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Descripcion

En esta sesién de Recreacidn, los estudiantes participaran en dindmicas de juegos predeportivos y asumiran el reto de
crear una versiéon modificada de un juego que sea activa, segura, cooperativa e inclusiva. A través de desafios breves
relacionados con correr, lanzar, recibir, conducir y pasar objetos, reconocerdn que los juegos predeportivos preparan
habilidades necesarias para practicar deportes, pero también desarrollan comunicacién, toma de decisiones, respeto
por las reglas y trabajo en equipo.

La clase se organiza mediante Aprendizaje Basado en Retos. Primero, los estudiantes analizardn una situacién cercana:
organizar un juego para que participe todo el grupo, incluso quienes tienen diferentes niveles de habilidad o no
dominan un deporte. Después, experimentaran con reglas, espacios y materiales, y finalmente disefiaradn y probaran
una dindmica propia. El docente actuard como guia, planteard preguntas y garantizard la seguridad, sin resolver el reto
por los estudiantes.

Lo aprendido se relaciona con los recreos, las actividades familiares, los encuentros escolares y la posibilidad de
organizar juegos en espacios reducidos. La propuesta favorece una participacién equitativa, porque no se centra
Unicamente en ganar, sino en encontrar soluciones creativas para que todas las personas se muevan, colaboren y
disfruten. Al finalizar, cada estudiante podra explicar qué decisiones hicieron que el juego fuera mas claro, seguro,

divertido e inclusivo.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar al menos tres habilidades motrices bédsicas presentes en los juegos predeportivos, como desplazarse,
lanzar, recibir, conducir o pasar.

e Aplicar reglas de seguridad, cooperaciéon y comunicacién durante la participacién en dindmicas predeportivas.

e Diseflar en equipo una dindmica predeportiva con propdésito, materiales, reglas, espacio y una adaptacién inclusiva.

e Evaluar el funcionamiento de una dindmica mediante observaciones sobre participacién, claridad de reglas,

seguridad y colaboracién.

Recursos Necesarios

e 12 conos o botellas plasticas rellenas con poca arena.
e 8 balones suaves, de espuma o de iniciacién deportiva.

e 20 pafuelos, cintas o petos de cuatro colores.



e 12 aros o circulos marcados con cinta adhesiva.
e 4 cartulinas o pliegos de papel y 8 marcadores.

e Tarjetas impresas de reto, reglas y roles; una por equipo.

Cuatro hojas de disefio del juego y lapices.
e Silbato, cronédmetro y cinta adhesiva para delimitar espacios.

o Teléfono, tableta o computador con un video breve de juegos predeportivos sin sonido obligatorio; recurso

audiovisual opcional de maximo un minuto.
e Lista de cotejo del docente y tarjetas de salida.

e Agua disponible y espacio amplio, limpio, plano y sin obstaculos.

Requisitos Previos

e Reconocer normas bdasicas de calentamiento, hidratacién, cuidado del espacio y respeto a los compafieros.

e Haber practicado anteriormente desplazamientos, cambios de direccién, lanzamientos, recepciones y pases con
objetos ligeros.

e Comprender instrucciones orales breves y participar en equipos de tres o cuatro integrantes.

e Conocer la diferencia entre una regla, un objetivo y un material dentro de un juego.

o Estar dispuesto a adaptar la intensidad o la forma de participacion segun las necesidades propias y del equipo.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos.

Propésito de la sesidén: Activar el cuerpo y los conocimientos previos para comprender que un juego predeportivo

puede modificarse con creatividad para que todas las personas participen de manera segura y divertida.

Activacion de conocimientos previos: “;Qué hace bueno a un juego?” (4 minutos)

Docente: Relne al grupo en semicirculo y plantea exactamente la pregunta: “Si tuvieran que organizar un juego para
el recreo y quisieran que participaran personas con diferentes habilidades, ;qué tendria que cambiar o mantenerse?”.
Escucha cuatro o cinco respuestas y las clasifica oralmente en: objetivo, reglas, materiales, espacio y participacién.
Estudiantes: Piensan individualmente durante 20 segundos, comentan su idea con la persona cercana y comparten
algunas respuestas. Luego mencionan una habilidad motriz que ya conocen: correr, saltar, lanzar, recibir, pasar o
conducir.

Docente: Explica que un juego predeportivo utiliza habilidades de uno o varios deportes, pero puede tener reglas

sencillas y adaptarse a diferentes participantes.

Motivacion y enganche: demostracion relampago (3 minutos)



Docente: Muestra dos conos y un balén suave. Dice: “En 30 segundos veremos si podemos transportar el balén sin
correr con él y sin que nadie quede fuera”. Realiza una demostracién breve con tres voluntarios: deben pasarse el
balén y derribar un cono desde una zona marcada. En la primera versién solo pueden tocar el balédn dos estudiantes; en

la segunda, todos deben tocarlo antes del lanzamiento.

u“

Estudiantes: Observan y responden: “;Qué versién permitié participar a mas personas?”, “;Qué regla fue mas clara?”

y “;Qué podriamos modificar?”.

Contextualizacion y presentacion del reto (3 minutos)

Docente: Presenta el reto: “Disefien y prueben un juego predeportivo de cinco minutos que use al menos una
habilidad motriz, incluya a todo el equipo, tenga una regla de seguridad y pueda adaptarse si alguien necesita mas
tiempo o espacio”. Organiza equipos de tres o cuatro y asigna los roles iniciales: coordinador, encargado de materiales,

observador de seguridad y portavoz.

Estudiantes: Escuchan el reto, forman equipos, reciben una tarjeta y se preparan para experimentar. El docente

recuerda: no empujar, lanzar solo hacia zonas permitidas, mantener distancia y detenerse al escuchar un silbato.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos.

Presentacion del contenido: El docente no expone una definicién extensa; presenta el contenido mediante
preguntas y prueba practica. Explica: “Un juego predeportivo tiene un objetivo, reglas, espacio, materiales y
habilidades motrices. Para que sea una buena dindmica, debe ser seguro, comprensible, activo y participativo”. En una
cartulina escribe cinco palabras clave: objetivo, habilidad, regla, inclusiéon y seguridad. Cada equipo deberd

tomar decisiones sobre ellas durante el reto.

Actividad 1. Estaciones de habilidades: “Prueba y descubre” (10 minutos)
Objetivo especifico: Identificar habilidades motrices presentes en los juegos predeportivos.
Organizacion: Equipos de tres o cuatro; cuatro estaciones seflaladas con conos. Los equipos cambian de estacion
cada dos minutos y treinta segundos.
o Estacion 1: Pasar el balén entre integrantes y completar cinco pases sin que caiga.
o Estacion 2: Lanzar el balén suave para derribar una botella desde una linea.
e Estacion 3: Conducir el balén con el pie o con la mano alrededor de tres conos.
o Estacion 4: Desplazarse hasta un aro, regresar y entregar un pafiuelo al siguiente compafero.
Docente: Indica: “No compitan todavia por velocidad; observen qué habilidad utiliza cada estacién y coémo pueden

ayudarse”. Pregunta: “;Qué parte del cuerpo controlé el objeto?”, “;Qué hizo que el pase fuera preciso?” y “;Cémo
podria participar alguien que necesita una distancia menor?”.

Estudiantes: Realizan las tareas, nombran la habilidad utilizada y anotan en su tarjeta una posible adaptacién.
Evidencia: tarjeta con cuatro habilidades y una adaptacién. Al finalizar, el docente hace sonar el silbato y pide dejar

los materiales en su lugar.



Actividad 2. Laboratorio de reglas: “Cambia una condicion” (12 minutos)

Objetivo especifico: Aplicar reglas de seguridad, cooperacién y comunicacién, y analizar cémo una modificacién

cambia el juego.

Organizacidon: Los mismos equipos, en un espacio delimitado. Cada equipo recibe un balén, cuatro conos y una tarjeta
con una condicién: “todos deben tocar el balén”, “no se puede correr con el balén”, “se debe pasar antes de anotar” o

“la anotacién vale doble si participa todo el equipo”.

e Docente: Dice: “Jueguen durante tres minutos al desafio de su tarjeta. Después modificardn solo una regla y
observardn qué cambia”.
o Estudiantes: Inventan rdpidamente un objetivo sencillo, como llevar el balén a una zona o derribar un cono, y

juegan respetando la condicién.

“

o Docente: Detiene la accién y pregunta: “;La regla permitié que todos participaran?”, “;Hubo algun riesgo?” y “;La

regla se podia explicar en una sola frase?”.

o Estudiantes: Cambian una regla, vuelven a jugar tres minutos y comparan ambas versiones.

Evidencia: cada equipo registra qué regla funcioné mejor y por qué. El docente observa comunicacién, respeto de

turnos, control de fuerza y cumplimiento de normas.

Actividad 3. Reto principal: “Disena, prueba y mejora” (13 minutos)
Objetivos especificos: Disefiar una dindmica predeportiva inclusiva y evaluar su funcionamiento.

Organizacion: Equipos de tres o cuatro. Entrega una hoja con los apartados: nombre, objetivo, habilidad motriz,

materiales, espacio, tres reglas, regla de seguridad y adaptacién inclusiva.

e Docente: Indica: “Tienen cuatro minutos para disefiar. Su juego debe poder explicarse en menos de un minuto y

todos deben tener una funcién”.

e Estudiantes: Elaboran el disefio y asignan roles. Pueden crear, por ejemplo, un juego de pases, lanzamiento a

objetivos, conduccién o relevo cooperativo.

o Docente: Revisa cada propuesta y formula preguntas: “;Qué deben conseguir para ganar o completar el reto?”,

u“

“;Qué ocurre si el balén sale?”, “;Cémo evitardn choques?” y “;Qué adaptacién permite participar a quien necesita
mas tiempo?”.

e Estudiantes: Prueban el juego durante cinco minutos con otro equipo. El equipo visitante utiliza dos estrellas y un
ajuste: sefala dos aspectos positivos y una modificacién necesaria.

e Estudiantes: Disponen de los cuatro minutos finales para aplicar el ajuste y repetir una parte del juego.

Evidencia: ficha completa, demostracién del juego y retroalimentacién de otro equipo. El docente utiliza una lista de

cotejo para verificar objetivo claro, habilidad motriz, seguridad, inclusiéon y colaboracién.

Diferenciacidon y transiciones

”

Quienes necesiten apoyo pueden usar un modelo de juego con frases incompletas: “El objetivo es...”, “Para lograrlo

”

debemos...”, “La regla de seguridad serd...”. También pueden reducir la distancia, usar balones més grandes o realizar



pases rodados. El docente permite demostrar mediante dibujos o explicacién oral. Los equipos que terminan antes
agregan una segunda adaptacién, crean una forma de puntuacién cooperativa o explican el juego sin utilizar la palabra
“ganar”. Para las transiciones, el docente usa el silbato: un sonido significa detenerse y dos sonidos significan recoger

materiales y desplazarse caminando al siguiente espacio.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos.

Sintesis: “Las cinco claves” (3 minutos)

Docente: Dibuja en una cartulina cinco espacios: objetivo, habilidad, regla, seguridad e inclusién. Pide a cada equipo

que escriba una palabra o frase breve en uno de ellos y la coloque en el espacio correspondiente.

Estudiantes: Comparten su aporte y completan oralmente la frase: “Un buen juego predeportivo necesita...”. El

docente resume: “Debe ser activo, claro, seguro y posible para todos”.

Reflexién metacognitiva y retroalimentacién (4 minutos)
Docente: Entrega una tarjeta de salida con estas preguntas exactas:
e “;Qué habilidad motriz utilicé o desarrollé y en qué momento del juego apareci6?”
e “;Qué regla o adaptaciéon ayudé mas a que todos participaran? Explica por qué”.
e “Si volviera a disefiar el juego, ;qué cambiaria para hacerlo mas seguro o mas claro?”.

Estudiantes: Responden individualmente y entregan la tarjeta. El docente ofrece retroalimentacién inmediata
mencionando un logro observable y una mejora concreta por equipo, por ejemplo: “El objetivo fue claro; ahora

necesitan reducir la distancia entre las zonas para evitar lanzamientos fuertes”.

Transferencia y tarea-reto (3 minutos)

Docente: Pregunta: “;En qué espacio fuera de la escuela podrian usar este juego: recreo, pargue, reunién familiar o

barrio?”. Explica que las reglas pueden modificarse segun el espacio, materiales y participantes.

Estudiantes: Escriben como tarea una propuesta breve: adaptar su juego para un espacio pequefio y para una
persona que no pueda correr. Deben incluir un dibujo del espacio, un material alternativo y una nueva regla de

seguridad. El docente cierra recordando que disefiar recreacién también implica cuidar y hacer participar a los demas.

Evaluacion

Tipo de evaluacion

Se aplicard evaluacién diagndstica durante la activaciéon de conocimientos previos en el inicio, formativa durante las
estaciones, el laboratorio de reglas y la prueba del disefio, y sumativa mediante la ficha del juego, su demostracién y

la tarjeta de salida en el cierre.



Criterios de evaluacion

¢ Identifica al menos tres habilidades motrices y las relaciona con las actividades realizadas. Vinculado con el

objetivo 1.

e Aplica normas de seguridad, cooperacién, comunicacién y respeto de turnos durante la practica. Vinculado con el
objetivo 2.

e Disefla una dindmica con objetivo claro, habilidad motriz, materiales, reglas, espacio y adaptacion inclusiva.
Vinculado con el objetivo 3.

e Evalua el juego mediante observaciones concretas sobre participacién, claridad, seguridad y posibles mejoras.

Vinculado con el objetivo 4.

Instrumentos sugeridos

e Lista de cotejo del docente durante las estaciones y el reto principal.
e Rubrica breve para valorar la ficha y demostracién del juego: logrado, en proceso y requiere apoyo.
e Coevaluacién “dos estrellas y un ajuste” entre equipos.

e Autoevaluacién mediante la tarjeta de salida.

Evidencias de aprendizaje

e Tarjeta de estaciones con habilidades motrices y adaptaciones.
e Registro de la regla modificada y explicacién de su efecto.
e Ficha escrita y demostracién del juego predeportivo disefiado.

e Retroalimentacién entregada a otro equipo.

Tarjeta de salida con reflexiéon sobre habilidad, inclusién, seguridad y mejora.
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