Explorando el Movimiento: jDomina las Habilidades

Motrices Locomotoras!

Educacidn Fisica | Recreacidn | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de primaria (6-11 afios) aprendan y practiquen las habilidades
motrices basicas locomotoras: caminar, rodar, reptar, correr, saltar y marchar. A través de actividades divertidas y
retos en equipo, los nifios descubrirdn cdémo usar su cuerpo para moverse con confianza y coordinacién en diferentes
situaciones. Estas habilidades no solo son fundamentales para su desarrollo fisico, sino también para su vida diaria, ya
que les ayudan a participar activamente en juegos, deportes y tareas cotidianas con mayor seguridad y destreza.
Aplicando la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas, los estudiantes enfrentaran desafios reales o simulados
gue los motivaran a pensar, colaborar y mejorar sus movimientos de manera practica y significativa. Asi, este plan
conecta el aprendizaje con su entorno y necesidades, fomentando un estilo de vida saludable y activo desde temprana

edad.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y describir diferentes habilidades motrices basicas locomotoras mediante la observacién y practica.

e Ejecutar correctamente las habilidades locomotoras: caminar, rodar, reptar, correr, saltar y marchar, aplicdndolas
en actividades recreativas.

e Analizar situaciones problematicas relacionadas con el movimiento para seleccionar la habilidad motriz mas
adecuada para resolverlas.

e Colaborar en grupo para disefiar y participar en juegos que integren las habilidades motrices basicas.

o Reflexionar sobre la importancia de las habilidades motrices basicas para la vida diaria y la salud fisica.

Recursos Necesarios

e Espacio amplio seguro para actividades fisicas (gimnasio o patio).
e Conos 0 marcadores (al menos 10 unidades).
e Colchonetas (6 unidades) para actividades de rodar y reptar.

Carteles con imagenes y nombres de las habilidades motrices basicas.

e Cinta adhesiva para delimitar zonas y caminos en el piso.
e Silbato para sefales del docente.
e Reloj o cronémetro.

e Papel y crayones para que los estudiantes disefien sus juegos.



e Recursos audiovisuales: video corto demostrativo de habilidades motrices (3-5 minutos).

Requisitos Previos

e Habilidades béasicas de atencién y escucha para seguir indicaciones.
e Experiencia previa minima en actividades fisicas simples (caminar, correr) desde niveles anteriores.
e Capacidad para trabajar en equipo y respetar turnos.

e Conocimiento basico de partes del cuerpo y su movimiento.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo el movimiento: las habilidades locomotoras

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conocer qué son las habilidades motrices locomotoras y por qué son importantes para movernos y jugar mejor.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes grandes de nifios caminando, corriendo, saltando y pregunta “;Qué estan haciendo

estos nifios? ;Cuales movimientos conocen?”

e Estudiantes: Responden nombrando movimientos que han hecho antes y comparten ejemplos de juegos donde se
usan.
Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: “;Sabian que los bebés aprenden primero a rodar y reptar para poder después

caminar y correr? {El movimiento es parte de crecer!”

e Estudiantes: Escuchan y se muestran interesados en aprender a hacer estos movimientos.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy aprenderan a usar diferentes movimientos para resolver retos y jugar mejor con sus

amigos.

e Estudiantes: Preparan su espacio y se alistan para moverse.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos



Presentacion del contenido:
Se presenta un video corto que muestra niflos en diferentes actividades usando habilidades locomotoras. Después, se
introduce el reto: “;Cémo podemos usar estos movimientos para atravesar un ‘camino magico’ que disefiaremos

juntos?”

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Explorando las habilidades locomotoras
o Objetivo: Identificar y practicar las habilidades locomotoras bésicas.

o Instrucciones: El docente guia a los nifios en una serie de ejercicios donde prueban caminar, rodar, reptar,

correr, saltar y marchar, explicando en cada uno qué se siente y cémo se hace.

o Organizacién: Grupo completo.

o Producto: Participacion activa y practica de cada habilidad.

o Tiempo: 20 minutos.

o Rol docente: Demuestra cada movimiento, corrige posturas, motiva y hace preguntas como: “;Cémo te sientes
al rodar? ;Qué parte del cuerpo usas para reptar?”

e Actividad 2: Disefiando el camino magico
o Objetivo: Analizar y seleccionar habilidades motrices para resolver un problema real.

o Instrucciones: En grupos de 4, los estudiantes usan conos y cinta para delimitar un circuito que incluya zonas

para caminar, rodar, reptar, correr, saltar y marchar. Deben decidir dénde ubicar cada habilidad y por qué.

o Organizacioén: Grupos de 4.

o Producto: Disefio del circuito fisico y explicacién oral del porqué de su distribucién.

o Tiempo: 15 minutos.

o Rol docente: Facilita materiales, supervisa el trabajo, pregunta: “;Por qué eligieron reptar aqui? ;Qué pasa si
corremos en esta parte?”

e Actividad 3: Prueba del camino magico
o Objetivo: Ejecutar las habilidades locmotoras en situaciones reales de juego.

o Instrucciones: Cada grupo prueba su circuito mientras los demas observan y dan feedback con ayuda del

docente.
o Organizacioén: Grupos rotativos.
o Producto: Ejecucién practica y observacién entre compafieros.
o Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Dirige la rotacién, da retroalimentacién inmediata, destaca logros y mejora.

Diferenciacion:



e Estudiantes que terminan antes pueden crear un cartel con dibujos de las habilidades motrices para decorar el
espacio.
o Estudiantes que necesitan apoyo reciben acompafiamiento individual para practicar movimientos con ayuda del
docente o un companfero.
Transiciones:

Después de practicar cada habilidad y disefiar el camino, el docente conecta la Ultima actividad con la siguiente sesién

recordando que se seguiradn preparando para nuevos retos de movimiento.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

o Docente: Pide a los estudiantes decir en voz alta una habilidad motriz que aprendieron y cémo la usaron en el

circuito.

o Estudiantes: Comparten una idea y escuchan a sus compaferos.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl de las habilidades motrices te parecié mds divertida y por qué?
e ;En qué momento fue mas facil o dificil usar alguna habilidad? ;Por qué crees que pasé eso?

e ;COmo crees que estas habilidades te ayudan en tus juegos o actividades diarias?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita los logros, seflala avances en coordinacién y participacién, y motiva a seguir practicando en casa o

en el recreo.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar en su vida diaria cudndo usan estas habilidades y a pensar en nuevas formas de

moverse.

Tarea o reto:

Invitar a los nifios a practicar en casa o en el parque al menos dos habilidades motrices y contar en la préxima sesién

qué les gustd y qué retos tuvieron.

Sesion 2: Mejorando nuestras habilidades locomotoras en equipo

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos



Proposito de la sesidn:

Revisar lo aprendido y preparar a los estudiantes para cooperar en juegos que refuercen las habilidades motrices.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta “;Qué habilidades motrices practicaron en casa? ;Cudl fue su parte favorita del ‘camino
magico’?”

o Estudiantes: Comparten experiencias y expresan expectativas para la sesién.

Motivacion y enganche:

 Docente: Propone el reto de crear un juego en equipo que incluya todas las habilidades motrices para ganar puntos
y premios simbdlicos.

e Estudiantes: Se entusiasman y se preparan para colaborar.

Contextualizacion:

e Docente: Relaciona la importancia del trabajo en equipo para resolver problemas y moverse mejor.

e Estudiantes: Se organizan en grupos para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce el procedimiento para disefiar un juego que combine las habilidades motrices y se explica la dindmica de

competencia amistosa.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Creacidon de juegos locomotores
o Objetivo: Disefiar y planear un juego que integre las habilidades motrices basicas.
o Instrucciones: En grupos, los estudiantes usan papel y crayones para planear reglas, movimientos y cémo
ganar puntos.
o Organizacion: Grupos de 4.
o Producto: Plan escrito y dibujo del juego.
o Tiempo: 20 minutos.
o Rol docente: Orienta con preguntas: “;Qué habilidad motriz usaran para avanzar? ;Cémo haran para que todos
participen?”
e Actividad 2: Presentacion y prueba del juego

o Objetivo: Ejecutar y evaluar juegos que utilicen las habilidades locomotoras.



o Instrucciones: Cada grupo presenta su juego; luego todos juegan siguiendo las reglas establecidas.
o Organizacioén: Grupos y plenaria.

o Producto: Juego en accién y retroalimentacién grupal.

o Tiempo: 25 minutos.

o Rol docente: Modera, observa cooperacién y ejecucidon motriz, fomenta respeto y participacién.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden ayudar a otros en la explicacién de reglas o en la demostracién de movimientos.

e Quienes requieran apoyo reciben instrucciones adicionales y ejemplos visuales durante el juego.

Transiciones:

Tras jugar, el docente invita a la reflexiéon sobre qué movimientos les funcionaron mejor y qué pueden mejorar.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide que cada grupo diga cudl fue la habilidad motriz mas usada y qué les gusté del juego.

o Estudiantes: Participan y escuchan a sus compaferos.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;COmo te ayudd tu grupo a mejorar en las habilidades de movimiento?
e ;Qué habilidad motriz te gustaria practicar mas y por qué?

e ;COmo se sienten al moverse en equipo?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia el trabajo colaborativo y la mejora en movimientos, ofrece sugerencias para la préxima sesién.

Transferencia:

Invita a usar los movimientos aprendidos para crear juegos en casa o el recreo.

Tarea o reto:

Practicar con familia o amigos un juego que incluya caminar, saltar y correr, y contar la experiencia.

Sesion 3: Dominando el rodar y reptar con diversion

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos



Proposito de la sesidn:

Profundizar en las habilidades de rodar y reptar, fundamentales para la coordinacién y la fuerza corporal.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta “;Quién recuerda cémo rodar y reptar? ;En qué juegos o momentos lo han usado?”

e Estudiantes: Responden y realizan movimientos breves para refrescar la memoria.

Motivacién y enganche:
o Docente: Propone un desafio: “Hoy vamos a convertirnos en animales que se arrastran y ruedan para salvar a un
amigo en peligro.”

e Estudiantes: Se entusiasman y se preparan para el reto.

Contextualizacion:

o Docente: Relaciona rodar y reptar con habilidades para superar obstaculos en la vida y en el juego.

e Estudiantes: Se motivan para aprender de manera activa.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Se explica y muestra cémo rodar y reptar con seguridad y eficacia, destacando la postura y el control corporal.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: Practica guiada de rodar y reptar

o Objetivo: Mejorar la técnica de rodar y reptar con control.

o Instrucciones: El docente modela los movimientos, luego los estudiantes practican en colchonetas o zonas

delimitadas, recibiendo indicaciones para mejorar.
o Organizaciodn: Individual con apoyo del docente.
o Producto: Ejecucién correcta de movimientos.
o Tiempo: 20 minutos.
o Rol docente: Observa, corrige posturas, pregunta: “;Sientes el contacto del cuerpo con el suelo? ;Cémo puedes
rodar sin lastimarte?”
e Actividad 2: Juego “Rescate en la jungla”

o Objetivo: Aplicar rodar y reptar para superar obstaculos en un juego tematico.

o Instrucciones: En grupos, los estudiantes deben reptar por debajo de cuerdas y rodar para esquivar “troncos”

sefalados con conos, para llegar a un punto seguro.



o Organizacion: Grupos de 4-5.
o Producto: Juego cooperativo y aplicacién de habilidades.
o Tiempo: 25 minutos.

o Rol docente: Modera, anima, verifica ejecuciéon adecuada, brinda retroalimentacion.

Diferenciacion:
e Algunos estudiantes pueden usar apoyos visuales o auditivos para seguir instrucciones.

e Quienes requieren mas tiempo reciben ejercicios simplificados de rodar y reptar.

Transiciones:

Finalizado el juego, el docente invita a compartir sensaciones y preparar el cierre de la sesidn.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Realizan un breve “circulo de palabras” donde cada nifio dice un adjetivo que describa cémo se sintié al rodar y
reptar.
Reflexion metacognitiva:

e ;Qué parte del cuerpo usaste mas para rodar?
e ;Fue facil o dificil reptar en el juego? ;Por qué?

e ;COmo te puede ayudar esta habilidad en otras actividades?

Retroalimentacion:

El docente refuerza la importancia del control corporal y felicita la participaciéon de todos.

Transferencia:

Invita a seguir practicando en casa o en juegos al aire libre.

Tarea o reto:

Invitar a que observen a sus mascotas o animales y traten de imitar cémo se arrastran o mueven.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Al inicio de la sesién 1 (activacién de conocimientos sobre habilidades motrices).



o Formativa: Durante las actividades practicas en cada sesién, observando ejecucién motriz, participacion y
colaboracién.

e Sumativa: En la sesién 6, mediante la ejecucién de un circuito que integre todas las habilidades y una reflexién
grupal.

Criterios de evaluacion:

o |dentifica correctamente las habilidades motrices basicas locomotoras.

e Realiza con técnica adecuada las habilidades locomotoras en actividades recreativas.

Aplica la habilidad motriz mas adecuada para resolver retos practicos.

e Participa activamente en equipo, demostrando colaboracién y respeto.

Reflexiona sobre la importancia del movimiento para la vida diaria y el juego.

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar ejecucién motriz.

e Rubrica sencilla para evaluar participacién y colaboracién.

e Portafolio de evidencias con dibujos, planes de juego y registros de reflexién.
e Autoevaluacién con preguntas guiadas para los estudiantes.

Evidencias de aprendizaje:

e Participacién activa y correcta ejecucion en circuitos y juegos.
e Disefios y explicaciones de juegos que integran habilidades motrices.
e Respuestas en actividades reflexivas orales y escritas.

e Observaciones del docente durante practicas.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



