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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Imagina un mundo donde la energia, el trabajo en equipo y la alegria son las armas mas poderosas para conquistar
retos emocionantes. En la tierra de “Balonmano Heroes”, un magico reino donde los deportes y la diversién se
combinan, un grupo de jévenes aventureros como tu ha sido llamado para convertirse en verdaderos campeones del
balonmano. Esta aventura no solo pondrad a prueba tu habilidad fisica, sino también tu creatividad, liderazgo y

capacidad para trabajar en equipo.

Ambientacion

El reino de Balonmano Heroes estd dividido en cuatro zonas especiales, cada una con desafios Unicos que deben ser
superados para desbloquear el Gran Trofeo del Equipo Unido. Estas zonas son:

e El Bosque de la Coordinaciéon: Donde se entrenan las destrezas basicas y la precision.

o La Montana de la Velocidad: Fomenta la agilidad y la rapidez en los movimientos.

o El Valle de la Estrategia: Lugar para desarrollar el pensamiento critico y la comunicacién grupal.

e La Fortaleza de la Colaboracion: Donde todos los jugadores deben unir fuerzas para superar retos manipulativos

y predeportivos.

Roles de los Estudiantes
En esta aventura, cada estudiante serd un “Balonmano Hero”, pero para darle variedad y sentido de pertenencia,
podrdn asumir roles rotativos en cada clase, tales como:
o El Capitan: Responsable de motivar al equipo y tomar decisiones rapidas durante las actividades.
o El Estratega: Encargado de idear planes y estrategias para superar los retos.
e El Comunicador: Se asegura de que todos los miembros del equipo se entiendan y colaboren eficazmente.
e El Guardian del Balén: Cuida el balén durante los juegos y ayuda en las maniobras manipulativas.
Los roles cambiardn cada clase para que todos desarrollen distintas competencias y habilidades sociales.
Misién Principal
La misién de los “Balonmano Heroes"” es superar cuatro clases llenas de desafios que combinan juegos predeportivos y

destrezas manipulativas propias del balonmano, para que cada jugador mejore sus habilidades fisicas y sociales. Al

finalizar, el equipo que haya acumulado més puntos y haya demostrado una colaboraciéon ejemplar, obtendrd el Gran



Trofeo del Equipo Unido y la insignia de “Campeones del Balonmano”.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta aventura estd disefiada para que los estudiantes desarrollen destrezas basicas del balonmano, como correr,
lanzar, atrapar, y manipular el balén, a través de actividades ludicas y colaborativas que fomentan el interés por la
recreacién y el deporte. Ademds, integran competencias del siglo XXI como la creatividad para resolver problemas en
los juegos, el liderazgo para guiar al equipo, la comunicacién efectiva para coordinar las acciones, la autonomia para

asumir responsabilidades individuales y la curiosidad para explorar nuevas formas de jugar.

De esta manera, el aprendizaje se vuelve significativo, divertido y motivador, ya que los niflos no solo practican
habilidades fisicas, sino que también desarrollan capacidades sociales y emocionales esenciales para su formacién

integral.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Sistema de Puntos

Por cada actividad exitosa, el equipo o los jugadores individuales reciben puntos segin su desempefio. Los puntos se

asignan considerando:

e Precision en los lanzamientos y atrapes (+10 puntos cada uno).

e Trabajo en equipo y colaboracién (+15 puntos por demostracién efectiva).
e Creatividad en soluciones para superar retos (+5 puntos).

e Respeto a las reglas y actitud positiva (+5 puntos).

Los puntos se registran en una tabla visible para todos, fomentando la motivacién y la competencia sana.

Niveles

Los estudiantes avanzan a través de cuatro niveles, uno por cada clase:

e Nivel 1: Aprendiz de Balonmano Hero (introduccién a las habilidades basicas).
 Nivel 2: Explorador Agil (mejora de la velocidad y coordinacién).
e Nivel 3: Estratega del Juego (desarrollo de pensamiento critico y tacticas).

e Nivel 4: Campedn Unido (integracién de todas las destrezas y colaboracién maxima).

Para pasar de nivel, los estudiantes deben cumplir con el puntaje minimo y demostrar competencias sociales en sus

roles.
Insignias

Al completar cada nivel, los estudiantes obtendran insignias digitales o fisicas que representan sus logros:



e Insignia de Precision (por destrezas manipulativas).
e Insignia de Velocidad (por agilidad en las actividades).
e Insignia de Estratega (por pensamiento critico y liderazgo).

e Insignia de Colaborador (por trabajo en equipo y comunicacién).

Estas insignias pueden pegarse en una cartilla personal o entregarse como medallas para reforzar la motivacién.
Retos

En cada clase se plantean retos especificos que deben superar para ganar puntos extras. Por ejemplo:

e Completar un circuito de destrezas en el menor tiempo posible sin perder el control del balén.
e Resolver un problema de estrategia para superar una defensa imaginaria del equipo rival.

e Crear una jugada grupal que incluya pases y lanzamientos coordinados.
Recompensas

Ademas de los puntos e insignias, se otorgaradn recompensas simbdlicas como:

e “El Balén de la Amistad” para el equipo con mejor colaboracién.
e “El Escudo del Esfuerzo” para quien demuestre mayor perseverancia.

e Reconocimiento verbal y aplausos al final de cada clase.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad, el docente darad una retroalimentacién inmediata, destacando aciertos y consejos para
mejorar. El progreso de puntos se actualizard en una pizarra visible para que los estudiantes vean su avance y se

sientan motivados a continuar esforzandose.

Este sistema estructurado con multiples elementos de gamificacién permite que los nifios se involucren activamente y

disfruten cada sesién mientras aprenden.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Clase 1: El Bosque de la Coordinacion - Destrezas Basicas de Balonmano

Objetivo: Introducir el manejo del balén, lanzamientos y atrapes con ejercicios divertidos.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Balones ligeros de espuma o plastico, conos, silbato, tarjetas de colores.

Actividad 1: “Atrapa la Estrella” (20 minutos)



e Descripcion: Los estudiantes forman parejas. Uno lanza el balén suavemente y el otro debe atraparlo sin que toque

el suelo.

e Instrucciones Paso a Paso:
1. Formar parejas y entregar un baldén por pareja.
2. Explicar la técnica bdsica para lanzar y atrapar (usar las dos manos, mirada fija).
3. Realizar 10 lanzamientos entre cada pareja.
4. Por cada atrape exitoso, el equipo gana 10 puntos.
5. Rotar roles para que ambos practiquen lanzar y atrapar.

e Integracion con mecanicas: Puntos por precision, insignia de Precisién al finalizar la actividad para quienes atrapen
al menos 8 de 10 lanzamientos.

Actividad 2: “Circuito del Bosque” (25 minutos)

e Descripcién: Los estudiantes recorren un circuito con estaciones que incluyen correr con balén, pasar por conos y
lanzar a una diana.

e Instrucciones Paso a Paso:
1. Colocar conos formando un camino en zigzag.
2. Al inicio, cada nifio recibe un balén.
3. Recorrer el circuito caminando o trotando, sin perder el control del balén.
4. Al llegar a la Ultima estacién, lanzar el balén a una diana o aro colocado a 2 metros.
5. Se asignan 10 puntos por completar el circuito y 10 por acertar en la diana.

e Integracion con mecdnicas: Puntos por destreza, retroalimentacién inmediata, insignia de Velocidad para quienes
completen el circuito en menos de 2 minutos.

Actividad 3: “El Reto del Capitan” (15 minutos)

e Descripcién: El docente asigna el rol de Capitan a un estudiante por equipo, quien debe motivar y organizar a sus
compafieros para completar un minireto de pases.

e Instrucciones Paso a Paso:
1. Formar equipos de 4 a 5 estudiantes.
2. Asignar roles (Capitan, Estratega, Comunicador, Guardian del Balén).
3. El equipo debe realizar 5 pases consecutivos sin que el balén toque el suelo.
4. Si logran el reto, ganan 15 puntos de equipo.

e Integracién con mecdnicas: Trabajo en equipo, puntos grupales, insignia de Colaborador para equipos que logren 3

retos consecutivos sin errores.

Clase 2: La Montana de la Velocidad - Agilidad y Movimiento en Balonmano

Objetivo: Mejorar la velocidad y la coordinacién dindmica con juegos predeportivos y manipulacion del balén.



Duracién: 60 minutos
Materiales: Balones, conos, pafiuelos, cronémetro, tarjetas de colores.
Actividad 1: “Carrera del Rayo” (20 minutos)
e Descripcidn: Carrera con obstaculos donde los nifios deben correr, esquivar conos y llevar el balén sin perderlo.
e Instrucciones Paso a Paso:
1. Colocar conos en linea recta para que los niflos los esquiven zigzagueando.
2. Cada nifio debe llevar un balén en las manos o botar suavemente.
3. Cronometrar el tiempo de cada participante.
4. Los tres mejores tiempos ganan 15 puntos cada uno.
e Integracién con mecanicas: Sistema de puntos por velocidad, insignia de Velocidad para los mejores tres.
Actividad 2: “Pasa el Mensaje” (20 minutos)
e Descripcién: Juego de pases rapidos para desarrollar comunicacion y rapidez.
e Instrucciones Paso a Paso:
1. Formar dos equipos en filas paralelas.
2. El primer jugador de cada fila debe pasar el balén al siguiente sin que caiga.
3. El equipo que complete la cadena mas rapido gana 20 puntos.
e Integracién con mecanicas: Trabajo en equipo, puntos grupales, reconocimiento verbal de esfuerzo.

Actividad 3: “Desafio del Guardian” (20 minutos)

e Descripcién: El Guardian del Baldon debe protegerlo mientras los demas compaferos intentan pasar y moverse con
velocidad para marcar puntos.

e Instrucciones Paso a Paso:
1. Asignar el rol de Guardian del Balén en cada equipo.
2. Realizar un juego de persecucién controlada donde el Guardidn protege el balén.

3. El equipo que mantenga el balén mds tiempo gana 15 puntos.

e Integracion con mecénicas: Desarrollo de roles, puntos grupales, insignia de Colaborador para equipos exitosos.

Clase 3: El Valle de la Estrategia - Pensamiento Critico y Comunicaciéon

Objetivo: Fomentar el pensamiento critico, la comunicacién y la planificacién para superar desafios balonmanisticos.
Duraciéon: 60 minutos
Materiales: Carteles con retos, balones, pizarras blancas pequefas, marcadores.

Actividad 1: “Plan Maestro” (25 minutos)

e Descripcidn: Los equipos deben crear una estrategia para superar un reto planteado por el docente (por ejemplo,

cémo pasar el balén entre todos sin que lo intercepten).



e Instrucciones Paso a Paso:
1. Dividir a los estudiantes en equipos de 5.
2. Presentar el reto escrito en un cartel.
3. Dar 10 minutos para diseflar una estrategia usando pizarras y marcadores.
4. Cada equipo presenta su plan y luego lo ejecuta en un juego practico.
5. Los equipos que completen el reto con éxito ganan 20 puntos.

e Integracion con mecanicas: Puntos por pensamiento critico, insignia de Estratega para equipos exitosos,
retroalimentacién en grupo.

Actividad 2: “Comunica y Corre” (20 minutos)

e Descripcién: Juego donde el Comunicador debe dar indicaciones para que el equipo realice pases y movimientos
correctos.

e Instrucciones Paso a Paso:
1. Asignar el rol de Comunicador en cada equipo.
2. El Comunicador da instrucciones verbales para que los demds realicen pases y desplazamientos.
3. El equipo debe completar un circuito sin errores.

4. Ganan 15 puntos por cada circuito completado correctamente.
e Integracién con mecénicas: Trabajo en equipo, comunicacién efectiva, puntos grupales.
Actividad 3: “Negociaciéon en Equipo” (15 minutos)
e Descripcién: Se plantea un mini debate para decidir la mejor estrategia a seguir en el siguiente juego.
e Instrucciones Paso a Paso:

1. Los estudiantes discuten en equipo diferentes opciones para atacar o defender.
2. Cada equipo debe llegar a un consenso en 5 minutos.

3. Se valora la capacidad de escucha, respeto y argumentacién.

4.

Se otorgan 10 puntos por participacién y consenso.

e Integracién con mecanicas: Desarrollo de competencias sociales, puntos por colaboracién y liderazgo.

Clase 4: La Fortaleza de la Colaboracion - Integracién Final y Juego en Equipo

Objetivo: Integrar todas las destrezas y competencias desarrolladas en un juego colectivo final.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Balones, conos, cronédmetro, pizarra para puntajes, medallas o insignias fisicas.

Actividad 1: “El Gran Juego de los Balonmano Heroes” (45 minutos)

e Descripcién: Juego de balonmano adaptado, donde los equipos aplican todo lo aprendido y los roles rotan durante el

partido.



e Instrucciones Paso a Paso:

1. Formar dos equipos equilibrados.
. Explicar reglas bésicas simplificadas de balonmano para primaria.

. Asignar roles iniciales y explicar que rotaran cada 10 minutos.

2

3

4. Jugar dos periodos de 20 minutos con pausas breves.

5. El docente registra puntos por jugadas destacadas: pases efectivos, goles, defensa y trabajo en equipo.
6

. Al final se suman puntos individuales y por equipo.
e Integracion con mecanicas: Puntos, roles, liderazgo, colaboracidn, insignias finales y trofeo simbdlico.
Actividad 2: “Ceremonia de los Héroes” (15 minutos)

e Descripcion: Cierre donde se entregan insignias, medallas y se reflexiona sobre el aprendizaje.
e Instrucciones Paso a Paso:

1. Entregar insignias y medallas segun desempefio y rol.
2. Hacer una ronda de comentarios donde cada estudiante comparte qué aprendié y qué le gusté mas.

3. El docente felicita y refuerza valores como la responsabilidad y la autonomia.

e Integracion con mecénicas: Refuerzo positivo, cierre de narrativa y evaluacién formativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo que acumule mas puntos al final de las cuatro clases gana el Gran Trofeo del Equipo Unido.

e La participaciéon activa, el respeto y la colaboracién son tan importantes como el puntaje.

Penalizaciones

e Perder puntos por no respetar las reglas bésicas del juego (-5 puntos).
e Penalizacién de tiempo si algln jugador no cumple con su rol (-2 minutos en ciertas actividades).

e Recordatorios verbales y apoyo para corregir comportamientos, evitando castigos severos.
Turnos y Roles

e En actividades grupales, los roles rotan para que todos experimenten liderazgo, comunicacién y responsabilidad.

e Turnos de participacién equitativos para fomentar autonomia y colaboracién.

Restricciones



e No se permite empujar o hacer contacto fisico agresivo.
e Se debe respetar el espacio de los compafieros y el uso adecuado del balén.

e Sequir las indicaciones del docente para mantener el orden y seguridad.

Tabla de Puntos (Ejemplo)

Actividad Accidn Puntos

Atrapa la Estrella Atrapar el balén con éxito +10 por atrape

Circuito del Bosque Completar circuito +10

Circuito del Bosque Acertar en la diana +10

Reto del Capitan 5 pases sin errores +15

Carrera del Rayo Mejores tiempos +15

Pasa el Mensaje Completar cadena +20

Plan Maestro Reto estratégico superado +20

Gran Juego Jugadas destacadas +5 a +20 seguln desempeio

Sistema de Logros

e Insignias otorgadas al cumplir objetivos especificos de cada clase.
e Trofeo simbdlico para el equipo ganador al final de la experiencia.

e Reconocimientos especiales por actitud, esfuerzo y colaboracién.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Destrezas motrices: Precisidon en lanzamientos y atrapes, control del balén, agilidad y velocidad.
o« Competencias sociales: Trabajo en equipo, comunicacién efectiva, liderazgo y negociacion.
e Participacion y actitud: Responsabilidad, autonomia, respeto y disposiciéon para aprender.

e Creatividad y pensamiento critico: Propuestas para resolver retos y estrategias de juego.

Rubricas Integradas



Criterio

Precisiéon en lanzamientos y

atrapes

Trabajo en equipo y

comunicacién

Creatividad en estrategias

Responsabilidad y actitud

Evidencias de Aprendizaje

Excelente (5)

Acerta mds del 80% de las

veces

Participa activamente y motiva

al equipo

Propone ideas originales y

efectivas

Siempre sigue reglas y es

respetuoso

Registros de puntajes y desempefio en actividades.

e Observacién directa del docente durante las sesiones.

e Participacion en reflexiones grupales y autoevaluaciones.

e Producciéon de estrategias y presentaciones en clase 3.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Bueno (3-4)

Acerta entre 50-79%

Participa pero con poca

iniciativa

Propone ideas bésicas

Generalmente cumple

reglas

Necesita Mejorar (1-2)

Menos del 50%

Interfiere o no colabora

No propone ideas o son poco

claras

Frecuentemente incumple

reglas

En la ceremonia final, se invita a los estudiantes a compartir sus aprendizajes, emociones y cémo se sintieron al formar

parte de los “Balonmano Heroes”. Se reflexiona sobre la importancia del trabajo en equipo, la perseverancia y la

actitud positiva tanto en el deporte como en la vida diaria. El docente cierra la narrativa resaltando que todos son

campeones por haberse esforzado y colaborado, invitdndolos a seguir practicando y disfrutando del deporte.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e Cuatro sesiones de 60 minutos cada una, preferentemente consecutivas para mantener la continuidad.

e Tiempo extra para la preparacioén previa y la revisién de materiales.

Espacio Fisico

e Un espacio amplio y seguro, preferiblemente un gimnasio o cancha multipropdsito.

« Area despejada para circuitos y juegos de movimiento libre.



Materiales y Herramientas TIC

e Balones ligeros de balonmano o similares en tamafio y peso (espuma, plastico).

e Conos 0 marcadores para circuitos.

Pizarras pequefias y marcadores para planificaciéon de estrategias.
e Carteles y tarjetas de colores para roles y actividades.
e Opcional: Pizarra o proyector para mostrar tabla de puntos digitalmente.

e Reloj o cronémetro para medir tiempos.

Tamaino del Grupo

e Ideal entre 12 y 25 estudiantes para facilitar la division en equipos y roles.

e Si el grupo es muy grande, dividir en subgrupos y alternar actividades.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con las reglas basicas del balonmano adaptado para primaria.
e Preparar materiales y circuito con anticipacién.
o Disefiar y tener listas las tablas de puntos e insignias para entrega.

Planificar la rotacién de roles y conocer las competencias a evaluar.

e Preparar lenguaje motivacional y estrategias para fomentar el respeto y la colaboracion.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Desinterés o distraccion: Mantener actividades dindmicas, fomentar el rol activo de cada nifio y usar la narrativa
para motivar.

o Diferencias en habilidades motoras: Adaptar las actividades ofreciendo varios niveles de dificultad y reforzando
el apoyo entre compaferos.

e Problemas de conducta: Establecer normas claras desde el inicio y aplicar refuerzos positivos para conductas
adecuadas.

o Falta de materiales: Usar objetos alternativos como pelotas de tenis para destrezas de atrape o cintas en lugar de
conos.

o Espacio reducido: Adaptar circuitos y juegos para espacios mas pequefos, privilegiando actividades en equipo y
de baja movilidad.

Con una planificacién cuidadosa y enfoque en la motivacién y el trabajo en equipo, esta experiencia gamificada puede

transformar las clases de educacién fisica en momentos inolvidables de aprendizaje y diversién.
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