jAgilidad en Accion! Juego de Conduccidn para

Desarrollar la Capacidad Fisica

Educacion Fisica | Deporte | Aprendizaje Colaborativo

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de primaria, entre 6 y 11 afios, desarrollen su capacidad fisica y
agilidad mediante un juego de conduccidn. A través de actividades Iudicas y colaborativas, los nifios aprenderan a
mejorar su coordinacién, velocidad y control corporal, habilidades fundamentales para su bienestar fisico y desempefio
en diversas actividades deportivas y recreativas.

La relevancia de este plan radica en fomentar el trabajo en equipo y la responsabilidad compartida, utilizando la
metodologia de Aprendizaje Colaborativo para potenciar el desarrollo social y motriz de los estudiantes. Ademas, las
destrezas adquiridas se conectan directamente con situaciones cotidianas como desplazarse con destreza en el patio
de la escuela o en actividades familiares, promoviendo un estilo de vida activo y saludable.

Con este enfoque, los estudiantes no solo mejoraran su condicién fisica, sino que también fortalecerdn habilidades

sociales y cognitivas, aprendiendo a colaborar para alcanzar metas comunes mientras se divierten.

Objetivos de Aprendizaje

e Desarrollar la agilidad y capacidad fisica a través de ejercicios de conduccién motriz.
e Colaborar eficazmente en equipo para cumplir objetivos durante las actividades fisicas.

Identificar y aplicar técnicas bésicas de control y desplazamiento corporal en el juego.

o Reflexionar sobre la importancia de la actividad fisica para la salud y el trabajo en grupo.

Recursos Necesarios

e Conos plasticos (20 unidades)
e Pelotas ligeras (4 unidades)
e Chalecos de colores para diferenciar equipos (4 colores, 2 chalecos por color)

Silbato

e Marcadores de piso o cintas adhesivas para delimitar zonas

e Reloj o cronémetro

Carteles con reglas del juego (impresos)

e Espacio amplio y seguro para actividades fisicas (patio o gimnasio)

Requisitos Previos



e Habilidad basica para caminar y correr con coordinacion.
e Conocimiento previo sobre la importancia de la actividad fisica y la seguridad durante el juego.

e Experiencia previa en trabajo en equipo o juegos grupales simples.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Primeros Pasos en la Agilidad

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a descubrir cémo movernos rapido y con control, usando un juego muy divertido llamado
conduccién. Esto nos ayudara a ser mas agiles y a trabajar juntos en equipo."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes de personas corriendo y conduciendo objetos con los pies o0 manos. Pregunta: ";Quién

ha jugado a llevar una pelota o un balén sin dejarlo caer? ;Cémo lo hicieron?"
o Estudiantes: Responden compartiendo experiencias breves y escuchan las de sus compafieros.
Motivacion y enganche:

e Docente: Realiza una demostracién rapida de conduccién con una pelota alrededor de unos conos, mostrando
agilidad y control. Dice: ";Quién quiere aprender a hacer esto y ser un experto en conducir la pelota?"

o Estudiantes: Observan con atencién y muestran entusiasmo para participar.

Contextualizacion:

Docente: "Movernos bien nos ayuda a jugar mejor con amigos, evitar caidas y divertirnos mas en el recreo y en casa.

Hoy vamos a practicar para ser mas rapidos y habiles usando nuestras manos y pies."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica brevemente que la conduccion es llevar un objeto con control mientras nos movemos. Presenta las

reglas basicas del juego y divide a los estudiantes en grupos de 4.

Actividad 1: Circuito de Conduccion



e Objetivo: Desarrollar agilidad y control motriz.
e Instrucciones:
o Docente: "Cada grupo tendrd que conducir la pelota alrededor de los conos sin que se caiga, pasando de un
compafiero a otro hasta completar el circuito."
o Demuestra la técnica correcta para conducir la pelota con manos o pies segun la pelota que usen.
o Organiza grupos y asigna un espacio para cada uno.
o Da la sefial de inicio con el silbato.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes
e Producto: Registro visual del recorrido y trabajo en equipo.

e Tiempo: 35 minutos

Rol docente: Observa la técnica de conduccién, motiva a los estudiantes, corrige posturas y fomenta la

colaboracion.

Actividad 2: Carrera de Relevos con Conduccion

e Objetivo: Mejorar velocidad y trabajo colaborativo.
e Instrucciones:
o Docente: "Ahora haremos una carrera por equipos. Cada uno conducira la pelota hasta un punto y regresara
para pasarla al siguiente compafero."
o Explica las normas para evitar empujones y mantener el control.
o Organiza filas y asigna posiciones de salida.
o Inicia la carrera con el silbato.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Participacion activa y mejora en tiempos de conduccion.
e Tiempo: 40 minutos

e Rol docente: Facilita el orden, anima y registra tiempos para motivar superacién.

Actividad 3: Juego de Conduccién “Atrapa la pelota”

e Objetivo: Potenciar la agilidad y la atencién en equipo.
e Instrucciones:
o Docente: "En este juego, un equipo conducird la pelota intentando llegar a una zona sin ser tocado por otro
equipo que intentara interceptarlos."
o Explica las zonas de juego y las reglas para tocar o defender.
o Divide en dos equipos y asigna roles.
o Inicia el juego y supervisa el desarrollo.

e Organizacion: Dos equipos grandes



e Producto: Demostracion de control y trabajo en equipo bajo presién.
e Tiempo: 20 minutos

¢ Rol docente: Observa estrategias, fomenta el juego limpio y la comunicacién entre los nifios.

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a crear una pequefia coreografia o secuencia de

movimientos de conduccién que puedan mostrar a sus compaferos.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se les asigna un compafiero tutor del grupo para apoyo durante
las actividades y se les permite practicar con pelotas mas grandes y suaves para mayor control.
Transiciones:

Docente: "Muy bien, ahora que ya practicamos conduccién y velocidad, vamos a hacer un juego para aplicar lo

aprendido y divertirnos juntos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

o Docente: Relne a los estudiantes y pide que en voz alta mencionen tres cosas que aprendieron sobre agilidad y

conduccion.

o Estudiantes: Comparten ideas y el docente escribe en un cartel para visualizacién colectiva.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas divertido de trabajar en equipo hoy?
e ;COmo te ayudd tu grupo a mejorar en la conduccién?

e ;Por qué es importante movernos con agilidad y control?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el esfuerzo y la colaboracién, sefiala avances individuales y grupales, y ofrece consejos para mejorar
en préximas sesiones.

Transferencia:

Docente: "En la préxima sesién, pondremos a prueba todo lo aprendido con nuevos retos y juegos para ser ain mas
agiles y coordinados."

Tarea o reto:

Docente: Invita a los estudiantes a practicar en casa o en el parque caminar o correr llevando una pelota suavemente

sin dejarla caer.



Sesion 2: Profundizando Habilidades y Trabajo en Equipo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a usar todo lo que aprendimos para mejorar nuestra agilidad y ser mejores compafieros en el
juego.”
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta rapida: ";Quién recuerda cémo se debe conducir la pelota para no perder el control?"

o Estudiantes: Responden y recuerdan técnicas basicas.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un video corto (3 minutos) de nifios jugando juegos de conduccién &giles y divertidos.

o Estudiantes: Observan y comentan qué les gustaria intentar.

Contextualizacion:

Docente: "Vamos a usar lo que vimos para jugar aln mejor y divertirnos mucho mas trabajando en equipo."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 105 minutos

Actividad 1: Juego de Conduccién con Obstaculos

e Objetivo: Mejorar el control y la agilidad en desplazamientos complejos.
¢ Instrucciones:
o Docente: "Cada grupo conducird la pelota entre obstaculos colocados en zigzag, pasando la pelota a cada
compafero hasta completar el recorrido."
o Organiza obstaculos con conos y cintas adhesivas.
o Supervisa que todos sigan las indicaciones y respeten turnos.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Completar el circuito con éxito y demostrar control.
e Tiempo: 40 minutos

o Rol docente: Observa, corrige técnica, anima y promueve la cooperacién dentro del grupo.

Actividad 2: Carrera por Relevos con Roles Rotativos

e Objetivo: Fomentar la velocidad, la colaboracién y la adaptacién a diferentes roles.



e Instrucciones:
o Docente: "Cada integrante del equipo tendrd un rol: conductor, observador o animador. Cambiaremos roles en
cada ronda para que todos aprendan."
o Explica responsabilidades y anima a rotar después de cada carrera.
o Inicia varias rondas con cronémetro para medir mejoria.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Registro de tiempos y roles cumplidos.
e Tiempo: 45 minutos

¢ Rol docente: Controla tiempos, registra observaciones y refuerza el trabajo en equipo.

Actividad 3: Creacién de Estrategias en Equipo

e Objetivo: Desarrollar habilidades de comunicaciéon y planificacién grupal.
e Instrucciones:
o Docente: "Cada grupo discutird y disefiard una estrategia para mejorar su conduccién y ganar la préxima
carrera."
o Facilita materiales para anotar ideas y fomenta la participacién igualitaria.
o Los grupos presentan sus planes brevemente.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Estrategia escrita o verbal para mejorar desempeno.

e Tiempo: 20 minutos

Rol docente: Escucha, hace preguntas para profundizar el pensamiento y guia la reflexién.

Diferenciacion:

o Para quienes terminan antes: Proponerles que disefien un nuevo reto o variante del juego para compartir con el
grupo.
o Para quienes necesitan apoyo: Asignar un compafiero guia e incluir pausas activas para recuperar energia y

concentracion.

Transiciones:

Docente: "Ahora que sabemos cdémo mejorar, vamos a poner en practica todas nuestras habilidades en un juego final

y luego reflexionaremos sobre lo aprendido."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:



e Docente: Invita a cada grupo a compartir una cosa que aprendieron y cémo les ayudo su estrategia.
e Estudiantes: Expresan sus ideas en voz alta.
Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ayudo trabajar en equipo a mejorar la conduccién?
e ;Qué rol te gusté mas y por qué?

e ;Qué podrias mejorar para la préxima vez?

Retroalimentacion:

Docente: Da reconocimiento a esfuerzos y aprendizajes, enfatiza la importancia del trabajo colaborativo y la practica

continua.

Transferencia:

Docente: "En la siguiente sesién aplicaremos todo lo visto para crear nuestro propio juego de conduccién en equipo."

Tarea o reto:

Docente: Animar a practicar con algun familiar la conduccién de una pelota o balén durante 10 minutos en casa.

Sesion 3: Creacion y Evaluacion de Juegos de Conducciéon en Equipo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy usaremos todo lo aprendido para crear nuestros propios juegos de conduccién y divertirnos juntos."

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: ";Qué juegos de conduccién les gustaron mas? ;Qué reglas usarian para hacerlos aln
mejores?"
e Estudiantes: Comparten sus ideas y experiencias.
Motivacién y enganche:

o Docente: Muestra ejemplos breves de juegos creados por otros nifios para inspirar creatividad.

o Estudiantes: Observan y comentan qué les gustaria intentar crear.

Contextualizacion:

Docente: "Crear juegos nos ayuda a pensar, trabajar en equipo y movernos mucho mientras nos divertimos."

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 100 minutos

Actividad 1: Diserio de Juegos de Conduccién

e Objetivo: Aplicar conocimientos y habilidades para crear un juego cooperativo.
¢ Instrucciones:
o Docente: "En sus grupos, disefien un juego de conduccién que incluya reglas, roles y objetivos. Pueden usar los
materiales disponibles para hacer su juego divertido y seguro."
o Distribuye materiales y guia para la organizacion de ideas.
o Supervisa que todos participen y que las reglas sean claras y justas.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Propuesta escrita o ilustrada del juego con reglas y materiales
e Tiempo: 50 minutos

¢ Rol docente: Facilita recursos, hace preguntas para profundizar ideas y fomenta la creatividad colaborativa.

Actividad 2: Presentacion y Prueba de Juegos

e Objetivo: Evaluar la efectividad y diversién del juego creado.

e Instrucciones:
o Docente: Cada grupo presenta su juego y luego todos participan para probarlo.
o Organiza turnos y fomenta respeto y cooperacién durante las pruebas.
o Recoge comentarios de los estudiantes sobre la experiencia.

e Organizacion: Plenaria y grupos

Producto: Juego implementado y retroalimentacion grupal

e Tiempo: 50 minutos

e Rol docente: Observa dindmica de juego, toma notas para evaluacién y promueve didlogo constructivo.

Diferenciacion:

e Para estudiantes rapidos: Incentivar que ayuden a otros grupos o que propongan mejoras para los juegos
presentados.

o Para estudiantes que requieren apoyo: Asignar compafiero tutor y simplificar tareas de disefio o presentacién

Si es necesario.

Transiciones:

Docente: "Después de jugar y compartir, vamos a reflexionar sobre todo lo que aprendimos y cémo nos ayuddé trabajar

juntos."

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a cada estudiante que diga en una palabra cémo se sintié durante las actividades y qué aprendié

sobre la agilidad y el trabajo en equipo.

e Estudiantes: Expresan sus respuestas y el docente las anota para recordarlas.

Reflexion metacognitiva:
e ;Qué aprendiste hoy sobre la conduccién y la agilidad?
e ;COmo ayudd tu equipo a que el juego fuera divertido y justo?

e ;Qué te gustaria sequir practicando para ser mas agil?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el compromiso y el esfuerzo, resalta el valor de la colaboracién y anima a continuar practicando lo

aprendido.

Transferencia:

Docente: "Pueden usar estos juegos en el recreo o en casa para mantenerse activos y divertirse con amigos y familia."

Tarea o reto:

Docente: Invitar a los estudiantes a inventar un nuevo juego de conduccién en casa y compartirlo con la clase en la

préxima oportunidad.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

o Diagnodstica: Al inicio de la sesién 1, mediante preguntas y observaciéon de habilidades previas.
o Formativa: Durante las actividades de desarrollo en las tres sesiones, con observacion directa, registro de
participacion y desempefio en juegos y estrategias.

e Sumativa: En la sesién 3 durante la presentacién y prueba de juegos creados, y en la reflexién final.
Criterios de evaluacion:

e Demuestra control y habilidad en la conduccién de objetos (actividad fisica y agilidad).

e Participa activamente y colabora eficazmente en el trabajo en equipo.

e Aplica técnicas basicas de conduccién en juegos variados.

o Reflexiona sobre la importancia de la actividad fisica y el trabajo grupal.

Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para registrar habilidades motrices y participacion.



e Rubrica sencilla para evaluar la creacién y presentacién de juegos.
e Observacion directa y notas anecdéticas durante las actividades.
e Autoevaluacién y coevaluacién mediante preguntas guiadas en reflexién.

Evidencias de aprendizaje:

e Desempefio en circuitos y carreras de relevos con conduccién.
e Participacion y colaboracién en juegos grupales.
e Propuestas y presentacion de juegos creados en equipo.

e Respuestas en actividades de reflexion y sintesis.
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