jJugamos y aprendemos! Juegos ludicos para despertar tu

interés

Educacion Fisica | Deporte | Aprendizaje Colaborativo

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria (6 a 11 afios) descubran el valor y la diversién de
los juegos ludicos en la asignatura de deporte. A través de actividades colaborativas y dindmicas, los nifios aprenderan
cémo los juegos no solo son entretenidos, sino también una herramienta para desarrollar habilidades fisicas, sociales y
cognitivas. Fomentar el interés mediante juegos permite que los estudiantes se involucren activamente, trabajen en
equipo y mejoren su coordinacién, atencién y respeto por las reglas.

La importancia de este plan radica en conectar el aprendizaje con la vida diaria de los estudiantes: jugando con
amigos, en el recreo o en casa, pueden practicar lo aprendido y fortalecer su bienestar fisico y emocional. Ademas, al
trabajar en grupos colaborativos, los nifilos aprenden a apoyarse mutuamente y a compartir responsabilidades, lo que

enriquece su experiencia educativa y social.

Objetivos de Aprendizaje

e Participar activamente en juegos lidicos en equipo, demostrando respeto por las reglas y compafierismo.
e Colaborar con sus compafieros para alcanzar metas comunes durante actividades fisicas.
e Identificar y expresar sensaciones y emociones relacionadas con la practica de juegos ludicos.

Aplicar habilidades motrices béasicas en diferentes juegos para mejorar su coordinacion y equilibrio.

e Reflexionar sobre la importancia del juego para la salud y la convivencia positiva.

Recursos Necesarios

e Balones blandos (4 unidades)
e Conos 0 marcadores para delimitar espacios (10 unidades)
e Cartulinas con reglas simples escritas (5 cartulinas)

Pitos o silbatos (2 unidades)

e Hojas y crayones para dibujo y reflexion (1 por estudiante)
e Reproductor de musica portatil y playlist de canciones infantiles (opcional)

¢ Reloj o crondmetro para medir tiempos

Requisitos Previos



e Conocimiento basico de normas de convivencia y respeto en actividades grupales.
e Habilidades motrices elementales como correr, saltar y lanzar.
o Experiencia previa en juegos sencillos en el recreo o clases anteriores de educacién fisica.

o Capacidad para escuchar instrucciones y seguir reglas simples.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo la diversiéon en equipo

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Conocer qué son los juegos Iudicos y por qué jugar en equipo es divertido y Gtil para aprender juntos.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Saluda a los estudiantes y les pregunta: ";Quién ha jugado Ultimamente con sus amigos? ;Qué juegos les
gustan méas y por qué?"
e Estudiantes: Comparten en voz alta sus juegos favoritos y lo que disfrutan de ellos.
Motivacion y enganche:

o Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que jugar en equipo nos ayuda a aprender a compartir y a cuidar a los

demas mientras nos divertimos?"
o Estudiantes: Escuchan atentamente y muestran interés.
Contextualizacion:

e Docente: Explica: "Hoy vamos a jugar algunos juegos especiales en grupos, donde todos tendran un papel
importante para que el equipo gane y todos se diviertan. Esto nos ayuda en la escuela, en casa y con nuestros

amigos."

o Estudiantes: Prestan atencién y se preparan para participar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Introduce la idea de juegos ludicos explicando que son actividades con reglas divertidas, que se juegan en

equipo y que ayudan a aprender mientras se juega.

Actividad 1: "Carrera de relevos con retos"

e Objetivo especifico: Participar activamente en juegos en equipo y aplicar habilidades motrices bésicas.
e Instrucciones:
o Divide a los estudiantes en grupos de 4.

o Explica que hardn una carrera de relevos donde cada uno debe superar un pequefio reto (saltar dentro de aros,

correr zigzagueando entre conos, lanzar un balén a un objetivo).
o Demuestra cada reto y las reglas.
o Indica que el trabajo en equipo es importante para ganar, deben animarse y respetar turnos.

o Inicia la actividad y supervisa.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Participacién activa y cumplimiento de retos en equipo.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Observe cooperacién, fomente el dnimo, haga preguntas como ";Cémo se estdn ayudando en el

equipo?" y ";Qué pasa si alguien no espera su turno?"

Actividad 2: "Creando un juego propio en equipo"

o Objetivo especifico: Colaborar para disefiar reglas y actividades, y expresar emociones sobre la experiencia.

e Instrucciones:
o Forma nuevos grupos de 3-4 estudiantes.
o Invita a cada grupo a inventar un juego sencillo con reglas claras y que incluya un aspecto divertido para todos.
o Proporciona cartulinas para que escriban o dibujen las reglas.

o Al final, cada grupo presenta su juego al resto de la clase.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Cartulina con reglas y presentacion oral breve.

e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Facilita la creatividad, pregunta ";Cémo se van a turnar?", ";Qué pasa si alguien no sigue las

reglas?", y apoya a los grupos que tienen dificultades para organizarse.

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Proponerles que ayuden a otros grupos como asistentes o que inventen
una nueva variante de su juego.
e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Acompafiarlos con preguntas guiadas y permitir que usen dibujos

para expresar las reglas en lugar de solo palabras.



Transicion

Docente: "Muy bien, ya hemos jugado y creado juegos en equipo. Mafiana vamos a probar esos juegos y hablaremos

de cémo nos sentimos al jugar juntos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

o Docente: Pide a los estudiantes que formen un circulo y hagan un "resumen en tres palabras" sobre lo que
aprendieron hoy (por ejemplo: colaboracidn, diversion, respeto).

e Estudiantes: Comparten sus palabras y el docente las escribe en una cartulina visible.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué te gusté mas de los juegos en equipo?"
e ";COémo ayudaste a tus compaferos durante las actividades?"

e ";Por qué es importante seguir las reglas cuando jugamos?"

Retroalimentacion:

Docente: Felicita la participacién y destaca la importancia del respeto y la cooperacién observados. Sefiala mejoras y

anima a seguir practicando.

Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién jugaran los juegos creados y reflexionaran alin mas sobre cémo los juegos

nos ayudan a ser mejores amigos y deportistas.
Sesion 2: Jugamos, reflexionamos y compartimos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y preparar a los estudiantes para jugar y reflexionar sobre sus experiencias.

Activacion de conocimientos previos:



e Docente: Pregunta: ";Qué recuerdan de los juegos que crearon ayer? ;Qué reglas tenian? ;Por qué es importante
jugar en equipo?"

e Estudiantes: Responden y comparten recuerdos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Anuncia: "Hoy vamos a jugar sus juegos y al final, haremos un juego especial para compartir cémo nos

sentimos. jVamos a divertirnos mucho!"

e Estudiantes: Se animan y muestran entusiasmo.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que jugar es una oportunidad para aprender juntos y mejorar no solo en lo fisico, también en la

amistad y el respeto.

e Estudiantes: Asienten y se preparan.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que cada grupo tendra tiempo para dirigir su juego, mientras los demds participan siguiendo las

reglas creadas.

Actividad 1: "Juegos creados en accién"
o Objetivo especifico: Participar y colaborar activamente en juegos Iudicos disefiados por ellos mismos, aplicando
habilidades motrices y sociales.
e Instrucciones:
o Cada grupo organiza a sus integrantes para explicar y dirigir su juego.
o Los demés estudiantes participan respetando las reglas.

o Se rota para que todos vivan la experiencia de jugar y dirigir.

e Organizacion: Grupos de 3-4 para dirigir, resto de la clase en equipos para jugar.
e Producto: Ejecucién y participaciéon en juegos con interaccién positiva.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol docente: Observa cooperacidn, interviene para resolver dudas, fomenta el respeto de reglas y turnos.

Actividad 2: "El juego de las emociones"”

e Objetivo especifico: Identificar y expresar emociones experimentadas durante los juegos y valorar la importancia

del juego para la convivencia.



¢ Instrucciones:

o Formar un circulo con todos los estudiantes.

o Explicar un juego simple: pasar un balén mientras suena la musica; cuando la musica para, quien tenga el balén

dice cdmo se sintié jugando.

o Repetir varias veces para que varios compartan.

e Organizacioén: Plenaria.
e Producto: Expresién oral de emociones y reflexién grupal.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Escucha con atencién, valida emociones, pregunta ";Por qué te sentiste asi?", ";Qué podemos hacer
para que todos se sientan bien al jugar?"
Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Pueden ayudar a hacer dibujos de emociones para la actividad final o
apoyar en la explicacién de juegos.
e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se les brinda un espacio para expresar sus emociones con
palabras o dibujos, con apoyo individual si es necesario.
Transicion
Docente: "Ahora que hemos jugado y compartido nuestras emociones, vamos a cerrar con una reflexién para recordar

todo lo aprendido."

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a los estudiantes que dibujen en una hoja tres cosas que aprendieron sobre los juegos y el trabajo
en equipo.

o Estudiantes: Realizan el dibujo y comparten voluntariamente.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué fue lo mas divertido de jugar en equipo?"
e ";Cémo ayudaron tus amigos a que el juego fuera mejor?"

e ";Por qué es importante respetar las reglas en los juegos?"

Retroalimentacion:



Docente: Felicita a todos por su participacién y por compartir sus sentimientos. Recalca que jugar juntos nos hace

mejores compaferos y amigos.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a aplicar lo aprendido en sus juegos en el recreo y en casa, y a seguir creando juegos

para divertirse y aprender juntos.

Tarea o reto:

o Docente: Solicita a los estudiantes que ensefien uno de los juegos creados a su familia o amigos y que cuenten

cémo fue la experiencia en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacidon: Formativa durante el desarrollo, sumativa al cierre de la segunda sesién.

Criterios de evaluacion:

e Participa activamente y con respeto en los juegos grupales (Objetivo 1).

e Colabora y asume responsabilidades para lograr metas comunes (Objetivo 2).

e Expresa emociones y sensaciones relacionadas con el juego (Objetivo 3).

e Aplica habilidades motrices basicas durante las actividades (Objetivo 4).

e Reflexiona sobre la importancia del juego para la convivencia y salud (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y colaboracién.
e Rubrica sencilla para evaluar presentacion y claridad en la creacién del juego.
e Registro anecdético de expresiones emocionales durante el juego de las emociones.

Autoevaluacién simple mediante preguntas orales al final de la sesién.

e Portafolio con dibujos y reglas creadas por los estudiantes.
Evidencias de aprendizaje:

e Participacion activa en carreras y juegos colaborativos.

Cartulinas con reglas y presentacion del juego creado.
e Expresiones orales y dibujos sobre emociones y aprendizajes.

o Reflexiones escritas o dibujadas al final del plan.

Relato oral o escrito de la experiencia de compartir los juegos fuera del aula.
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