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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de primaria comprendan qué es un manual de instrucciones, su
importancia y cémo seguirlo correctamente. A través de actividades colaborativas, los alumnos aprenderdn a
interpretar y crear manuales sencillos, fomentando habilidades de lectura, comprensién y trabajo en equipo. Este
conocimiento es fundamental para la vida diaria, ya que les ayudara a entender mejor cémo usar objetos, juegos o
aparatos, y a comunicarse claramente al dar instrucciones. Ademas, al crear sus propios manuales, los nifios
desarrollan su creatividad y su capacidad para organizar ideas de forma clara y ordenada. El plan conecta con
situaciones cotidianas, como armar juguetes o usar dispositivos, haciendo que el aprendizaje sea significativo y

divertido.

Objetivos de Aprendizaje

e ldentificar las partes principales de un manual de instrucciones.

e Interpretar instrucciones escritas y visuales para realizar una tarea concreta.
e Colaborar en grupo para crear un manual de instrucciones simple y claro.

e Expresar ideas de forma organizada y clara al redactar instrucciones.

Evaluar y reflexionar sobre la importancia de seguir instrucciones para lograr un objetivo.

Recursos Necesarios

e Hojas blancas tamafio carta (minimo 3 por grupo).
e Colores, lapices y marcadores.

e Ejemplos impresos de manuales de instrucciones sencillos (juguetes, juegos de mesa).

Carteles con imagenes de pasos de instrucciones (preparados por el docente).

Proyector o pantalla para mostrar imagenes y videos cortos.

e Dispositivo para reproducir un video corto explicativo sobre manuales de instrucciones (tablet o computadora).

e Materiales para armar: piezas de rompecabezas o bloques (uno por grupo).

Requisitos Previos

e Habilidad béasica para leer palabras simples y frases cortas.
e Experiencia previa con trabajos en equipo y puesta en comun.

e Conocimiento basico sobre la importancia de seguir reglas o pasos para realizar una actividad con éxito.



e Habilidad para expresar ideas oralmente y de forma escrita (frases simples).

Actividades

Sesion 1: Introduccion y exploracion del manual de instrucciones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Comprender qué es un manual de instrucciones y por qué es importante. Preparar a los estudiantes para trabajar en
equipo interpretando instrucciones.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: ";Alguna vez han armado un juguete o un rompecabezas? ;Qué hicieron para lograrlo?"

Estudiantes: Comparten brevemente sus experiencias.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que muchos objetos que usamos todos los dias traen un manual para que
sepamos cémo usarlos y no dafarlos? ;Quieren descubrir cémo leerlos y hasta crear el suyo propio?"
Contextualizacidn:

Docente: Explica que hoy aprenderan a entender y hacer manuales que les ayudaran en la escuela y en casa para

usar cosas correctamente y ayudar a otros.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Muestra ejemplos impresos y en pantalla de manuales de instrucciones sencillos (como para un juego de

mesa o0 un rompecabezas). Sefala las partes: titulo, materiales, pasos con imégenes y texto.

Actividad 1: "Descubre las partes del manual”

e Objetivo: Identificar las partes principales de un manual.

e Instrucciones: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4. Entrega un manual impreso a cada grupo. Pide que lo

observen y sefialen las partes que ven.

e Organizacion: Grupos pequefios.



e Producto: Lista oral o escrita de las partes del manual detectadas.
e Tiempo: 15 minutos.
¢ Rol docente: Circula preguntando: ";Qué titulo tiene? ;Qué cosas necesitan para hacer la tarea? ;Qué hacen

primero, sequndo?"

Actividad 2: "Sigue las instrucciones y arma el rompecabezas"”

e Objetivo: Interpretar instrucciones para realizar una tarea.

e Instrucciones: Entrega a cada grupo un rompecabezas con manual de instrucciones (pasos simples). Pide que lo
armen siguiendo las instrucciones sin ayuda externa.

e Organizacion: Grupos pequefos.

e Producto: Rompecabezas armado correctamente.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Observa si siguen los pasos, hace preguntas como: ";Qué paso vienen después? ;Qué pasa si no

seguimos el orden?"

Diferenciacion:

Para estudiantes que terminan antes, ofrecerles el reto de explicar a otro grupo cémo siguieron las instrucciones. Para
quienes necesitan mas apoyo, permitir que usen dibujos para comprender mejor los pasos o que un compafero les

apoye.

Transicion: Finalizada la actividad, el docente guia a los estudiantes para que reflexionen sobre la

importancia de las instrucciones y cémo las usaron en el rompecabezas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada grupo compartir una cosa que aprendieron hoy sobre los manuales de instrucciones.

Reflexion metacognitiva:

e ;Por qué es importante seguir los pasos en un manual?

e ;Qué partes del manual te ayudaron mds para armar el rompecabezas?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita el trabajo en equipo y el cuidado al seguir instrucciones, destacando el esfuerzo y la colaboracién.

Transferencia:



Docente: Explica que en la siguiente sesién crearan un manual de instrucciones para un juego o actividad que ellos

mismos inventen.

Sesion 2: Creacion y presentacion de un manual de instrucciones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para diseflar y presentar un manual de instrucciones en grupo, aplicando lo aprendido.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: ";Recuerdan las partes que tiene un manual? Hoy vamos a crear uno para explicar cémo jugar un juego que

inventaremos juntos."

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un video corto (2 minutos) donde niflos explican un juego con su manual. Luego pregunta: ";Se

animan a hacer lo mismo?"

Contextualizacion:

Docente: Explica que creardn instrucciones claras para que otros niflos puedan jugar o hacer una actividad sin

problemas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Recuerda brevemente las partes del manual y cémo organizar ideas en pasos claros.

Actividad 1: "Disena tu juego y escribe las instrucciones"

e Objetivo: Colaborar para crear un manual sencillo y claro.

¢ Instrucciones: En grupos de 3-4, inventen un juego o actividad sencilla. Luego, hagan una lista de materiales y
escriban los pasos para jugarlo. Deben incluir dibujos que expliquen cada paso.

e Organizacion: Grupos pequefios.

e Producto: Manual de instrucciones escrito a mano con imagenes.

e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Apoya con preguntas guia: ";Qué necesitan para jugar? ;Cudl es el primer paso? ;Coémo pueden

explicar el paso para que sea facil entenderlo?"



Actividad 2: "Presenta tu manual al grupo"

e Objetivo: Expresar ideas de forma clara y organizada.

e Instrucciones: Cada grupo presenta su manual y explica cdémo se juega su actividad.
e Organizacion: Plenaria por grupos.

e Producto: Presentacion oral y manual fisico.

e Tiempo: 15 minutos (3-4 minutos por grupo).

e Rol docente: Escucha y hace preguntas para clarificar, anima a los demas a hacer preguntas respetuosas.

Diferenciacion:

Para estudiantes que terminan antes, pueden ayudar a otro grupo a mejorar sus dibujos o explicar mejor un paso. Para
quienes necesitan apoyo, se les puede asignar un rol especifico (dibujante, escribiente) y el docente puede ofrecer

ejemplos sencillos para inspirarse.

Transicion: Al concluir las presentaciones, el docente guia a la reflexién final sobre la importancia

de compartir instrucciones claras.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Realiza una lluvia de ideas en voz alta: ";Qué aprendimos sobre hacer y usar manuales de instrucciones?"

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas facil y lo més dificil al crear su manual?
e ;COmo les ayudd trabajar en grupo para hacer su manual?

e ;Por qué creen que es importante que las instrucciones sean claras?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce el esfuerzo, la creatividad y la colaboracién de cada grupo, resaltando la importancia de la

comunicacién clara para ayudar a otros.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a observar manuales en casa y a intentar seguirlos o explicar instrucciones a

familiares.

Tarea o reto:

En casa, pide que busquen un manual (de un juego, juguete o aparato) y que expliquen a un familiar cémo usarlo

siguiendo las instrucciones. En la préxima clase podran contar su experiencia.



Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: Activacién de conocimientos previos al inicio de la sesién 1 para conocer experiencias previas con

manuales.

e Formativa: Observacion durante actividades de desarrollo (interpretaciéon y creacién de manuales) para dar
retroalimentacién continua.
e Sumativa: Evaluacién al cierre de la sesién 2 mediante la presentacién y calidad del manual creado y la reflexién

final.

Criterios de evaluacion:

Identifica correctamente las partes principales de un manual (Objetivo 1).

Sigue instrucciones escritas y visuales para completar una tarea (Objetivo 2).

e Participa activamente en la creacién colaborativa del manual (Objetivo 3).

e Organiza y expresa ideas de manera clara en las instrucciones escritas y orales (Objetivo 4).
e Reflexiona sobre la importancia de seguir instrucciones para lograr un objetivo (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y seqguimiento de instrucciones.

e Rubrica simple para evaluar el manual creado (claridad, organizacién, creatividad).
e Registro anecdético durante las presentaciones orales.

e Autoevaluacién y coevaluacién guiada con preguntas simples al final de la sesién 2.

Evidencias de aprendizaje:

e Lista o sefialamiento de partes del manual (actividad 1, sesién 1).

e Rompecabezas armado correctamente siguiendo instrucciones (actividad 2, sesién 1).
e Manual de instrucciones escrito y dibujado en grupo (actividad 1, sesién 2).

e Presentacion oral del manual explicando el juego (actividad 2, sesién 2).

e Respuestas en la reflexién final demostrando comprensién y valoraciéon del aprendizaje.
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