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ACTIVIDADES

1- CONECTA 4. BASICO. Los estudiantes simplemente salen corriendo hacia el montón de fichas del juego, cogen una  y salen hacia el tablero para ponerla en el cuadrado del color elegido.

2- CONECTA 4. SLALOM. Los estudiantes  corren alrededor de unos conos u otros señalizadores de un trayecto previamente marcado entre el tablero y el montón  de fichas. Variante: aumentar el reto incrementando el número de posiciones por las que los participantes  tienen que pasar  más obstáculos en el recorrido.

3- CONECTA 4. NASCAR. Los estudiantes  se sientan sobre unas plataformas con ruedas y maniobran con ellas hacia atrás recuperando así las fichas del juego. Montando en la plataforma se mejora el movimiento locomotor y el desarrollo de la fuerza de piernas y brazos.

4- CONECTA 4. RAFTING. Los estudiantes  se sientan  sobre unas plataformas con ruedas y van rodeando unos conos u otros objetos en un trayecto que va desde el tablero a las fichas de juego. Variante: se aumenta el reto incrementando el número  de posiciones  que los participantes tienen que pasar. O bien  los estudiantes se dan impulso con las plataformas mediante unas palas, cuidando en no tocar el suelo con los pies y/o las manos.

5- CONECTA 4. SALTO. Los estudiantes  saltan sobre varios obstáculos  con cuerdas de saltar antes de conseguir las fichas de juego. Variantes: los participantes  saltan una valla  cuando tratan de conseguir una ficha, y saltan la misma valla hacia atrás. Se puede  hacer el juego más dificultoso variando las alturas de la valla. Si un participante tira una valla debe volver a saltarla. Los participantes  pasan una serie de obstáculos para obtener las fichas que colocarán en el panel de juego, por ejemplo, diez saltos con los pies hacia delante o hacia detrás...

6- CONECTA 4. FUTBOL. Los estudiantes a través de toques de fútbol intentan  ganar fichas. Regatean hasta llegar a unos discos que se han colocado en la zona de juego después de obtener la ficha  vuelven al tablero y la colocan. Variantes: los estudiantes  zigzaguean por los conos (si se colocan más separados aumenta la dificultad), dos participantes practican pases incrementando la complejidad, intentan marcar gol en la portería contraria, si el gol es marcado el equipo ganador obtiene dos fichas pero si éste se detiene sólo recupera una. Los miembros del equipo rotarán como porteros.

7- CONECTA 4. STEP UP. Los estudiantes  llevan un podómetro mientras corren relevos. Después de cada relevo el equipo suma el número de pasos dados y ese es su resultado. El equipo que tiene más pasos gana un bono de 5 puntos.  Con este ejercicio se mejora la actividad cardiovascular y las habilidades matemáticas.

8- CONECTA 4. PUSH UP. Los estudiantes acuerdan un número de ejercicios libres como diferentes saltos o paradas mientras se dirigen a buscar las piezas. Ejemplo de ejercicios: sentarse, saltar verticalmente, detenerse piernas abiertas, etc..

9- CONECTA 4. AGILIDAD. Los estudiantes dan diferentes pasos sobre una escalera de agilidad situada entre las fichas y el tablero. La escalera se puede sustituir por aros.

Como se puede ver son muchas las posibilidades que ofrece el Conecta 4, todo el equipamiento necesario para estos ejercicios puede comprarse en Elksport

COMPLEJIDAD

La forma  más fácil de bloqueo: jugar colocando solamente las piezas propias en el cuadrado apropiado.

Las piezas redondas, se utilizarían para un segundo nivel

Usar las piezas de bloqueo

Estas pueden ser utilizadas de numerosas formas diferentes, a continuación hay tres posibilidades:

1.- Cuando un equipo  coloca una pieza bloqueadora en un cuadrado donde la pieza de color designada esta insertada, este cuadrado esta entonces bloqueado y no puede ser usado por otro equipo.

2.- Cuando un equipo usa obtener una pieza bloqueadora y la coloca en un cuadrado donde la pieza de juego de otro equipo ya esta colocada, los dos equipos deberán entonces compartir ese cuadrado. Este patrón de juego anima a los equipos a bloquear sus cuadrados para que los otros equipos no puedan usarlos (movimiento defensivo).

3.- Un equipo usa una pieza bloqueadora y la coloca en un cuadrado donde permanece  la pieza de juego de otro equipo, ese cuadrado pertenece entonces al equipo que ha colocado la pieza bloqueadora. El cuadro ha sido bloqueado. A esto se le llama movimiento defensivo.

ESTRATEGIA

Antes de empezar el juego, los profesores tienen que decir un par de palabras sobre los movimientos ofensivos y defensivos, y dar a los equipos tiempo para plantear sus estrategias y debatir cual es la mejor para ganar el juego. La preparación antes del juego promueve el liderazgo y la capacidad de crear estrategias.

PUNTUACIÓN

La puntuación depende de cada profesor. Utilizando la versión simple (sólo piezas cuadradas) podría ser la siguiente:

-cada cuadrado colocado: 1 punto

-cada secuencia de cuatro cuadrados en línea: 5 puntos

· .....

Pero puede ser más complicado si  utilizamos los tres tipos de piezas:

-panel  con 3 piezas colocadas: 1 punto para el equipo que colocas las 3 piezas; 2 puntos para el equipo que cierra el 4 en raya y no permite que lo finalice el equipo con 3 piezas colocadas.

-si todas las piezas del panel son del mismo equipo: 2 puntos de premio.

-2 conecta cuatro en línea del mismo equipo: 10 puntos de premio

-cada pieza cuadrada en la misma línea después de la cuarta: 10 puntos de premio

OTROS JUEGOS Y ACTIVIDADES

El conecta 4 incluye una variedad de actividades, entre las que se incluyen:

-Regatear con un balón de baloncesto o fútbol entre el tablero y las piezas del juego.

-montar sobre plataformas con ruedas para recoger y colocar fichas, lo que añade diversión al juego mientras trabajamos la fuerza.

-movimientos locomotores como correr o saltar en varios niveles de dificultad.

-el profesor puede dividir a los estudiantes en varios equipos y asignarles diferentes colores. Generalmente cada equipo no tiene más de 6 participantes ni menos de 3. El propio equipo se puede dividir en 2 subgrupos y cada uno puede hacer diferentes cuatro en línea. Estos dos subgrupos comparten el mismo color

-el equipo que acaba primero es el ganador del juego.

-las oportunidades para los estudiantes son muchísimas.

-los profesores son libres de adaptar el juego a su estilo de enseñanza o al nivel de habilidad de los estudiantes.

MODIFICACIONES, SEGURIDAD Y EVALUACIÓN

-Los profesores pueden adaptar el juego de acuerdo a las habilidades de los estudiantes.

-El uso de las fichas se puede modificar según el juego o la función que se le quiera dar.

-El tamaño del tablero se puede modificar para que pueda ser adaptado a una clase más pequeña o a las posibilidades de alumnos con necesidades especiales.

-Sobre el tablero se puede andar y atravesarlo pero no está permitido tirarse o deslizarse sobre él, rodar o correr ya que los paneles se pueden separar.

-La zona donde se coloque el conecta 4 debe estar libre de obstáculos que puedan causar estorbo o posibles accidentes a los estudiantes.
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