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  Presentación del manual


  El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


  El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


  Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


  Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


  El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1937: Organizar y gestionar eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


  perteneciente al Módulo Formativo MF1659_3: Eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


  asociado a la unidad de competencia UC1659_3: Organizar y dinamizar eventos, actividades y juegos de animación físico-deportiva y recreativa para todo tipo de usuarios,


  del Certificado de Profesionalidad Animación físico-deportiva y recreativa.


  Capítulo 1


  Organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación


  1. Introducción


  En el ámbito de la organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación se incluyen numerosos aspectos y elementos que son programáticos, y que es preciso que los animadores y técnicos deportivos los valoren y revisen antes de que den comienzo las propias actividades que se vayan a ejecutar, para que de este modo se consigan que tales elementos sean adecuados y puedan garantizar la efectividad del proyecto.


  En el diseño de todas las actividades físico-deportivas y recreativas que comprende el proyecto de animación se deberán tener en cuenta principalmente cuáles son las características y expectativas que expresan los usuarios que van a formar parte de las actividades, puesto que tales actividades deberán estar basadas en estos aspectos, ya que siendo de este modo las actividades estarán verdaderamente adaptadas a los intereses y necesidades de los participantes, y por consiguiente los usuarios se sentirán mucho más motivados e implicados en su proceso de participación, además de que podrán extraer de las actividades el máximo beneficio posible.


  A medida que vayan transcurriendo las diferentes sesiones que los animadores y técnicos deportivos pongan en marcha, es muy probable que detecten ciertos problemas o necesidades y/o circunstancias especiales de los usuarios que hagan preciso la ejecución de una serie de actividades alternativas a las ya previstas para poder conseguir de esta manera la adaptación de las dinámicas y tareas lúdicas que se ejecuten a las verdaderas características de los usuarios.


  2. Interpretación de los elementos programáticos en proyectos de animación físico-deportivos y recreativos


  La organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación es un proceso complejo y que requiere de una serie de conocimientos en las áreas económicas y deportivas para asegurar el éxito de la gestión del evento de animación.


  La correcta organización y gestión de los eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa va a depender de una adecuada interpretación de los elementos programáticos y de la interpretación apropiada y razonada de todas las actividades que componen el proyecto de animación.


  2.1. Fundamentos


  Los eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa deben estar basados y vinculados con una serie de aspectos, es decir, deben tener una fundamentación para garantizar que se cumplan los objetivos y que las actividades y juegos propuestos sean lógicos, eficaces y óptimos para todos los usuarios y participantes.


  Los fundamentos de las actividades y juegos de animación físico-deportiva y recreativa se agrupan en:


  
    	
Fundamentos relacionados con la salud: las actividades físico-deportivas y recreativas de animación van a tener beneficios sobre la salud de los participantes, por lo tanto a lo largo del evento se deben crear costumbres de actividad física y ayudar a la formación de hábitos cotidianos relacionados con la alimentación, higiene corporal, descanso, etc.

    Nota: de esta forma, gracias a la participación en tales actividades, los usuarios mejoran la salud, lo que conlleva una mejora al mismo tiempo de la calidad de vida.


    	
Fundamentos relacionados con la ocupación del tiempo libre: los eventos de animación y recreación son una forma de ocupar el tiempo libre y de ocio, los animadores deportivos deben realizar el máximo esfuerzo para satisfacer las necesidades de los usuarios y de este modo garantizar que los participantes repitan en las actividades de animación y recreación, de esta forma se van construyendo hábitos saludables donde la participación en este tipo de eventos se toma como una rutina y costumbre.

    Consejo: la mejor forma de garantizar que los usuarios quieran repetir es que se sientan satisfechos en relación al trato recibido y a las actividades realizadas, para ello el animador debe preocuparse por sus gustos, intereses, opiniones y en base a esto ser capaz de organizar y gestionar las actividades más adecuadas en cada momento.


    	
Fundamentos relacionados con las actitudes: los eventos recreativos y de animación son un marco inmejorable para trabajar los valores y el desarrollo de actitudes personales y sociales favorables para los sujetos participantes en tales actividades, por lo tanto los animadores deportivos deben organizar y diseñar actividades y tareas donde se fomente la cooperación, trabajo en equipo, generosidad, respeto, colaboración, empatía, tolerancia y autonomía personal.
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  Actividades


  1. Realice una búsqueda de tres actividades de animación físico-deportiva y recreativa donde se desarrollen y mejoren las actitudes personales y sociales y se fomenten valores. Explique el desarrollo de cada actividad e indique qué actitudes y valores se fomentan.


  


  2.2. Marco teórico


  Los programas de actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa deben basarse en un marco teórico que sirva de guía para el desarrollo, organización y gestión de dichas actividades.


  Por lo tanto, tomando como referencia el marco teórico, el evento de animación y recreación, independientemente de cuál sea el objetivo y finalidad del mismo, debe caracterizarse por la riqueza y variedad de las actividades, igualdad de oportunidades para todos los usuarios y prevalencia de la seguridad.
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  Nota


  De este modo se va a conseguir satisfacer al mayor número de usuarios y participantes y fomentar la participación de todos.


  


  Siguiendo a Cagigal, el marco teórico de todo evento de animación y recreación físico-deportiva debe estar basado en las siguientes características:


  
    	La participación en las actividades físicas y deportivas debe ser voluntaria: los animadores y monitores deportivos deben diseñar y organizar actividades atrayentes y motivadoras pero en ninguno de los casos se debe obligar a la participación.

    Consejo: el hacer partícipe a los usuarios, que estos se sientan identificados y protagonistas de las actividades, son estrategias muy recomendables que deben seguir los animadores deportivos para garantizar la participación voluntaria de los usuarios en las actividades y juegos lúdicos, recreativos y de animación propuestos.


    	Se debe entender como un descanso psíquico: debido a las características de la sociedad actual se deben entender los eventos de animación y recreación como una forma de liberar tensiones, disminuir el estrés y de creación de hábitos saludables.


    	Los eventos y actividades recreativos son una forma de diversión: el entretenimiento y diversión deben ser la base para la organización y gestión de las actividades, por lo que la creación de hábitos de ocio y disfrute harán que los participantes obtengan beneficios psicológicos y sociales.


    	Las actividades recreativas y de animación deben formar a los usuarios: este tipo de eventos debe servir como herramienta para la construcción de valores y mejorar la formación y educación de todos los participantes.


    	Es una forma de participación social: se van a mejorar las relaciones sociales de los participantes, por lo que los animadores, basándose en esta característica del marco teórico, deben organizar y diseñar actividades para la integración social de todos los usuarios.


    	Estas actividades deben fomentar la capacidad creativa y la toma de decisiones: las actividades lúdicas y de animación deben servir para fomentar la creatividad, espontaneidad y mejorar la capacidad de decisión y toma de decisiones en función de las características y situaciones.

  


  2.3. Justificación


  Las actividades físico-deportivas y recreativas de animación cada vez tienen mayor importancia, y en la actualidad se está produciendo un auge en lo que se refiere a la participación de los ciudadanos en este tipo de actividades.


  Los encargados en la organización, diseño y gestión de este tipo de actividades deben tener en cuenta la importancia del correcto diseño de los juegos y actividades, ya que contribuyen de forma directa a mejorar la calidad de vida de los usuarios y a obtener múltiples beneficios siempre y cuando las actividades físico-deportivas y recreativas de animación sean adaptadas a estos participantes.


  Por lo tanto, la organización de las actividades físico-deportivas y recreativas tiene su justificación por los siguientes motivos:


  
    	Se produce una mejora general de la conciencia y el estado físico.


    	Se produce una mejora de la salud en los participantes.


    	Se desarrollan valores y modelos positivos.


    	Las actividades y juegos recreativos y de animación previenen de la obesidad y las enfermedades asociadas a esta patología.


    	Las actividades físico-deportivas y recreativas sirven como terapia.


    	Tienen efectos tranquilizantes y antidepresivos en los usuarios.


    	Aportan sensación de bienestar en los participantes.


    	Las actividades y juegos de animación reducen el estrés.


    	Estas actividades favorecen el autocontrol.


    	Favorecen y mejoran la autoestima de los usuarios y estimulan la iniciativa de estos.


    	Contribuyen a asumir responsabilidades, a aceptar las reglas, por lo que mejoran el control y ayudan a canalizar la agresividad de los participantes en las actividades físico-deportivas y recreativas de animación.


    	Las actividades físicas y deportivas fomentan la disciplina y la organización.


    	Este tipo de eventos estimula el trabajo en grupo y mejora las relaciones sociales.


    	Las actividades físico-deportivas mejoran la capacidad de concentración y la capacidad para pensar.

  


  Debido a estos múltiples factores, el organizar actividades físico-deportivas recreativas y de animación está más que justificado, ya que se van a obtener beneficios físicos, psíquicos y sociales en todos los usuarios y participantes que habitualmente realicen eventos recreativos y de animación.
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  Recuerde


  Los eventos, actividades y juegos de animación físico-deportiva y recreativa tienen para los participantes:
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  De ahí que la organización y gestión de este tipo de eventos estén justificadas en la sociedad actual y cada vez haya mayor variedad y tipos de eventos de animación y recreación.
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  Actividades


  2. Indague sobre los beneficios que se obtienen al participar en las actividades de animación y recreación. Enumere tres beneficios sociales, tres psíquicos y tres físicos.


  


  2.4. Interpretación razonada de los diferentes elementos que componen el proyecto de animación


  Un proyecto de animación está compuesto por múltiples elementos relacionados entre sí. Una adecuada interpretación de todos estos elementos va a contribuir al éxito organizativo del evento recreativo y de animación, por lo que para la organización de un proyecto de animación, en primer lugar, los encargados de planificar y organizar el proyecto deben tener claro los siguientes aspectos:


  
    	¿Por qué es necesario el proyecto? El proyecto de animación debe estar fundamentando y justificado, es decir, se deben tener motivos y razones para la realización del proyecto de animación.


    	¿Dónde se va a realizar? El contexto y localización donde se desea llevar a cabo va a ser fundamental para el posterior diseño de las actividades y la metodología que se va a emplear.


    	¿Quiénes son los destinatarios? Se debe conocer para quién va dirigido dicho proyecto de animación, ya que en función de los participantes y usuarios se delimitarán unos objetivos u otros.


    	¿Cuánto tiempo? Un proyecto de animación físico-deportivo y recreativo puede ser diseñado para llevarse a cabo en un corto periodo de tiempo o en cambio para periodos a medio y largo plazo.


    	¿Qué pretende conseguir el proyecto? En función de la finalidad del evento se intentarán conseguir unos objetivos u otros. Debido a las múltiples finalidades que puede tener un proyecto de animación los objetivos pueden ser de muy diversa índole, por ejemplo:

      
        	Objetivos centrados en la salud de los participantes.


        	Objetivos centrados en aspectos físicos de los usuarios.


        	Objetivos centrados en el ocio y en el fomento de la participación en dichos eventos.


        	Objetivos centrados en la socialización y mejora de las relaciones de los usuarios.


        	Objetivos centrados en la diversión.


        	Objetivos centrados en la creatividad y originalidad.

      

    


    	¿Cómo se van a conseguir los objetivos propuestos? En función de los objetivos marcados se diseñará una serie de actividades y se especificará la metodología adecuada para poder conseguir la finalidad del evento y los objetivos propuestos en el proyecto de animación.


    	¿Se han conseguido los objetivos? Tras el diseño de las actividades se deben valorar qué técnicas e instrumentos de evaluación son las adecuadas para evaluar el proyecto y conocer si se cumplen o no los objetivos del evento de actividades y juegos recreativas y de animación.


    	¿Quién va a llevar a cabo dicho proyecto? Se trata de conocer quiénes son los encargados de dirigir y dinamizar las actividades físicas y recreativas, así como los encargados de llevar a cabo la evaluación del proyecto.


    	¿Con qué se va a llevar a cabo dicho proyecto? Es decir, con qué tipo de recursos materiales se puede contar para el proyecto, además de los recursos financieros que se tienen para la realización de las actividades y juegos de animación y recreación.
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  Importante


  Los elementos programáticos que componen el proyecto de animación son:
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  De su adecuada interpretación, correcto diseño y organización va a depender el éxito del evento de animación y recreación.
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  Actividades


  3. Realice una síntesis de la importancia que tiene la interpretación adecuada de todos los elementos programáticos para el éxito del evento de animación y recreación.


  


  3. Interpretación de los elementos programáticos


  Las actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa requieren de una organización y correcta gestión para llevarlos a cabo e impartirlos de forma efectiva y que sean útiles para los usuarios que los realizan.


  La interpretación de todos los elementos programáticos va a depender principalmente de dos factores: en primer lugar de los factores personales del animador deportivo, y en segundo lugar de los factores del contexto.


  Los factores personales del animador deportivo influyen, puesto que cuando se organiza y realizan actividades físico-deportivas de animación y recreación intervienen, por ejemplo, los siguientes elementos:


  
    	Motivación personal del animador deportivo.


    	Formación inicial y conocimientos previos.


    	Experiencia previa.


    	Concepción sobre las actividades recreativas y de animación.


    	Concepción sobre los participantes.

  


  Los factores del contexto también influyen puesto que los animadores deportivos en función del entorno y de sus características, unidos a los factores personales, realizarán la planificación de los elementos programáticos con el objetivo de realizar una programación eficaz del evento de animación.


  Los principales factores del contexto que influyen para el diseño de todos los elementos programáticos son:


  
    	Tradición, cultura y particularidades de la zona, región o comunidad autónoma.


    	Características de los participantes.


    	Medios materiales disponibles para el evento de animación y recreación.


    	Instalaciones y espacios disponibles para las actividades físico-deportivas y recreativas.
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  Aplicación práctica


  Imagine que es usted el encargado de organizar, gestionar y diseñar las actividades físico-deportivas y de animación de un evento recreativo. Exponga los elementos programáticos que se deben analizar para el correcto diseño de las actividades y a continuación realice una propuesta donde se describa la estructura y el desarrollo de los diferentes elementos programáticos que se deben consultar para que las actividades sean adecuadas para todos los usuarios.


  SOLUCIÓN (Propuesta)


  Para el diseño y organización de las actividades el animador deportivo debe analizar previamente una serie de elementos que van a guiar el desarrollo de dichas actividades, a estos elementos se les conoce como elementos programáticos.


  En primer lugar, el animador deportivo debe conocer el número de participantes y las características y expectativas de estos.


  En segundo lugar, debe conocer una serie de aspectos logísticos, como el horario del evento y la duración del mismo, el tipo de instalación deportiva de la que se dispone para la realización y gestión de las actividades y juegos de animación, y por último, los recursos disponibles y el estado de los mismos.


  Una vez que se sepa el número de participantes y todos los aspectos logísticos, el siguiente paso es conocer la finalidad y objetivos del evento para contribuir con las actividades a la consecución de los objetivos.


  A continuación se debe reflexionar sobre qué técnicas e instrumentos de evaluación se van a utilizar para valorar las actividades.


  Y en último lugar, destacar que todas las actividades deben ser seguras y sin ningún riesgo para los usuarios, además de realizarse de forma coordinada con todos los profesionales que intervienen en el evento de animación y recreación.


  Tras haber reflexionado sobre los diferentes elementos que intervienen en el diseño, preparación y gestión de las actividades se realiza una propuesta de evento:


  
    	Número de participantes: 24 usuarios.


    	Características de los participantes: son usuarios habituados a la práctica físico-deportiva, la mayoría de ellos son clientes habituales en eventos de animación y recreación y no existe ningún usuario con necesidades físicas especiales.


    	Aspectos logísticos:

      
        	Horario: matinal (10:00-12:00).


        	Duración del evento: 2 horas.


        	Instalaciones deportivas: pabellón cubierto y dos pistas polideportivas.


        	Recursos: material deportivo variado y en buen estado.

      

    


    	Finalidades y objetivos del evento:

      
        	Fomentar y mejorar las relaciones sociales de los usuarios.


        	Crear hábitos físicos saludables para contribuir a la mejora de la salud y calidad de vida.


        	Fomentar la participación, creatividad y espontaneidad de los usuarios.

      

    


    	Técnicas de evaluación a utilizar: interrogatorio.


    	Instrumento de evaluación a utilizar: entrevista.
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  Actividades


  4. Investigue sobre cómo los factores del contexto pueden afectar a la planificación, organización y gestión de los eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa.


  


  3.1. Directrices y objetivos


  Los monitores y animadores deportivos para el diseño de las actividades deben tener en cuenta una serie de directrices, y en función de estas se deben tomar decisiones en cuanto a los objetivos, metodología a utilizar, tipos de agrupamientos, evaluación del evento, etc.


  Las directrices que van a regular los elementos programáticos durante la organización de las actividades físico-deportivas y recreativas de animación son:


  
    	
Directriz de sistematicidad: los elementos programáticos deben ser confeccionados en función de unos principios que aseguren su correcto diseño y coherencia interna.


    	
Directriz de coherencia: los elementos programáticos deben contribuir a la consecución de los objetivos y finalidades propuestos durante el evento de animación y recreación.


    	
Directriz de continuidad: para el diseño de los elementos programáticos se debe tener en cuenta lo realizado en eventos de animación anteriores y lo que se pretende desarrollar en eventos futuros.

    Consejo: se deben organizar los elementos programáticos en función de la complejidad y realizar una progresión en cuanto a la dificultad de las actividades físico-deportivas y recreativas propuestas.


    	
Directriz de adecuación: los elementos programáticos se deben adaptar a los participantes, usuarios y al contexto donde se va a llevar a cabo el evento recreativo y de animación.

    Consejo: los animadores deben tener en cuenta el nivel de partida de los usuarios para, a partir de este, iniciar una progresión para fomentar el aprendizaje, participación y motivación por las actividades físico-deportivas y de animación.


    	
Directriz de flexibilidad: los elementos programáticos deben revisarse y cambiar en caso de ser necesario.


    	
Directriz de utilidad: los elementos programáticos deben estar enfocados desde el punto de vista de utilidad para los participantes en las actividades.


    	
Directriz de innovación y creatividad: las actividades físico-deportivas y recreativas de animación deben ser novedosas, creando nuevas experiencias en los usuarios, por lo que gracias al carácter innovador fomentan en los participantes una buena predisposición y motivación para la realización de los juegos y tareas lúdicas y de animación propuestas.

  


  Teniendo en cuenta todas estas directrices los animadores y encargados de organizar y gestionar el evento de actividades recreativas y de animación deben diseñar los objetivos que se deben cumplir.


  Los objetivos pueden ser muy variados, siendo algunos muy genéricos y otros muy específicos. Es necesario clasificar los objetivos en función del orden de concreción, siendo los primeros que se formulen los más genéricos, y los últimos los más específicos.
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  Importante


  Nivel de concreción de los objetivos:


  
    	Objetivos y finalidades generales del evento recreativo.


    	Objetivos específicos de la sesión de juegos recreativos.


    	Objetivos específicos de cada actividad o juego de animación.


    	Objetivos adaptados a cada usuario.

  


  


  En el momento de diseñar y seleccionar los objetivos, siguiendo a Rodríguez Diéguez (1983), los animadores deportivos deben tener en cuenta que estos sean:


  
    	
Válidos: son válidos si se relacionan con el resto de objetivos.


    	
Significativos: es decir, deben servir y aportar algo a los participantes o usuarios en las actividades.


    	
Adecuados: tienen que adaptarse a los intereses, posibilidades y características de los participantes.

  


  Y además deben desarrollar diferentes ámbitos de la personalidad como:


  
    	
Ámbito afectivo: los objetivos deben contribuir al control emocional y de los sentimientos, fomentando el autocontrol y el control de los impulsos.


    	
Ámbito cognitivo: en las actividades se deben trabajar aspectos intelectuales y cognitivos.


    	
Ámbito social: gracias a los juegos y actividades de animación y recreación se van a aprender normas para el respeto de los demás y de la sociedad, así como incrementar la interacción entre los participantes.


    	
Ámbito psicomotor: durante la participación en las actividades y juegos físico-deportivos se produce una madurez y mejora del dominio corporal y psicomotriz.
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  Recuerde


  Los objetivos en los eventos, actividades y juegos de animación y recreación deben ser:
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  3.2. Actividades


  Los animadores y encargados de la organización de las actividades físicodeportivas y recreativas de animación deben tener en cuenta cuáles son los objetivos generales del evento para el diseño de todas las actividades, y además las actividades deben cumplir con las siguientes características:


  
    	Que estén relacionadas con las directrices y objetivos del evento de animación y recreación.


    	Que sean motivadoras.


    	Que sean variadas.


    	Que sean seguras.


    	Que impliquen la utilización de recursos y métodos variados.


    	Que estén adaptadas a los participantes y al medio donde se va a desarrollar el evento.

  


  El siguiente paso para elegir qué tipo de actividades son las adecuadas para el evento que se va a desarrollar es reflexionar y valorar sobre qué tipo de actividades y juegos pueden contribuir y asegurar el cumplimiento de los objetivos propuestos.


  En los eventos de actividades físico-deportivas y recreativas de animación las actividades pueden ser muy variadas, atienden a la siguiente clasificación:


  
    

    
    

    

      
        	Actividades y juegos físico-recreativos y de animación
      


      
        	De expresión corporal

        	De expresión plástica

        	De expresión gráfica
      


      
        	De expresión musical y danzas

        	De habilidades motrices

        	De las capacidades físicas
      


      
        	De deportes

        	En el medio natural

        	Motores
      


      
        	Sensoriales

        	De habilidad y precisión

        	Juegos de interior
      


      
        	Juegos de mesa

        	Juegos de azar

        	De imaginación y creatividad
      


      
        	De lógica y de ingenio

        	De observación y de memoria

        	Populares
      


      
        	Tradicionales

        	Cooperativas

        	De comunicación
      


      
        	Con materiales alternativos

        	Con material convencional

        	Acuáticas
      

    
  


  
    [image: image]

    Ejemplo de actividad físico-deportiva y recreativa en evento de animación y recreación (© Fotografía: Menno Deen Vía Flickr - CC BY)

  


  Una vez que se tengan claros y seleccionados los tipo de actividades que se van a desarrollar, se deben organizar y distribuir a lo largo de la sesión de animación y recreación atendiendo siempre que aquellas actividades más sencillas, de familiarización y genéricas se desarrollen antes de las específicas y aquellas que sean más complejas desde el punto de vista motriz.


  [image: Image]


  Actividades


  5. Indique qué aspectos se deben tener en cuenta para el diseño de las actividades y juegos de animación, y que estas sean adecuadas para todos los participantes en los eventos de animación y recreación.
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  Aplicación práctica


  Usted es el encargado de organizar y gestionar un evento de animación y recreación donde el eje central va a ser la expresión corporal. Proponga tres actividades de este contenido que cumplan las siguientes características:


  
    	Actividades variadas.


    	Actividades motivadoras.


    	Actividades seguras.

  


  SOLUCIÓN


  
    

    

    

      
        	TÍTULO: LA MÁSCARA ANIMAL
      


      
        	Descripción: a lo largo del pabellón deportivo y colocado en el suelo hay un conjunto de máscaras de animales. Los participantes se irán desplazando al ritmo de la música y cuando encuentren una máscara deberán colocársela e imitar dicho animal, cuando se haya realizado la imitación se dejará la máscara en el suelo nuevamente y se irá a por otra.

        	Organización: individual
      


      
        	TÍTULO: EL CIEMPIÉS
      


      
        	Descripción: se trata de realizar un recorrido elaborado por el monitor deportivo y al ritmo de la música. Además los participantes estarán simulando que son un ciempiés por lo que el primero del grupo se colocará con las manos en las rodillas y el resto formando una fila con las manos en los tobillos del anterior. Se debe realizar el recorrido de forma recreativa, por lo que el objetivo será realizarlo de la forma más coordinada y creativa posible.

        	Organización: grupos de cinco
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