humanay cémo deben ser aplicados eficazmente.
RAE4- Aplicar eficazmente la logica interna y externa del juego motor en diferentes contextos tedrico-practicos.

CE7. Conocer, entender y saber adaptar la actividad fisica al desarrollo evolutivo y al nivel biofisiol6gico de
los practicantes de actividad fisicay deporte.

RAE5- Sabe adaptar la légica interna y externa del juego motor al desarrollo biolégico y evolutivo de los
participantes.

CE9. Conocer, entender y relacionar el papel de la actividad fisica y del deporte en el desarrollo de la
sociedad y la historia.

RAEB6- Conoce el papel que posee el juego motor como recurso para incrementar los niveles de actividad fisica y
reducir el sedentarismo en diferentes poblaciones de la sociedad actual.
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CEL11l. Disefiar, desarrollar y evaluar los procesos de ensefianza-aprendizaje relativos a la actividad fisicay
deportiva, con atencion a las caracteristicas individuales y contextuales de las personas.

RAE7- Disefia procesos de ensefianza-aprendizaje adaptando la logica interna y externa del juego motor a las
caracteristicas individuales de los participantes y los recursos contextuales de la actividad programada.

CE12. Promover y evaluar la formacion de habitos perdurables y autbnomos de préactica de la actividad
fisicay deportiva entre los distintos perfiles de poblacion.

RAES- Identifica el valor del juego motor como recurso para incrementar los niveles de actividad fisica y reducir el
sedentarismo en distintos perfiles de poblacion.

CE13. Aplicar eficazmente los principios anatémicos, fisioldgicos, biomecanicos, comportamentales y
sociales en los distintos &mbitos profesionales de la actividad fisica y el deporte.

RAE9- Identifica los elementos sociales y culturales del juego motor

RAE10- Aplica eficazmente los elementos del juego motor como recurso didactico para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

CE14. Identificar los riesgos que se derivan para la salud de la practica de actividades fisicas inadecuadas,
en diferentes tipos de poblaciones, programando contenidos para la prevencion de lesiones y la
readaptacion deportiva.

RAEL11- Identifica el papel que posee el juego motor como recurso preventivo de salud publica hacia los efectos de
morbi-mortalidad que ocasiona la inactividad fisica y el sedentarismo.

CEL15. Seleccionar y saber utilizar el material y equipamiento deportivo adecuado en los diferentes &mbitos
de la actividad fisica'y deportiva y para cada tipo de actividad.

RAE12- Gestiona eficientemente los recursos materiales y espaciales que posee para el disefio y programacion de
las tareas tedrico-préacticas de la asignatura.

RAE13- Utiliza eficazmente el material y equipamiento deportivo en el desarrollo de sus sesiones practicas.

CE18. Desarrollar las capacidades fisicas en las diferentes poblaciones.
RAE14- Utilizar eficazmente los elementos estructurales y funcionales del juego motor para desarrollar las
capacidades fisicas de sus participantes.

CE21. Conocer, entender y saber aplicar los valores del deporte y entender la contribucion del deporte para
la formacién en valores no competitivos de cooperacién, colaboracion y trabajo en equipo.

RAE15- Identifica y aplica los diferentes elementos del juego motor, como un recurso para favorecer el desarrollo
personal, socializador y de formacién en valores no competitivos, de cooperacion y trabajo en equipo.

CE22. Disefiar, llevar a cabo y realizar el informe de un proyecto de intervencién en el &mbito profesional de
las Ciencias de la Actividad Fisicay del Deporte.

RAEL16- Disefia y lleva a cabo una tarea grupal tedrico-practica relacionada con la implementacion de los juegos
populares y tradicionales de las diferentes regiones de nuestro pais, intentando analizar su logica interna y su
aplicacioén practica dentro de un contexto educativo o recreativo.

3. Objetivos

Objetivo general:

OG1- Conocer los aspectos antropolégicos del juego motor, asi como el manejo y adecuacion de su légica interna y
externa para su uso como recurso didactico en el ambito educativo y recurso de salud integral publica dentro del
ambito recreativo.

Objetivos especificos:

OE1- Conocer los aspectos antropoldgicos del juego motor y sus diferentes formas de conceptualizacién
clasificacion.
OE2- Comprender la Idgica interna y externa de los juegos motores para su utilizacion como recurso didactico y de
salud integral desde un enfoque educativo y recreativo.
OE3- Identificar y desarrollar los juegos motores populares y tradicionales de nuestro entorno mas cercano.
OE4- Desarrollar nuevas tendencias de juegos motores contextualizados para nuestra sociedad actual.

4. Contenidos y/o blogues teméticos

- BLOQUE I: Antropologia del Juego motor: Teorias, conceptos y clasificaciones.
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- BLOQUE II: Analisis y disefio de los juegos motores.

- BLOQUE III: Aplicaciones didéacticas de los juegos motores.

- BLOQUE IV: El juego motor: Como recurso de salud integral y salud publica.

- BLOQUE V: Evolucion de los juegos motores: Juegos motores tradicionales y nuevas tendencias.

Bloque I: “Antropologia del Juego motor: Teorias, conceptos y clasificaciones”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 0.45

a. Contextualizacion y justificacion

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se incluye dentro del médulo de manifestaciones de la
motricidad humana. En este bloque aborda diferentes teorias y formas de conceptualizar y clasificar el juego motor.

b. Objetivos de aprendizaje

El blogue se relaciona con el OE1: Conocer los aspectos antropolédgicos del juego motor y sus diferentes formas de
conceptualizacion y clasificacion.

c. Contenidos

Contenidos tedricos:
Tema 1. Teorias y conceptos del Juego
Tema 2. Clasificacion de los juegos motores

Contenidos practicos:
Clase practica 1. Familiarizacion con el entorno y contexto del juego

Bloque Il: “Analisis y disefio de los juegos motores”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 1.85

a. Contextualizacion y justificacion

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se incluye dentro del mdédulo de manifestaciones de la
motricidad humana; conociendo los elementos estructurales, funcionales, sociales y culturales del juego motor.
Dentro de este bloque, se ensefiara a disefiar los juegos motores considerando todos los elementos anteriormente
mencionados, justificando su aplicacion al contexto hacia el que van dirigidos.

b. Objetivos de aprendizaje

El bloque se relaciona con el OE2: Comprender la I6gica interna y externa de los juegos motores para su utilizacion
como recurso didactico y de salud integral desde un enfoque educativo y recreativo.

c. Contenidos

Contenidos tedricos:
Tema 3. La légica interna del Juego Motor
Tema 4. La légica externa del Juego Motor
Tema 5. Disefio y evaluacion de los Juegos motores

Contenidos précticos:
Clase practica 2. Juegos motores para el desarrollo de las capacidades perceptivo-motrices.
Clase practica 3. Juegos motores para el desarrollo de habilidades y cualidades motrices basicas.
Clase practica 4. Juegos motores para el desarrollo de las capacidades fisicas.
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Clase practica 5. Juegos motores y deporte inclusivo.

Bloque lll: “Aplicaciones didacticas de los juegos motores”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 1.85

a. Contextualizacidn y justificacion

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se incluye dentro del médulo de manifestaciones de la
motricidad humana; conociendo los elementos estructurales, funcionales, sociales y culturales del juego motor y
mostrando el mismo, como un recurso didactico en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se
mostrara el juego motor, como modelo de crecimiento personal, socializador y transmisor de valores segun la
combinacién de su logica interna y externa.

b. Objetivos de aprendizaje

El bloque se relaciona con el OE2: Comprender la I6gica interna y externa de los juegos motores para su utilizacion
como recurso didactico y de salud integral desde un enfoque educativo y recreativo.

c. Contenidos

Contenidos tedricos:
Tema 6. El Juego Motor: Empleo y didactica en el curriculo educativo.

Contenidos practicos:
Clase practica 6. El Juego Motor en Educacion Infantil.
Clase practica 7. El Juego Motor en Educacién Primaria.
Clase practica 8. El Juego Motor y el Juego predeportivo en Educacion Secundaria.
Clase practica 9. El Juego Motor en poblaciones con riesgo de vulnerabilidad.

Bloque IV: “El juego motor: Como recurso de salud integral y salud publica”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 0.9

a. Contextualizacion y justificacién

La asignatura de Juegos motores: teoria y préactica, se incluye dentro del médulo de manifestaciones de la
motricidad humana; conociendo los elementos estructurales, funcionales, sociales y culturales del juego motor.

En este blogue, se abordara el juego motor en nuestra sociedad actual, como un recurso para aumentar los niveles
de actividad fisica en el tiempo libre de cualquier tipo de poblacion y bajo un enfoque para mejorar la salud integral
y calidad de vida de las personas.

b. Objetivos de aprendizaje

El blogue se relaciona con el OE2: Comprender la légica interna y externa de los juegos motores para su utilizacion
como recurso didactico y de salud integral desde un enfoque educativo y recreativo y el OE4- Desarrollar nuevas
tendencias de juegos motores contextualizados para nuestra sociedad actual.

c. Contenidos

Contenidos teoricos:
Tema 7. Juegos Motores para una sociedad mas activa y saludable.
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Contenidos practicos:
Clase practica 10. Juegos motores para una Educacion Fisica mas activa y saludable.
Clase practica 11. Juegos motores en el ambito comunitario local para una sociedad mas activa y saludable.

Bloque V: “Evolucion de los juegos motores: Juegos motores tradicionales y nuevas tendencias”

Carga de trabajo en créditos ECTS: 0.9

a. Contextualizacidn y justificacion

La asignatura de Juegos motores: teoria y practica, se incluye dentro del médulo de manifestaciones de la
motricidad humana; conociendo los elementos estructurales, funcionales, sociales y culturales del juego motor.

Se concedera un énfasis especial a los juegos motores populares y tradicionales de las diferentes regiones de
nuestro pais, asi como a tendencias actuales de juegos motores, intentando analizar su légica interna y su
aplicacién practica dentro de un contexto educativo y recreativo para diferentes etapas de la vida.

b. Objetivos de aprendizaje

El bloque se relaciona con el OE4: Desarrollar nuevas tendencias de juegos motores contextualizados para nuestra
sociedad actual.

c. Contenidos

Contenidos tedricos:
Tema 8. Evolucién de los Juegos Motores
Tema 9. Nuevas tendencias en el Juego Motor

Contenidos practicos:
Clase practica 12. Juegos motores populares y tradicionales en un contexto local, regional o nacional.

Clase practica 13. Nuevas tendencias de juegos motores.

d. Métodos docentes

Los métodos docentes dentro de la asignatura de juegos motores: Teoria y practica, se resumen en:

= Clases magistrales.

=  Seminarios teorico-practicos.

=  Estudio dirigido.

=  Estudio de casos.

= Aprendizaje basado en problemas.

Especificados con mas detalle en el apartado 5 de la siguiente guia docente.

e. Plan de trabajo

El plan de trabajo y las actividades formativas se concretaran al iniciarse cada bloque de contenidos.

f. Evaluacién

La evaluacion de la asignatura se correspondera con las directrices que se desprenden de los diferentes
elementos curriculares establecidos en esta guia docente: competencias, contenidos, resultados de
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aprendizaje-objetivos disefiados para la asignatura. Es prioritario que el estudiante adquiera las distintas
dimensiones en las que se ha desgranado las competencias, lo cual exige una propuesta didactica teorico-
practica con la realizacion de diversas actividades y tareas relacionadas con ellas, que se llevaran a cabo tanto
de forma presencial, como a través del aula virtual de la asignatura de forma no presencial.

Teniendo en cuenta las competencias que se desarrollaran en la asignatura, es necesario que los estudiantes
identifiquen la logica interna y externa de los diferentes juegos motores, en general, y su aplicacion a un
determinado contexto, en particular, los analicen de forma critica, sepan buscar informacion de diferentes
fuentes, obtengan conclusiones y las comuniquen de forma clara y organizada. Asi mismo, deben aportar
argumentos a favor y en contra de los conceptos tratados en los diferentes bloques de contenidos y proponer
sus posibles alternativas justificandolas. No debe olvidarse que el principal agente activo del aprendizaje en la
asignatura ha de ser el propio alumno, quedando para el profesor la mision de director y orientador del
aprendizaje, lo que implica que ha de poner a disposicién de los alumnos las condiciones y los recursos
necesarios.

g Material docente

Esta seccion sera utilizada por la Biblioteca para etiquetar la bibliografia recomendada de la asignatura (curso)
en la plataforma Leganto, integrada en el catalogo Almena y a la que tendrdn acceso todos los profesores y
estudiantes. Es fundamental que las referencias suministradas este curso estén actualizadas y sean
completas. Los profesores tendrdn acceso, en breve, a la plataforma Leganto para actualizar su bibliografia
recomienda (“Listas de Lecturas”) de forma que en futuras guias solamente tendran que poner el enlace
permanente a Leganto, el cual también se puede poner en el Campus Virtual.

g.1l Bibliografia basica

Andgjar, ., & Braso, J. (2017). La légica interna en Los Juegos de nifios (1560) de Peter Brueghel. RICYDE.
Revista internacional de ciencias del deporte, 13(50), 426-441. doi:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6152877.pdf
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g.3 Otros recursos telematicos (pildoras de conocimiento, blogs, videos, revistas digitales,
cursos masivos (MOOC), ...)

Aula virtual de la asignatura: https://campusvirtual.uva.es/course/view.php?id=24949

Biblioteca de la UVA: https://biblioteca.uva.es/export/sites/biblioteca/

Redes sociales:Twitter: @juegosmotores; Instagram: https://instagram.com/juegos_motores/; Pinterest:

http://www.pinterest.com/juegosmotores/; Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=KKcyXJXI4lY;

https://www.youtube.com/watch?v=t6Irdoatl5I;https://www.youtube.com/watch?v=9HcwABCXpgo&feature=yout

u.be

Canal de videos de Juegos Motores: http://www.youtube.com/user/juegosmotores

Blog (videos): http://juegosmotores2.blogspot.com

h. Recursos necesarios

Aula tedrica equipada con pizarra digital, ordenador y video proyector.

Instalacion deportiva: Gimnasio de la Facultad de Educacién del Campus de Soria, equipado para la practica
de la educacion fisica con su propio material deportivo y con los permisos necesarios para realizar las sesiones
practicas en dos grupos, de la forma propuesta por la UVA y siguiendo las recomendaciones actuales de
normativa COVID.

Recursos electronicos: Material electronico personal para el acceso de los recursos del aula virtual Moodle de

la asignatura y los servicios de la biblioteca de la UV y otros publicos recomendados.
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i. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO
BLOQUE | (0.50 ECTS) Semana 0 - 2
BLOQUE Il (1.85 ECTS) Semanas 2 -5
BLOQUE Il (1.85 ECTS) Semanas 6 - 9
BLOQUE IV (0.90 ECTS) Semanas 10 -12
BLOQUE V (0.90 ECTS) Semanas 13 - 15

5. Métodos docentes y principios metodolégicos

— Clases magistrales: En las clases magistrales se expondran los contenidos teéricos de la asignatura (conceptos,
procedimientos y teméticas a tratar, presentando, analizando o cerrando los diferentes temas o problemas) de
forma oral y normalmente con la utilizacién de medios audiovisuales por parte del profesor. Y con la aportacién del
alumnado en ocasiones concretas.

— Seminarios tedrico-practicos: Un grupo reducido investiga o estudia intensivamente un tema en sesiones
planificadas, partiendo de fuentes originales de informacion, bajo la direccion de un experto. El Seminario tiene tres
caracteristicas fundamentales: estudio en profundidad de un tema recurriendo a fuentes originales; con un cierto
rigor cientifico; y todo ello, se debe traducir en una exposicion oral y presentacion de un trabajo escrito.

— Estudio dirigido: Proceso regular de ensefianza-aprendizaje que abarca una serie de pasos légicos y que
intenta conseguir objetivos de comprension, adquisicion de habilidades y resolucion de problema. En las sesiones
expositivas, cada uno de los integrantes de un grupo presentan de forma oral un trabajo, preparado y presentado
de forma escrita previamente, que se dirige al resto de compafieros de su grupo-clase para que lo pongan en
practica.

— Estudio de casos: Técnica de aprendizaje donde el sujeto se enfrenta a la descripcién de una situacion
especifica que plantea un problema que ha de ser comprendido, valorado y resuelto por un grupo de personas, a
través de un proceso de discusion. Es, por tanto, una técnica grupal que fomenta la participacion del alumno y
desarrolla la actividad y el espiritu critico, que prepara para la toma de decisiones, y ensefia a defender los
argumentos y contrastar las opiniones del resto de componentes del grupo.

— Aprendizaje basado en problemas: El problema o conjunto de problemas es el punto de partida del aprendizaje
de cada bloque tematico. No se tratara de resolver problemas sin mas, sino que el problema a resolver plantea una
serie de interrogantes que los alumnos, en grupos de trabajo, van a tener que abordar y solucionar, y para el que no
han recibido formacién concreta alguna. Por lo tanto, el alumno debe de adquirir los conocimientos y destrezas
necesarios para su resolucién. No se trata de abarcar todos los contenidos de un programa, sino que se pretende
adquirir habilidades para buscar el conocimiento necesario para resolver situaciones del ambito profesional dentro
del area de la educacion fisica. Bajo un enfoque completo de aprendizaje con diversas actividades, para ejercitarse
en la aplicacion del conocimiento funcional, con el fin de lograr las competencias que se persiguen en esta
asignatura.

6. Tabla de dedicacién del estudiante a la asignatura

ACTIVIDADES PRESENCIALES o

PRESENCIALES A DISTANCIA® HORAS ACTIVIDADES NO PRESENCIALES HORAS

Bloques de contenidos tedricos 30 Actividades individuales del aula virtual 30

Actividades grupales (Disefio y planificacion

Blogues de contenidos practicos 30 previa) para su exposicion y entrega final i
Evaluacion tedrico-practica 3 Actividades complementarias 5
Actividades voluntarias 5

Total presencial 63 Total no presencial 70
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TOTAL presencial + no presencial | 133

|

(1) Actividad presencial a distancia es cuando un grupo sigue una videoconferencia de forma sincrona a la

clase impartida por el profesor para otro grupo presente en el aula.

7. Sistemay caracteristicas de la evaluacién

UVa

Criterio: cuando al menos el 50% de los dias lectivos del cuatrimestre transcurran en normalidad, se asumiran
como criterios de evaluacion los indicados en la guia docente. Se recomienda la evaluacién continua ya que
implica minimizar los cambios en la adenda.

INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO PESO EN LA OBSERVACIONES
NOTA FINAL

Examen de la asignatura establecido en la
40% fecha oficial del calendario de examenes de la
UVA.

Prueba de evaluacién de los contenidos
tedrico-practicos de la asignatura

Entrega de un trabajo grupal a través del aula
virtual de la asignatura 24h antes de su

20% exposicion.

El no aceptar dichas normas supondra la
calificacion del trabajo con la nota de 0 puntos.

Presentacion tedrica y Exposicion
practica de un trabajo grupal

Registro de participacion de forma activa. Con
asistencia minima y obligatoria al 85% del total
de las 13 sesiones practicas.

La ausencia justificada a las clases se debe
presentar al profesor responsable con
justificante médico u otro que el profesor
determine vélido.

20% La ausencia justificada o participacién inactiva,
por lesiéon u otra causa justificada, supondra
tener que realizar un trabajo complementario
sobre la temética de la sesion practica que
debera ser entregado en el aula virtual antes
del comienzo de la préxima sesion. Sin su
presentacion la participacion a la sesién sera
valorada con una nota de O puntos.

Asistencia y participacion activa en las
clases practicas

Registro de participacion (5%) y entrega de
tareas que se califican en su conjunto con el
calculo de su nota media proporcional (15%).
20% Se tomara registro de la asistencia, no siendo
esta obligatoria.

La ausencia de participacion y/o entrega de
tareas serd calificada con un valor de O puntos.

Asistencia y participacion activa en las
clases tedricas

CRITERIOS DE CALIFICACION

Convocatoria ordinaria:

-La asignatura se aprueba cuando el calculo de los cuatro apartados descritos anteriormente sea igual o
superior a 5 puntos. Sera necesario tener un 5 en cada apartado para poder calcular el promedio ponderado
y otorgar la calificacion final de la asignatura. En caso contrario, la calificacion sera de 4.0 o inferior, segun
corresponda.

Convocatoria extraordinaria:

-Cuando la calificacion en alguno de los apartados sea inferior a 5.0 puntos o No Presentado (NP) en la
convocatoria ordinaria. El alumno, debera presentarse a aquellas partes en las que haya obtenido menos de
5.0 puntos. El profesor determinara la tarea/examen que deberé realizar en relacion con cada apartado no
superado en convocatoria ordinaria, para ser presentado como tarea en el aula virtual y/o realizar el
correspondiente examen en la fecha oficial publicada por la UVA para esta convocatoria. El valor, sera el
mismo que el porcentaje aplicado para la convocatoria ordinaria, guardandose la nota mas ventajosa de cada

uno de los apartados.
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8. Consideraciones finales

El estudiante debe estar atento al principio del cuatrimestre a cuanta informacion se facilite de forma presencial o a
través del aula virtual Moodle de la asignatura respecto a la temporalizacion de los contenidos de la asignatura para
la parte tedrica y practica, asi como de la distribucién de grupos y pertenencia a los mismos para la realizacion de
tareas grupales. Los cambios de grupos sélo se permitiran, previa autorizacion de la Universidad y comunicacion en
los primeros quince dias de clase al profesor responsable.

El alumno debera consultar el correo electrénico de la UVA y notificaciones del servicio de mensajes del aula virtual
para estar informado de las comunicaciones pertinentes, tanto durante el periodo de tiempo lectivo, como
vacacional y durante las convocatorias de examenes.

Es aconsejable la utilizacion de las tutorias, tanto para resolver las dudas como para recibir el asesoramiento
necesario sobre la preparacion de la asignatura, que se desarrollaran preferiblemente de forma virtual y previa
confirmacion por correo electrénico por parte del profesor, con un minimo de 24h de antelacion, para cumplir con la
normativa COVID. En su horario oficial, salvo consenso entre profesor-alumno.

Esta guia docente, es abierta y flexible y podra sufrir las modificaciones que el profesor/es responsable/s de la
asignatura y/o la Universidad de Valladolid estimen oportunas en cada momento, con el fin de optimizar los
recursos disponibles, el proceso de ensefianza-aprendizaje y el estado de salud de la comunidad universitaria.
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