Jugando y Aprendiendo: El Gran Desafio del Dia de la Paz

Persona y sociedad | Habilidades Socioemocionales | Gamificacion

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria comprendan qué es la paz, para qué sirve y
cémo nos ayuda a vivir mejor. A través de la metodologia de gamificacidn, los nifios se involucraran activamente en
actividades ludicas que fomentan el trabajo en equipo, el respeto y la empatia, valores fundamentales para la
convivencia pacifica. La paz es un concepto que, aunque pueda parecer abstracto, tiene un impacto directo en la vida
diaria de los niflos: en su familia, escuela y comunidad. Al entenderla, los estudiantes podran identificar
comportamientos que promueven la armonia y reconocer la importancia de resolver conflictos de manera respetuosa.
Este aprendizaje es vital para formar ciudadanos responsables y sensibles, capaces de construir entornos justos y
amigables. Ademads, la gamificacién incentivard su motivacién y participacién, haciendo que el aprendizaje sea

memorable y significativo.

Objetivos de Aprendizaje

e Definir qué es la paz utilizando un lenguaje adecuado para su edad.

o Explicar para qué sirve la paz en la convivencia diaria.

Identificar acciones que contribuyen a vivir mejor en paz con los demas.

Participar activamente en dindmicas grupales que refuercen valores de respeto y colaboracién.

Recursos Necesarios

Cartulinas (5 unidades) de colores variados.

e Marcadores y crayones variados (un set por grupo).

e Tarjetas con frases y dibujos relacionados con la paz (30 tarjetas).

Insignias adhesivas para premiar participacién (al menos 24).
e Reloj o cronémetro para controlar tiempos.
e Proyector o pantalla para mostrar imagenes y videos cortos (opcional).

e Reproductor de audio para cancién sobre la paz (1).

Hoja de registro para puntos y niveles de los equipos.

Requisitos Previos

e Habilidades béasicas para expresarse oralmente en grupo.

e Capacidad para trabajar en equipo y respetar turnos.



e Conocimiento previo basico sobre emociones y convivencia (aprendido en cursos anteriores).

e Disposicién para participar en actividades practicas y dindmicas.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion:

Docente: "Hoy vamos a descubrir juntos qué es la paz y por qué es importante para que todos podamos vivir felices y

en armonia. Aprenderemos jugando, asi que preparense para divertirse y compartir."
Estudiantes: Escuchan con atencién y expresan expectativas o ideas previas.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra una imagen grande y colorida de niflos de diferentes paises abrazandose y pregunta: ";Qué

creen que estdn haciendo estos niflos? ;Por qué creen que estdn felices?"
o Estudiantes: Responden con ideas sobre amistad, paz y alegria.
Motivacion y enganche:

o Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que el Dia de la Paz se celebra en muchas partes del mundo y que

todos podemos ser 'Guardianes de la Paz' con pequefias acciones?"
e Estudiantes: Se muestran interesados y preguntan qué tipo de acciones pueden hacer.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: "La paz no solo es la ausencia de peleas, sino también respetarnos, escucharnos y ayudarnos en

la escuela, en casa y con amigos."

o Estudiantes: Relacionan estas ideas con su vida diaria y comentan ejemplos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el tema con un juego de niveles: "Vamos a convertirnos en Guardianes de la Paz y avanzar en

nuestro juego superando retos que nos ensefaran qué es la paz, para qué sirve y cémo vivir mejor con ella."

Actividad 1: Mision “Descubre la Paz”
e Objetivo: Definir qué es la paz.
¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 4 y entrega a cada grupo tarjetas con palabras y dibujos

relacionados con la paz (por ejemplo: respeto, amistad, silencio, ayuda, sonrisa).



o Indica: "Cada grupo debe seleccionar las tarjetas que creen que representan la paz y explicar por qué."
o Estudiantes: Debaten en grupo, eligen tarjetas y preparan una breve explicacién.
o Docente: Escucha, hace preguntas para profundizar (";Por qué el respeto ayuda a la paz?") y entrega una
insignia por participacion activa.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Seleccién de tarjetas y explicacién grupal.

e Tiempo: 15 minutos.

Actividad 2: Reto “Para qué sirve la Paz”

e Objetivo: Explicar para qué sirve la paz en la convivencia diaria.
e Instrucciones:
o Docente: Presenta situaciones en tarjetas (ejemplo: "Dos amigos discuten por un juguete", "Alguien ayuda a
otro que esta triste") y pregunta: ";Qué pasaria si hay paz en esta situacion?"
o Estudiantes: En equipos, discuten y escriben o dibujan la respuesta en una cartulina.
o Docente: Recoge respuestas, felicita y otorga puntos para el equipo.
e Organizacion: Equipos de 4.
e Producto: Cartulina con respuestas o dibujos.

e Tiempo: 15 minutos.

Actividad 3: Mapa del Tesoro “Cémo vivir mejor con la Paz”

e Objetivo: Identificar acciones que contribuyen a vivir mejor en paz.
¢ Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo una cartulina en blanco para crear un "Mapa del Tesoro" donde dibujaran
acciones para vivir en paz (por ejemplo: ayudar, escuchar, compartir).
o Indica: "Cada dibujo o palabra serd un tesoro que nos ayuda a vivir mejor."
o Estudiantes: Trabajan en su mapa, comparten ideas y crean su obra.
o Docente: Camina entre grupos, pregunta: ";Por qué este tesoro es importante para la paz?", y otorga insignias
por creatividad y trabajo en equipo.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Mapa del Tesoro con acciones para la paz.
e Tiempo: 10 minutos.
Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Invitar a que creen un pequefo cartel con un mensaje positivo sobre la paz

para decorar el aula.



e Para estudiantes que requieren mas apoyo: Asignar un compafiero guia para facilitar la explicacién y ofrecer

ejemplos claros durante las actividades.
Transiciones:

El docente conecta cada actividad diciendo: "Ahora que sabemos qué es la paz, vamos a descubrir para qué sirve y

finalmente cémo podemos vivir mejor gracias a ella. jSigamos avanzando en nuestro juego de Guardianes de la Paz!"

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:
e Docente: Pide a cada grupo compartir una idea principal de su Mapa del Tesoro en voz alta.
e Estudiantes: Exponen brevemente sus ideas principales.

e Docente: Concluye con un organizador grafico en la pizarra con tres conceptos clave: Qué es la paz, para qué sirve,

cdmo nos ayuda a vivir mejor.
Reflexion metacognitiva:
e ;Qué aprendi hoy sobre la paz?
e ;Por qué es importante vivir en paz con mis compaferos y familia?
e ;Qué puedo hacer yo para ayudar a que haya mas paz en mi escuela y casa?
Retroalimentacion:

Docente: Felicita el esfuerzo, comenta ejemplos positivos observados, y refuerza la importancia de practicar la paz

diariamente.
Transferencia:

Docente: Indica que en su préxima clase seguiran explorando como resolver conflictos con paz y respeto, y anima a

los estudiantes a aplicar las ideas aprendidas en casa y en el recreo.
Tarea o reto:

e Docente: Propone a los estudiantes que durante la semana sean "Guardianes de la Paz" y realicen al menos una
accién para promover la paz (ayudar a un amigo, compartir, escuchar con atencién) y que lo cuenten en la siguiente

clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: al inicio, mediante la pregunta sobre la imagen para activar conocimientos previos.

e Formativa: durante las actividades de gamificacion, observando participacién, explicaciones y productos

entregados.

e Sumativa: en el cierre, a través de la exposicidn grupal y respuestas a preguntas de reflexién.



Criterios de evaluacion:
e Define adecuadamente el concepto de paz (Objetivo 1).
e Explica con ejemplos para qué sirve la paz en la vida diaria (Objetivo 2).
o ldentifica y propone acciones concretas que fomentan la convivencia pacifica (Objetivo 3).
e Participa activamente y colabora en actividades grupales (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para observar participacién y actitud durante actividades.
e Rubrica sencilla para evaluar explicaciones orales y productos grupales (tarjetas, cartulina, mapa).
e Autoevaluacién guiada con preguntas de reflexiéon al final de la clase.
Evidencias de aprendizaje:
e Seleccién y explicacién de tarjetas en la actividad “Descubre la Paz”.
e Cartulina con respuestas a situaciones en el reto “Para qué sirve la Paz".
e Mapa del Tesoro con acciones para vivir mejor con paz.

e Participacién verbal en sintesis y respuestas a preguntas reflexivas.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Inicio
o Herramienta: StoryJumper (Plataforma para crear cuentos digitales)
Implementacién: El docente prepara un cuento digital corto e ilustrado sobre el Dia de la Paz que pueda compartir
en la pantalla o en tablets. Los estudiantes escuchan y observan las imagenes, mientras luego participan
expresando sus ideas sobre la paz.
Contribucién: Facilita la activacién de conocimientos previos mediante un recurso visual y auditivo atractivo,
adecuado para su edad, generando interés y conexién emocional con el tema.
Nivel SAMR: Sustitucién (reemplaza la lectura tradicional o explicacién oral por un cuento digital interactivo).
e Herramienta: Kahoot! (https://kahoot.com) - Quiz interactivo sencillo
Implementacién: El docente crea un kahoot corto con preguntas simples sobre el Dia de la Paz (por ejemplo, “;Qué
es la paz?”, “;Por qué es importante la amistad?”). Los estudiantes responden desde tablets o computadoras,
fomentando la participacién inicial.
Contribucién: Motiva a los estudiantes con un juego competitivo y colaborativo que activa conocimientos previos y

despierta curiosidad.


https://www.storyjumper.com

Nivel SAMR: Aumento (el formato digital mejora la motivacién y el feedback inmediato, pero la actividad sigue

siendo un cuestionario).

Desarrollo

e Herramienta: Padlet (https://padlet.com) - Muro colaborativo digital

Implementacién: Los grupos usan Padlet para subir fotos o dibujar digitalmente las tarjetas que seleccionan como
representativas de la paz, junto con su explicacién escrita o grabada (audio). El docente proyecta el muro para que

todos vean y comenten.

Contribucién: Permite redisefiar la actividad tradicional de tarjetas fisicas a un espacio digital donde interacttan,

comentan y comparten multiples formatos, favoreciendo la expresién y el trabajo colaborativo.
Nivel SAMR: Modificacién (la herramienta transforma la dindmica del trabajo en grupo y la presentacién).

o Herramienta: Aplicacién de IA para generaciéon de imagenes (por ejemplo, Leonardo Al o similar adaptado para
nifos)
Implementacién: Con ayuda del docente, los estudiantes describen con palabras simples escenas que representen
la paz (amistad, respeto, ayuda) y la IA genera imagenes que luego se integran en la presentacién o el Padlet.

Contribucién: Enriquecer visualmente el contenido y estimular la creatividad y reflexién sobre el significado de la

paz mediante el uso innovador de |A, adaptado a su nivel.

Nivel SAMR: Redefinicién (crea una nueva experiencia de aprendizaje mediante generacién automdatica de contenido

visual personalizado).

Cierre
e Herramienta: Canva for Education (https://www.canva.com/education) - Creacién simple de posters digitales

Implementacién: Cada grupo crea un poster digital sobre “Cémo podemos ser Guardianes de la Paz”, usando

plantillas faciles de Canva con iconos, textos y dibujos. Luego presentan su poster en clase.

Contribucién: Refuerza el aprendizaje haciendo tangible y visible el mensaje de la paz, estimulando la creatividad y

comunicacién en un entorno digital amigable para nifios.

Nivel SAMR: Modificacién (la creacién digital reemplaza el cartel tradicional y permite mayor integracién

multimodal).
e Herramienta: Chatbot educativo simple basado en IA (como un asistente en linea personalizado para nifos)

Implementacién: Al final, los estudiantes pueden hacer preguntas simples al chatbot sobre la paz (“;Por qué es
importante ayudar a los demdas?”) y recibir respuestas claras y motivadoras, guiados por el docente.

Contribucién: Permite reforzar dudas e inquietudes de forma interactiva y personalizada, fomentando la curiosidad y
el aprendizaje auténomo en un formato accesible para nifios.

Nivel SAMR: Redefinicién (se introduce una interaccién nueva y personalizada que antes no era posible en el aula

tradicional).


https://app.leonardo.ai
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