Jugando y Aprendiendo: Descubre la Importancia del

Juego en Nuestra Vida

Educacidn Fisica | Nutricién y salud | Aprendizaje Basado en Retos

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de primaria comprendan el valor del juego como un
espacio fundamental para su aprendizaje, recreacién y formacién deportiva. A través de actividades lUdicas y
reflexivas, los nifios identificardn que el tiempo dedicado al juego es diferente y complementario al tiempo de tareas

escolares, promoviendo asi un equilibrio saludable en su vida diaria.

Ademas, exploraran diversos juegos y actividades fisicas que se practican en su comunidad, reconociendo la riqueza
cultural y social que estos aportan a su desarrollo integral. Este aprendizaje es relevante porque ayuda a los
estudiantes a valorar el juego no solo como diversién, sino también como una herramienta para adquirir habilidades

sociales, fisicas y cognitivas, que contribuyen a su bienestar general.

Conectaremos el tema con su experiencia cotidiana para que comprendan cémo pueden integrar el juego de manera
saludable en su rutina, fortaleciendo su salud fisica y emocional, y promoviendo la convivencia positiva con sus

compaferos y familia.

Objetivos de Aprendizaje

e Reconocer el juego como un espacio importante para el aprendizaje, la recreacién y la formacién deportiva.
e Diferenciar el tiempo de juego del tiempo dedicado a las tareas escolares.
o Identificar juegos y actividades fisicas practicadas en su comunidad.

e Valorar el juego como una actividad que promueve la salud y el bienestar integral.

Recursos Necesarios

e Pelotas pequefias (1 por cada 4 estudiantes)
e Conos 0 marcadores para delimitar espacios (6 unidades)

e Tarjetas impresas con nombres e imagenes de juegos tradicionales y actividades fisicas comunitarias (una por

estudiante)
e Cartulina y crayones o marcadores para elaborar un mapa mental colectivo
e Reproductor de audio para musica infantil (opcional para ambientar)

e Espacio amplio al aire libre o salén grande para actividades fisicas

Requisitos Previos



e Habilidad para seguir instrucciones sencillas y participar en actividades grupales.
e Conocimiento basico de juegos que han practicado previamente en casa o escuela.

e Experiencias previas de convivencia y juego con compaferos.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesién

Docente: "Hoy vamos a descubrir por qué jugar es tan importante para aprender, divertirnos y estar saludables.
También veremos cdmo el juego es diferente de hacer tareas, y conoceremos algunos juegos que se practican en

nuestra comunidad."

Estudiantes: Escuchan atentamente y se preparan para participar.

Activacion de conocimientos previos

Docente: "Para comenzar, ;pueden contarme cudl es su juego favorito y con quién lo juegan? ;Qué sienten cuando
estan jugando?"

Estudiantes: Responden en plenaria, compartiendo sus experiencias breves sobre juegos y sensaciones.

Motivacién y enganche

Docente: ";Sabian que jugar ayuda a nuestro cuerpo y a nuestro cerebro a crecer fuertes y felices? Ademas, jugar con

amigos nos ensefia a compartir y a respetar reglas. jVamos a descubrir juntos cémo!"

Estudiantes: Muestran interés y expresan curiosidad.

Contextualizacion

Docente: "En la escuela tenemos momentos para aprender con libros y tareas, pero también necesitamos tiempo para
jugar y movernos. En nuestra comunidad, hay muchos juegos que nos ayudan a divertirnos y a cuidarnos. Hoy los

conoceremos y practicaremos."

Estudiantes: Relacionan la informacién con su experiencia diaria.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Introduce el tema mediante un reto: "Imaginemos que queremos hacer una lista de juegos para jugar

después de la escuela y que nos ayuden a estar sanos. ;Qué juegos conocen y cdmo nos ayudan?"



Estudiantes: Reflexionan y aportan ideas.

Actividad 1: "Mi juego favorito y su importancia”
e Objetivo: Reconocer el juego como espacio de aprendizaje, recreacion y formacién deportiva.
¢ Instrucciones:
o El docente entrega a cada estudiante una tarjeta con el nombre y dibujo de un juego popular o tradicional.
o En parejas, los estudiantes conversan sobre el juego que les tocé: cdmo se juega, qué habilidades usan y qué les
gusta de él.

o Luego, en plenaria, cada pareja comparte un resumen corto con el grupo.

e Organizacion: Parejas

Producto: Resumen oral compartido en grupo.
e Tiempo: 12 minutos

e Rol del docente: Escucha activamente, formula preguntas guia como ";Qué habilidades usas en este juego?" o

";Como te hace sentir jugarlo?" para profundizar la reflexién.

Actividad 2: "Juego vs. Tarea: Diferenciemos™

e Objetivo: Diferenciar el tiempo de juego del tiempo de tareas escolares.
e Instrucciones:
o El docente explica brevemente la diferencia entre jugar y hacer tareas, usando ejemplos sencillos.
o Luego, en grupos de 4, los estudiantes reciben dos tarjetas: una con una actividad de juego y otra con una tarea
escolar. Deben clasificarlas en dos columnas en una cartulina: “Tiempo de juego” y “Tiempo de tarea”.
o Discuten en grupo por qué pusieron cada actividad en cada columna.

o Finalmente, cada grupo comparte sus resultados con la clase.

e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Cartulina con columnas clasificadas y explicacién oral.

e Tiempo: 15 minutos

Rol del docente: Supervisa, pregunta ";Por qué creen que este momento es para jugar y no para tarea?", y apoya

a quienes tengan dudas.

Actividad 3: "Circuito de juegos comunitarios"
e Objetivo: Identificar juegos y actividades fisicas practicadas en la comunidad.
e Instrucciones:

o El docente organiza un circuito con estaciones pequefias que representan diferentes juegos o actividades fisicas

comunitarias (por ejemplo: saltar la cuerda, carrera de relevos, balén prisionero).

o Los estudiantes rotan en grupos pequefios por cada estacién, practicando brevemente cada juego.



o Al terminar, en circulo, comentan cudl fue su estacién favorita y qué aprendieron de cada juego.

e Organizacion: Grupos de 4

e Producto: Participacion activa y reflexién oral grupal.

e Tiempo: 13 minutos

¢ Rol del docente: Dirige el circuito, observa participacién, fomenta el respeto por turnos y seguridad, hace

preguntas como ";Qué parte del juego te gusta mas?" y ";Cémo te ayuda este juego a estar saludable?"

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Invitarles a crear una tarjeta con un juego propio o inventado,
describiendo cémo se juega y qué beneficios tiene.
o Para estudiantes que necesitan apoyo: Asignar un compafiero guia para explicar paso a paso las actividades y

ofrecer instrucciones mas simples y visuales.

Transiciones

El docente conecta cada actividad haciendo preguntas que vinculan el aprendizaje, por ejemplo: "Ahora que
conocemos nuestros juegos favoritos, ;cémo creen que podemos organizarlos para disfrutar y aprender? Vamos a ver

cémo diferenciamos el tiempo para jugar y para hacer tareas."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis

Docente: Propone realizar un mapa mental colectivo sobre "El juego y su importancia", donde cada estudiante aporta

una idea o dibujo que refleje lo aprendido.

Estudiantes: Participan colocando sus aportes en la cartulina y explicandolos brevemente.

Reflexion metacognitiva

Docente: Formula las siguientes preguntas para que los estudiantes respondan oralmente o con un breve dibujo:
e ;Qué aprendi hoy sobre la importancia de jugar?
e ;Por qué es importante separar el tiempo de juego del tiempo de tarea?

e ;Qué juego de mi comunidad quiero jugar mas para estar saludable?

Retroalimentacion

Docente: Proporciona comentarios positivos y especificos, destacando las aportaciones de los estudiantes y la

participacion activa, y aclara dudas surgidas durante las respuestas.

Transferencia



Docente: Invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a planear un tiempo para jugar juntos en

casa o en el barrio durante la semana.

Tarea o reto

Docente: Propone que cada estudiante elija un juego aprendido hoy y practique con alguien de su familia o amigos,

luego traerdn una pequefia anécdota o dibujo para compartir en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Formativa durante el desarrollo y sumativa en el cierre.
Criterios de evaluacidn:
e Reconoce y describe correctamente la importancia del juego para el aprendizaje y la salud (Objetivo 1).
e Diferencia adecuadamente entre tiempo de juego y tiempo de tareas escolares (Objetivo 2).
e ldentifica y nombra juegos y actividades fisicas de su comunidad (Objetivo 3).
e Expresa valor positivo hacia el juego como actividad saludable y recreativa (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observar participacién y respuestas durante actividades.
e Rubrica sencilla para evaluar la reflexién oral y la contribucién en el mapa mental.
e Autoevaluacién guiada al final con preguntas cortas.
Evidencias de aprendizaje:
e Resimenes orales de actividad 1.

e Cartulina con clasificacién juego vs. tarea en actividad 2.

Participacién activa en circuito de juegos comunitarios.
e Mapa mental colectivo elaborado en cierre.

e Respuestas a preguntas de reflexién metacognitiva.
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