Este presupuesto estd calculado para un minimo de 10 participantes. Si
fuera menor el nUmero de participantes halbria que recalcularlo.

Como hemos venido haciendo hasta ahora, continuaremos contado
con el Ampa y con los monitores para valorar y establecer el nUmero de
alumnos de cada grupo, condicionado a las caracteristicas y necesidades del
grupo y de cada uno de sus integrantes.

A'lo largo de todo el curso las altas y bajas deberdn comunicarse a
través de la Aplicacién del Ampa del Colegio, antes del dia 20 del mes
anterior a que sea efectiva. Se cobra la mensualidad del siguiente mes si la
baja se realiza después del dia 20. La cuota del primer mes de Actividad se
incrementa 10 € a los inscritos después del dia 20.

Los inscritos fuera de plazo recibirdin una respuesta de confirmacidén, por
parte de RIE Educacion y Ocio, sin esta no serd efectiva el alta.

A partir de Octubre consultar previomente disponibilidad de plazas en
la direccion: rie_educacionyocio@yahoo.es

Los recibos se cargan mensualmente. En caso de que haya devoluciones de
algun recibo se cobran los gastos de devolucion.

Se cobra la cuota completa contratada independientemente de los dias
que asistan. No podemos devolver cuotas, ni partes proporcionales de estas,
por no asistencia a la Actividad.

En el caso de que algun participante no vaya a asistir a alguna clase
rogamos avisar a la monitora para un mejor control de los alumnos a la
salida del Colegio.

rie_educacionyocio@yahoo.es
Roberto: 607181899 Py
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MULTIDEPORTE
Actividad impartida por RIE Educacién y Ocio

Actividad destinada a iniciar, a los nifios y las nifias, en la practica deportiva,
en un ambiente de libertad, lidico y divertido.

A través de la combinacion de juego y ejercicio fisico, el menor va
interiorizando las reglas y hormas. Ademds aprende autodisciplina, el respeto por
los compafieros, trabajo en equipo y cooperacién, solidaridad, etc.

Entre las actividades que se realizardn destacamos psicomotricidad, aros,
balones, juego en equipo, juegos tradicionales, del mundo, iniciacién a los deportes
grupales, individuales y alternativos, juegos de reglas y juegos cooperativos. Para
que el alumno pruebe y experimente de una forma amena y divertida.

HORARIOS: Lunes y Miércoles de 146:30 a 17:30
ETAPA: Infantil
PRECIOS Mensualidad: 27 €
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PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD MULTIDEPORTE

Gracias a la practica de mdltiples y variados juegos y actividades
lGdicas predeportivas facilita al participante la adquisicion de una
amplia base de esquemas motrices que le serviran de iniciacion
para, en un futuro, comenzar el aprendizaje de cualquier tipo de
deporte, de pelota y balon como el futbol o el baloncesto, de cancha
dividida como el tenis y el voleibol, individual como el atletismo o la
gimnasia ritmica, etc. La actividad, tiene su base en la
psicomotricidad, donde se trabaja el esquema corporal, la
lateralidad, las nociones espacio-temporales y capacidades como la
coordinacién y el equilibrio. A partir de ahi, podemos empezar a
practicar las habilidades motrices basicas, como correr, saltar, girar,
etc. que se encuentran presentes en cualquier deporte. Asi, nos
encontramos mas cerca de las habilidades motrices especificas,
gue son las que propiamente componen un deporte, como
lanzamientos, recepciones, golpeos, etc., y son el siguiente paso a
realizar. Combinando estos métodos y ejercicios, y enmarcandolos
en un contexto como un juego o una actividad ludica predeportiva,
los alumnos y alumnas van a aprender una base motora importante
con la que en afos posteriores podran participar con mayor facilidad
en la ensefianza- aprendizaje del deporte que mas les guste.
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Programacion ejemplo.

ATLETISMO

Lunes

Estatua: correr hasta que digamos "ya" y se deben quedar como estatuas.
Variacion: utilizar musica y cuando pare la cancion es cuando tienen que quedarse
como estatuas.

La croqueta pesada: uno esta tumbado y el otro tiene que intentar darle la vuelta,
mientras el que esta tumbado trata de resistirse.

Gigantes o enanos: andando libremente: enanos tienen que parecer pequefitos y
gigantes estirandose todo lo posible.

Cara y cruz: dos filas, una de espaldas a la otra. El equipo nombrado se tiene que
dar la vuelta para pillar al otro.

Velocidad: cuanto tardan en correr una distancia determinada.

Salto de longitud: con pies juntos y después saltando primero con uno.

Miércoles

Pilla-pilla cojo: para evitar que te pillen tienes que quedarte haciendo equilibrio
sobre una pierna durante 5 segundos y luego puedes seguir corriendo.

Salta canguro: correr por el espacio y a la sefial dar un salto, que puede
ser:horizontal o vertical y caer con los pies juntos o con solo un pie.

No me caigo: caminar sobre una linea mientras los demas intentan hacerle reir
para que se caiga.

Pafiuelo con salto de longitud.

Carrera de relevos: corriendo normal, de espaldas, a cuatro patas, como un
cangrejo...

FUTBOL

Miércoles

Rueda la pelota: tienen que conseguir desplazar una bola de papel soplando.

A por el color: tienen que ir corriendo a tocar algo del color que diga el monitor.
Futbol sin balon: Para marcar gol basta con meterse uno mismo en la porteria
contraria. La dificultad que hay es que, al cruzar al otro campo, el equipo contrario
te puede pillar y, si es asi, hay que quedarse quieto donde te pillen hasta que uno
de tu equipo te choque la mano para salvarte y continuar desde ahi. Cuando un
equipo mete gol cada uno vuelve a su campo para reanudar el juego.



Bulldog con baldn: como el juego tradicional, pero tienen que ir controlando el
balon.

El pase frontal: Dos filas enfrentadas. El poseedor del balén pasa al compafiero de
enfrente y se coloca el Ultimo de la fila opuesta, y asi sucesivamente.

BALONCESTO

Lunes

Tocar el globo con la parte del cuerpo que vayamos diciendo.

Por parejas intentar que el globo no caiga al suelo. Después solo pueden utilizar
la parte del cuerpo que diga su compafiero.

Botar: botando cada vez con una mano, botandola lo mas alto posible, lo méas
bajo, andar de espaldas, botar por las lineas, con las dos manos, etc.

Pilla al balon: Es un pilla-pilla en el que todos los alumnos van botando su pelota,
excepto el que se la queda. La persona pillada da su balon y se la queda.

Bote con relevos: Una carrera de relevos por equipos en la que el testigo es el
balon y hay que ir botandolo.

Miércoles

Correr con un globo, sosteniéndolo con diferentes partes del cuerpo.

Correr con el globo pero sin golpearlo, tiene que ir pegado a diferentes partes del
cuerpo: mano, codo, tobillos...

Botar: botando cada vez con una mano, botandola lo mas alto posible, lo méas
bajo, andar de espaldas, botar por las lineas, con las dos manos, etc.

Pases con bote estaticos y después en movimiento.

Cada jugador debe conservar su baldn a la par que hace que los demas pierdan el
control de sus balones, ya sea metiendo la mano que tiene libre para “fastidiar” el
bote ya sea molestando tan solo con el desplazamiento.

ATLETISMO

Lunes

La cadena: Los nifios se cogen de las manos en cadena. Tratan de tocar a alguien
y si lo consiguen, éste se une a los encadenados.

El alfarero y la arcilla: se ponen por parejas y uno de ellos le mueve los brazos y
las piernas para ponerlo en la posicién que quiera. Mientras tanto el otro no
puede moverse como quiera.

Cruzar una distancia con el minimo nimero de apoyos.

Lanzamiento de baldn.

Relevos con zig-zag y el chaval del equipo ganador hace un salto de longitud al
llegar al final.
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Miércoles
“Pintado, jno pisar!: todos se desplazan por todo el espacio y al encontrase con
una linea del campo deben saltarlas, no pudiendo pisar ninguna.

- Infinito: si te pillan tienes que hacer piedra-papel-tijera para ver quien liga.

- Velocidad: carrera y después un tramo arrastrandose.

- Velocidad de reaccién: cada nifio tendra un nimero y cuando se diga ese nimero
tienen que salir corriendo. Primero salir normal, después estar preparado de
espaldas, sentado, tumbado...

- Relevos en circulo para practicar la velocidad en carrera.




