iManitas en Accion! Descubriendo las Habilidades

Manipulativas

Educacidn Fisica | Recreacidn | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los nifios y nifias de preescolar (3-5 aflos) exploren y desarrollen sus
habilidades manipulatitvas a través de actividades lUdicas y significativas. Las habilidades manipulativas son
esenciales para el control y uso coordinado de las manos y dedos, permitiendo a los nifios interactuar con objetos,

desarrollar destrezas motrices finas y ganar independencia en tareas cotidianas.

En esta sesidn, los estudiantes aprenderan a controlar movimientos simples de agarre, transporte y manipulacién de
objetos variados, promoviendo su desarrollo fisico y cognitivo. Estas capacidades motrices son la base para actividades
futuras como el dibujo, el recorte o la escritura, y también fortalecen la concentracién y la coordinacién ojo-mano.

El aprendizaje se sitla en un contexto cercano a sus vidas cotidianas, usando juegos y materiales familiares para que
los nifios comprendan la importancia de estas habilidades en actividades diarias como vestirse, comer o jugar. A través
del Aprendizaje Basado en Problemas, los nifios enfrentardn retos concretos que les motivaran a practicar y mejorar

estas habilidades motoras de forma natural y divertida.

Objetivos de Aprendizaje

e Explorar y practicar movimientos manipulativos basicos como agarrar, soltar y transportar objetos.

Desarrollar la coordinacién ojo-mano mediante actividades IUdicas con objetos variados.

e Resolver problemas simples que requieran manipular y organizar materiales en equipo.

e Demostrar mejor control y precision en movimientos finos con las manos y dedos.

Recursos Necesarios

e Pelotas de espuma pequefias (5 unidades)
e Cajas pequeiias o recipientes plasticos (5 unidades)

Paquetes de pompones de colores (varios pompones, al menos 20)

e Pinzas de ropa de plastico (10 unidades)

e Tapas de botellas plasticas (10 unidades)

e Imagenes grandes de manos realizando distintas acciones (impresas, 1 juego)
e Alfombra o tapete para delimitar el espacio de juego

e Reproductor de musica para canciones infantiles

Requisitos Previos



e Haber participado en actividades basicas de motricidad gruesa como caminar, correr y saltar.
e Conocer instrucciones simples y mostrar disposicién para seguir indicaciones grupales.

e Experiencia previa en manipulacién libre de objetos pequefios bajo supervisién.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a jugar con nuestras manos y descubrir cémo podemos usar nuestros dedos para agarrar, soltar
y mover cosas. Esto nos ayudard a ser més habiles para muchas actividades divertidas. ;Quieren ver cémo lo

hacemos?"

Estudiantes: Escuchan y responden con entusiasmo.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Presenta imagenes grandes de manos realizando acciones como agarrar una pelota, abrir una caja, y usar
una pinza. Luego pregunta: ";Quién ha usado sus manos para tomar una pelota o abrir una caja? ;Qué cosas les gusta

agarrar con sus manos?"

Estudiantes: Responden con ejemplos y sefialan las imégenes.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra una pelota de espuma vy la sostiene con los dedos: "{Miren esta pelota magica! ;Creen que podemos

moverla sin que se caiga? Vamos a descubrir cémo usar nuestras manitas para hacer muchos juegos con ella."

Estudiantes: Se muestran interesados y preparados para participar.

Contextualizacion:

Docente: Explica: "Cuando jugamos, comemos 0 nos vestimos, usamos nuestras manos. Hoy vamos a practicar para

gue nuestras manos sean muy fuertes y agiles. Asi podremos hacer muchas cosas solos y divertirnos mas."

Estudiantes: Asienten y se preparan para comenzar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: "Vamos a resolver juntos algunos retos usando nuestras manos. Cada reto nos ayudard a ser mas rapidos y

precisos para agarrar y mover objetos. jSerd como una aventura para nuestras manitas!"

Actividad 1: "La Carrera de Pompones"

e Objetivo: Explorar movimientos de agarre y transporte usando pinzas.
e Instrucciones:
o Docente dice: "Cada nifio tomard una pinza y tratard de agarrar un pompdn para llevarlo desde un recipiente
hasta otro que estd a unos pasos. ;Quién puede llevar mas pompones en un minuto?"
o Distribuye pompones y pinzas a cada niho.
o Supervisa que usen sélo la pinza para mover los pompones.
o Da la sefal de inicio y anima a los nifios.
e Organizacion: Individual
e Producto: NUmero de pompones trasladados correctamente.

¢ Rol docente: Observa la coordinaciéon y motiva a cada niflo con frases positivas. Pregunta: ";Cémo usaste tus

dedos para agarrar el pompén?"

e Tiempo: 12 minutos

Actividad 2: "Armar la Torre Magica"

e Objetivo: Desarrollar precisiéon y control en movimientos finos al apilar tapas.
e Instrucciones:
o Docente dice: "Ahora vamos a construir una torre con estas tapas de botellas. Pero deben ponerlas una encima
de otra sin que se caigan. Trabajaremos en equipos para ayudarnos."
o Forma grupos de 3-4 nifos.
o Entrega el material para que armen la torre en equipo.
o Fomenta que se turnen y se apoyen.
e Organizacion: Grupos de 3-4 nifios
e Producto: Torre construida con tapas, estabilidad y trabajo colaborativo.

e Rol docente: Observa la coordinaciéon y cooperacién. Pregunta: ";Cémo se ayudan para poner las tapas? ;Qué

pasa si no las ponemos con cuidado?"

e Tiempo: 15 minutos

Actividad 3: "El Juego de Atrapar la Pelota"

e Objetivo: Mejorar la coordinacién ojo-mano y la velocidad de reaccién al atrapar y soltar objetos.

¢ Instrucciones:



o Docente dice: "Nos vamos a pasar la pelota de espuma entre todos. Cuando el maestro diga 'iManos listas!’,
quien tenga la pelota debe atraparla rédpido y pasarla a otro amigo."
o Forma un circulo con los nifios.
o Realiza varios pases rapidos de la pelota.
o Introduce variaciones diciendo "jManos lentas!" o "jManos rapidas!" para cambiar la velocidad.
e Organizacion: Grupo plenaria
e Producto: Participacién activa y coordinacién para atrapar y pasar la pelota.

e Rol docente: Motiva la participacién, observa la coordinacién y ofrece apoyo para niflos que tengan dificultad.

Pregunta: ";Cémo sabes cuando tienes que atrapar la pelota?"

e Tiempo: 13 minutos

Diferenciacion

o Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a crear una pequefa historia sobre un juego con sus manos
0 a ayudar a compaferos que necesiten apoyo.
o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se ofrecen pinzas mas grandes o pompones mas faciles de

agarrar, y se les brinda acompafiamiento individual para practicar movimientos lentos y seguros.

Transiciones

Después de la "Carrera de Pompones", el docente relne la atencién con una breve pausa y explica que ahora
trabajaran en equipo para construir una torre, conectando el uso de las manos para mover objetos a la precisién que se
necesita para apilar. Al terminar la torre, se invita a todos a participar en el juego de pasar la pelota para finalizar con

un ejercicio dindmico que une la coordinacién con la diversién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Invita a los niflos a sentarse en circulo y pregunta: ";Qué cosas nuevas pudieron hacer con sus manos hoy?
:Qué parte les gusté mas?" Luego, con ayuda de imagenes, repasa las acciones realizadas: agarrar, soltar, transportar

y pasar objetos.

Reflexion metacognitiva:

e ";Pudiste agarrar el pompdn con la pinza? ;Te ayudé en el juego?"
e ";Como te sentiste construyendo la torre con tus amigos?"

e ";Qué aprendiste que te ayudara a usar tus manos mejor?"

Retroalimentacion:



Docente: Da retroalimentacion positiva individual y grupal, destacando esfuerzos y logros: "jQué bien usaron sus
dedos para mover los pompones! Veo que estan aprendiendo a controlar sus manos para hacer muchas cosas. Muy

bien equipo."

Transferencia:

Docente: "Recuerden que pueden practicar en casa usando sus manitas para ayudar a vestirse, recoger juguetes o

dibujar. La préxima vez haremos mas juegos divertidos para seguir mejorando nuestras habilidades."

Tarea o reto:

Invitar a los nifos a practicar en casa una actividad sencilla: ayudar a recoger objetos pequefios (como cubos o

bloques) o usar utensilios para comer, para fortalecer sus habilidades manipulativas.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: La evaluacién es formativa, realizada principalmente durante la fase de desarrollo y cierre

mediante observacién directa y conversacién con los nifos.
Criterios de evaluacioén:
o Capacidad para agarrar y transportar objetos pequefios usando pinzas o manos (vinculado al objetivo 1).
e Coordinacion ojo-mano reflejada en la precision al apilar y pasar objetos (vinculado al objetivo 2).
e Participacion activa y resolucion de problemas simples en actividades colaborativas (vinculado al objetivo 3).

e Control y precisién en movimientos finos durante las actividades (vinculado al objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observar habilidades motrices especificas durante las actividades.

e Observacion directa del docente con notas sobre la participacién y destrezas.

e Preguntas reflexivas al cierre para evaluar la comprensién y autoevaluaciéon simple.
Evidencias de aprendizaje:

e Registro del nimero de pompones trasladados correctamente.
e Torre de tapas construida en equipo.

e Participacién en el juego de pasar la pelota y respuestas a preguntas reflexivas.
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