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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de primaria de 6 a 11 aflos exploren y disfruten las précticas
lidicas mediante actividades recreativas que fomentan el aprendizaje activo, la socializacién y el desarrollo fisico y
emocional. A través de juegos y dindmicas, los nifios aprenderan a trabajar en equipo, a expresar sus emociones y a

mejorar sus habilidades motrices basicas, mientras se divierten en un ambiente positivo y seguro.

Las practicas lidicas son esenciales para el desarrollo integral de los nifios, ya que potencian la creatividad, la
resolucién de problemas y la cooperacién, habilidades que serdan Utiles en su vida diaria y escolar. Este plan conecta el

juego con la importancia de cuidarse y respetar a los demas, promoviendo valores y competencias sociales.

Al participar, los estudiantes no solo mejorardn su condicién fisica sino también su capacidad para comunicarse y

relacionarse, lo que contribuye a su bienestar general y a una mejor convivencia en el aula y fuera de ella.

Objetivos de Aprendizaje

Identificar y practicar diversas actividades ludicas que fomenten la expresién corporal y social.
e Participar activamente en juegos cooperativos que desarrollen habilidades motrices y trabajo en equipo.

e Expresar emociones y sensaciones personales durante las actividades lUdicas para mejorar la autoconciencia y la
empatia.

e Aplicar normas basicas de juego limpio y respeto durante las dindmicas recreativas.

Recursos Necesarios

e Espacio amplio y seguro para actividades fisicas (patio o salén grande).

e Conos o marcadores para delimitar dreas de juego (8 unidades).

e Pelotas suaves (4 unidades).

e Cuerdas para saltar (4 unidades).

e Carteles con pictogramas de emociones (alegria, sorpresa, calma, etc.) impresos en tamafo A4 (1 juego).
e Silbato para el docente.

e Lista impresa con las reglas basicas de cada juego.

e Reproductor de musica con canciones infantiles para juegos ritmicos.

Requisitos Previos



e Haber participado antes en juegos grupales simples y conocer normas bdsicas de convivencia.
e Habilidad motriz basica para correr, saltar y lanzar objetos con supervision.
e Capacidad para escuchar instrucciones y seguir indicaciones sencillas en grupo.

e Conocimiento previo sobre emociones basicas (alegria, tristeza, enojo).

Actividades

Sesion 1: Descubriendo el juego y nuestras emociones

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a jugar para conocer diferentes juegos divertidos y cémo nos sentimos cuando jugamos. Vamos

a aprender a compartir, respetar y expresarnos."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra los carteles con pictogramas de emociones y pregunta: ";Quién puede decir qué emocién es
esta? jRecuerdan cudndo han sentido alegria o sorpresa jugando?"
e Estudiantes: Responden identificando emociones y comentan brevemente experiencias personales relacionadas

con el juego.

Motivacién y enganche:

Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que jugar ayuda a nuestro cerebro a aprender mejor y a ser mas felices?

iVamos a comprobarlo!"

Contextualizacion:

Docente: "Los juegos son parte de nuestra vida: en casa, en la escuela y con amigos. Hoy aprenderemos juegos que

podemos usar siempre para divertirnos y sentirnos bien."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce tres juegos lUdicos faciles y divertidos, enfatizando la importancia del respeto, la cooperacién y la

expresion emocional durante las actividades.

Actividad 1: El Juego de las Emociones en Movimiento



e Objetivo: Identificar emociones y expresarlas corporalmente.
e Instrucciones:
o Docente: "Cuando diga una emocidn, ustedes hardn un movimiento que represente cdmo se sienten con esa
emocioén. Por ejemplo, para alegria, pueden saltar o sonreir ampliamente."

o El docente menciona emociones (alegria, sorpresa, calma, enojo) y los estudiantes las representan con

movimientos.
o Luego, los estudiantes se agrupan en parejas para compartir qué movimientos les gustaron mas y por qué.
e Organizacion: Plenaria para la demostracién y parejas para la reflexién.
e Producto: Expresiones corporales y didlogo sobre emociones.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Observa expresiones, motiva la participacién y pregunta: ";Cémo te sentiste al hacer ese

movimiento? ;Puedes pensar en un momento que te hayas sentido asi?"

Actividad 2: Carreras Cooperativas con Obstaculos

e Objetivo: Desarrollar habilidades motrices bdasicas y trabajo en equipo.
e Instrucciones:
o Docente: "Formaremos equipos de cuatro. Cada equipo debe completar una carrera pasando por conos,
saltando la cuerda y llevando la pelota sin que caiga."
o Se divide a los estudiantes en grupos de 4 y se les explica la ruta con los obstaculos.
o Se realizan varias rondas para que cada nifio participe en diferentes roles.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Finalizacién del circuito en equipo, demostrando coordinacién y cooperacion.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Supervisa que se siga la ruta, fomenta el &nimo y recuerda las reglas de respeto.

Actividad 3: La Rueda de las Normas del Juego

e Objetivo: Aplicar normas bésicas de juego limpio y respeto.
e Instrucciones:
o Docente: "Formaremos un circulo y cada uno dird una regla para que los juegos sean divertidos y justos para
todos."
o El docente escribe las normas en un cartel visible para toda la clase.
o Se realiza una breve dramatizacién de posibles situaciones y cdémo resolverlas respetando las normas.
e Organizacioén: Plenaria.
e Producto: Cartel con normas y dramatizaciones.

e Tiempo: 10 minutos.



e Rol docente: Facilita el didlogo, refuerza las normas y guia las dramatizaciones con preguntas: ";Qué hacemos si
alguien no sigue las reglas?"
Diferenciacion

o Estudiantes avanzados: Invitarlos a crear un movimiento extra para expresar una emocién diferente y
compartirla al grupo.
e Estudiantes con dificultades motrices: Ofrecer movimientos alternativos adaptados (como movimientos con
manos o expresiones faciales) y apoyo de un compafiero durante la carrera.
Transicion
Docente: "Ahora que ya conocemos los juegos y las emociones que sentimos, en la préxima sesién jugaremos con

mds amigos y reflexionaremos sobre lo que aprendimos hoy."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: "Vamos a decir tres cosas importantes que aprendimos hoy sobre jugar y sentirnos bien." Los estudiantes

comparten en voz alta sus ideas y el docente las anota en un cartel.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué juego fue tu favorito y por qué?"
e ";Como te sentiste al hacer los movimientos de las emociones?"

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

Retroalimentacion:

Docente: Felicita la participacién y esfuerzo, comenta ejemplos positivos observados durante las actividades.

Transferencia:

Docente: "Pueden practicar en casa algunos movimientos o juegos con su familia y contarnos cémo se sintieron en la

préoxima clase."

Sesion 2: Jugando juntos, aprendiendo siempre

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesion:



Docente: "Hoy vamos a jugar en equipo y a pensar en cémo ayudarnos para divertirnos juntos. Recordaremos las

emociones y reglas que aprendimos la vez pasada."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Recuerdan alguna regla que nos ayuda a jugar mejor? ;Qué emocién les gusté representar?"

e Estudiantes: Responden y comentan brevemente.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un pequefio reto: "Vamos a jugar un juego en el que solo ganamos si todos ayudamos y trabajamos

juntos. ;Aceptan el reto?"

Contextualizacion:

Docente: "En la vida, muchas veces necesitamos colaborar para lograr metas. Hoy lo practicaremos jugando y

compartiendo."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica el nuevo juego cooperativo y cdmo deben apoyarse para cumplir el objetivo comun.

Actividad 1: Juego Cooperativo “La Telarana Magica”

e Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y habilidades sociales.
e Instrucciones:
o Docente: "Formaremos un circulo con una pelota de estambre o cuerda. Cada uno lanzaré la pelota a otro
compafero diciendo algo positivo o animandolo."
o Los estudiantes se lanzan la pelota formando una “telarafia” mientras expresan frases amables.
o Luego, deshacen la telarafia en orden inverso manteniendo el respeto y la atencién.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Telarafa tejida y didlogo grupal.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Modera, anima a usar lenguaje positivo, guia el orden y vigila la participacién de todos.

Actividad 2: Juego “La Carrera de Relevos con Emociones”

e Objetivo: Integrar habilidades motrices con la expresién emocional y cooperacién.

¢ Instrucciones:



o Docente: "Formaremos equipos para una carrera de relevos. Cada vez que un niflo pase el turno, debe decir

qué emocion siente y hacer un movimiento que la represente."
o Se organizan equipos y se delimita el circuito con conos y cuerdas.
o Se realiza la carrera con turnos ordenados y respetando las emociones expresadas.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Participacion activa y expresiéon emocional durante la carrera.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Observa, retroalimenta el respeto y el 4nimo, recuerda las reglas.

Actividad 3: Mini Debate “;Por qué es importante jugar juntos?”
e Objetivo: Reflexionar sobre la importancia del juego en equipo y la convivencia.
e Instrucciones:

o Docente: "En grupos pequefios, hablen sobre lo que mas les gusté de jugar juntos y por qué creen que es bueno
compartir el juego."
o Después, cada grupo comparte una idea con toda la clase.
e Organizacion: Grupos de 3-4 y plenaria.
e Producto: Ideas compartidas oralmente.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol docente: Facilita, escucha y sintetiza las reflexiones.

Diferenciacion

o Estudiantes avanzados: Proponer una regla extra para el juego y explicar por qué ayuda al equipo.

o Estudiantes con dificultades: Apoyo para expresar emociones con pictogramas y participacién guiada en el

debate.

Transiciéon
Docente: "Terminamos los juegos con muchas sonrisas y aprendizajes. Ahora vamos a recordar lo mas importante

para que podamos jugar siempre bien juntos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a cada estudiante que diga una palabra que describa cémo se siente tras las actividades y las

escribe en una gran cartelera.

Reflexion metacognitiva:



e ";Qué aprendi hoy sobre jugar con mis amigos?"
e ";Como ayudé a mi equipo en la carrera y la telaraia?"

e ";Qué puedo hacer si alguien no quiere compartir o respetar las reglas?"

Retroalimentacion:

Docente: Elogia la cooperaciéon y el respeto observado, enfatiza los logros y motiva a seguir practicando fuera del

aula.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a jugar en casa respetando las reglas y

expresando sus emociones.

Tarea o reto:

Docente: "En casa, intenta ensefiar uno de los juegos que aprendimos a un familiar y cuéntanos cémo se sintieron

jugando juntos."

Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagnéstica: Al inicio de la primera sesién con la identificacién de emociones y conocimientos previos sobre
juegos.
o Formativa: Durante las actividades practicas en ambas sesiones observando participacién, colaboracién, expresién
emocional y aplicaciéon de normas.
o Sumativa: Al cierre de la segunda sesién mediante la reflexién grupal y la expresién oral sobre aprendizajes y
actitudes.

Criterios de evaluacion:

e Reconoce y expresa emociones relacionadas con el juego (Objetivo 3).

e Participa activamente en juegos cooperativos respetando normas (Objetivos 1,2 y 4).

e Aplica normas de juego limpio y respeto durante las actividades (Objetivo 4).

e Reflexiona sobre la importancia del juego en equipo y la convivencia (Objetivo 3).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y aplicacién de normas.

e Rubrica sencilla para evaluar expresién emocional y colaboracién.

e Registro anecdético de respuestas en reflexiéon y debate.

e Autoevaluacién guiada con preguntas de reflexién al finalizar cada sesion.

Evidencias de aprendizaje:



Movimientos y expresiones corporales durante la actividad de emociones.
Participacién en juegos cooperativos y respeto de reglas.
Carteles con normas y palabras reflejadas en las sintesis.

Contribuciones orales en debates y reflexiones.
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