Creando Juntos: Compendio Ludico para Propuestas

Eficientes y Culturales

Etica y Valores | Etica y valores | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) participen en la creacién
colaborativa de un compendio de experiencias IUdicas. Estas experiencias serdn propuestas para la implementacién de
actividades basadas en criterios de eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad, tomando en cuenta también las
vivencias y la cultura de su comunidad. A través de este proyecto, los estudiantes desarrollardn competencias
esenciales para la educacién integral en sexualidad, fortaleciendo el respeto, la comunicacién y la valoracién de la
diversidad cultural.

El proyecto promueve la participacion activa, el trabajo en equipo y el aprendizaje significativo, conectando los
contenidos éticos y de valores con situaciones reales y cotidianas. Ademas, fomenta la reflexién critica sobre cémo las
propuestas lUdicas pueden ser herramientas potentes para la educacién y la convivencia en su entorno. De este modo,
los estudiantes no solo aprenden conceptos tedricos, sino que también los aplican y adaptan a la realidad que los

rodea, promoviendo una ética practica y una cultura de respeto hacia si mismos y los demas.

Objetivos de Aprendizaje

o Diseflar en equipo experiencias lidicas que integren criterios de eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad.
e Analizar vivencias y elementos culturales para enriquecer propuestas educativas en sexualidad.

e Evaluar la aplicabilidad y pertinencia de las propuestas lidicas en su comunidad escolar.

e Argumentar la importancia de la educacién integral en sexualidad desde una perspectiva ética y de valores.

e Crear un compendio comunitario que refleje aprendizajes y aportaciones individuales y grupales.

Recursos Necesarios

e Hojas blancas tamafio carta (minimo 30 hojas)

e Cartulina o papel kraft para portadas y murales (5 piezas grandes)

e Marcadores, lapices de colores, plumones, crayones

e Computadora o tablet con acceso a internet (al menos 1 por grupo)

e Proyector o pantalla para presentaciones audiovisuales

e Videos cortos sobre educacién integral en sexualidad (3-5 minutos cada uno)

e Material impreso con criterios de eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad (resumen bdsico)

e Cuadernos personales para anotaciones



o Lista de cotejo para autoevaluacién y coevaluacion (impresa)

e Espacio adecuado para trabajo en grupos y exposicién en plenaria

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre educacién en sexualidad y valores adquiridos en cursos previos.
e Habilidades para el trabajo en equipo y comunicacién asertiva.

e Experiencia previa en actividades Iudicas o recreativas simples.

Capacidad para expresar ideas oralmente y por escrito.

e Familiaridad con el uso basico de herramientas digitales para busqueda de informacién.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y exploracion del proyecto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar con los conocimientos previos sobre educacién en sexualidad y valores, y presentar el proyecto para motivar
la participacién activa y comprometida.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta a los estudiantes: ";Qué significa para ustedes aprender sobre sexualidad y valores a través de

juegos o actividades divertidas?"

o Estudiantes: Responden en plenaria con ideas breves.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un video corto (3 min) que muestra juegos y actividades divertidas que ayudan a aprender

sobre sexualidad y respeto.

o Estudiantes: Observan y comentan brevemente qué les llamé la atencién.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que crearan juntos un compendio con estas experiencias lUdicas, para que puedan usarse en su

escuela y comunidad, considerando la cultura y las necesidades reales.

e Estudiantes: Escuchan y relacionan el proyecto con su vida diaria y entorno.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce la idea de criterios para evaluar propuestas: eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad. Se presenta un

resumen sencillo con ejemplos cotidianos.

Actividad 1: Descubriendo los criterios

e Objetivo: Analizar y comprender los conceptos basicos de eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad.
e Instrucciones:
o El docente divide a la clase en 4 grupos.
o Cada grupo recibe una tarjeta con uno de los criterios y un ejemplo sencillo (ej. "Eficiencia: hacer un juego que
tome poco tiempo y recursos").
o Los grupos discuten y escriben una definicién con sus propias palabras y un ejemplo relacionado con juegos o

actividades.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Definicién y ejemplo escritos en papel.
e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Escuchar, guiar con preguntas como ";Cémo podrian medir que su juego es eficiente?" y ayudar

a clarificar ideas.

Actividad 2: Conectando cultura y vivencias

e Objetivo: Analizar cémo las vivencias y la cultura pueden influir en las propuestas lidicas.
e Instrucciones:
o El docente propone la pregunta: ";Qué juegos o tradiciones de su comunidad podrian usarse para ensefar
valores y educacién sexual?"
o En grupos pequefios, los estudiantes listan juegos, canciones o actividades culturales que conocen.

o Discuten brevemente cémo podrian adaptarlos para que sean educativos y respetuosos.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Lista de juegos y breve idea para adaptacién.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Facilitar la reflexién con preguntas como ";Qué valores pueden ensefiar esos juegos?", ";Cémo

respetarian las diferentes creencias y culturas?"

Diferenciacion



e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que investiguen en linea o en casa otro juego cultural y

preparen una breve explicaciéon para compartir.

e Para quienes necesitan apoyo: El docente ofrece ejemplos guiados y apoyo en la formulacién de ideas, ademas

de permitir que trabajen en parejas si lo prefieren.

Transicion:

El docente invita a los grupos a preparar una breve presentacién para la préxima sesién, donde compartirdn sus

definiciones y juegos culturales para seguir construyendo el compendio.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
o Docente: Solicita que cada grupo diga en una frase qué aprendieron sobre los criterios y la cultura.
e Estudiantes: Responden en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo pueden los juegos ayudarnos a aprender sobre sexualidad y valores?
e ;Por qué es importante considerar la cultura al disefiar una propuesta?

e ;Qué criterio creen que serd mas dificil de aplicar y por qué?

Retroalimentacion:

El docente ofrece comentarios positivos sobre la participacién y claridad, alentando a profundizar en la préxima sesién.

Transferencia:

Se invita a pensar en propuestas concretas que podrian incluir en el compendio, conectando con su vida diaria y

entorno cultural.
Sesion 2: Compartiendo y disefando propuestas ludicas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Revisar y compartir definiciones y juegos culturales para construir una base comun y motivar el disefio colaborativo.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita que los grupos presenten sus definiciones y juegos culturales.



o Estudiantes: Explican brevemente sus aportes.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un reto: ";Como harian un juego que sea divertido, respetuoso y que ensefie algo importante
sobre sexualidad y valores?"

o Estudiantes: Reflexionan y se preparan para la actividad principal.

Contextualizacion:

El docente recuerda la importancia de que las propuestas sean aplicables en su comunidad y culturalmente relevantes.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Disero colaborativo de propuestas

e Objetivo: Disefar propuestas lidicas aplicando los criterios y elementos culturales.
e Instrucciones:

o El docente forma equipos de 5 estudiantes, combinando los grupos anteriores.

o Cada equipo selecciona uno o dos juegos culturales propuestos.

o En hojas grandes o digitales, disefian una propuesta lidica que integre:

Objetivo educativo relacionado con sexualidad y valores.

Descripcién del juego o actividad.

Justificacién basada en eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad.

Adaptaciones culturales necesarias.

e Organizacion: Grupos de 5 estudiantes.
e Producto: Borrador de propuesta lidica en formato papel o digital.

e Tiempo: 40 minutos.

Rol del docente: Facilitar recursos, preguntar ";Cémo garantizan que su propuesta sea eficaz?", ";Qué evidencias

tendran de su fiabilidad?" y promover la participacion equitativa.

Diferenciacion

o Para estudiantes avanzados: Incentivar que propongan indicadores para medir el impacto de su propuesta.

e Para quienes requieren apoyo: Proporcionar plantillas con preguntas guia y apoyo en redaccién.

Transicion:
El docente invita a reflexionar sobre los ajustes necesarios para mejorar el borrador, que se revisara en la préxima

sesion.



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a cada grupo expresar en una frase qué parte del disefio les parecié mas importante o
desafiante.

o Estudiantes: Comparten en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendimos sobre aplicar criterios para mejorar nuestras propuestas?
e ;COmo pensamos que los juegos pueden ayudar a nuestra comunidad?

e ;Qué podriamos mejorar en nuestro disefio?

Retroalimentacion:

El docente reconoce los esfuerzos, destacando la creatividad y el enfoque cultural.

Transferencia:

Se motiva a pensar en cémo podrian presentar sus propuestas para que otros las conozcan y usen.

Tarea:

Investigar algun juego tradicional de su familia o comunidad para compartir en la préxima sesién.

Sesion 3: Revision critica y mejora de propuestas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién:

Recuperar informacién sobre juegos tradicionales y preparar el ambiente para la revision critica y mejora de
propuestas.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Invita a los estudiantes a compartir brevemente el juego investigado como tarea.

o Estudiantes: Narran y describen el juego.

Motivacion y enganche:

e Docente: Propone que hoy seran "evaluadores expertos" para mejorar las propuestas de sus compafieros.

o Estudiantes: Se preparan mentalmente para la actividad critica y constructiva.



Contextualizacion:

El docente destaca la importancia de la critica constructiva para mejorar y que las propuestas sean Utiles y

respetuosas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Ronda de evaluaciones por pares
e Objetivo: Evaluar propuestas usando criterios y retroalimentar para mejora continua.
e Instrucciones:
o El docente reparte copias de las propuestas entre grupos distintos a los autores.
o Cada grupo lee la propuesta asignada y usa una lista de cotejo con criterios para evaluar:
= ;Cumple con eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad?
= ;Estd adecuadamente adaptada a la cultura?
» ;El juego es claro y divertido?
o Los grupos anotan sugerencias concretas para mejorar.
e Organizacion: Grupos de 5 estudiantes, evaluando otra propuesta.
e Producto: Lista de cotejo completada y sugerencias escritas.

e Tiempo: 35 minutos.

o Rol del docente: Supervisar que la retroalimentacién sea respetuosa y constructiva, mediando si es necesario.

Actividad 2: Ajustando las propuestas
e Objetivo: Mejorar las propuestas con base en la retroalimentacién recibida.
e Instrucciones:
o Cada grupo regresa a su propuesta y revisa los comentarios.

o Discuten posibles mejoras y hacen ajustes en sus documentos.

e Organizacion: Grupos originales de 5 estudiantes.
e Producto: Versién mejorada de la propuesta ludica.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol del docente: Apoyar con dudas y sugerencias para optimizar las propuestas.

Diferenciacion

o Para estudiantes rapidos: Proponer que creen una breve presentacién para explicar su propuesta mejorada.

o Para estudiantes con dificultades: Facilitar apoyo verbal para interpretar y aplicar la retroalimentacién.

Transicion:



El docente invita a preparar la presentacién para la préxima sesién, donde compartirdn sus propuestas mejoradas con

toda la clase.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita que cada grupo resuma en una frase qué aprendieron del proceso de evaluacién y mejora.
e Estudiantes: Comparten en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué les ayudé mas a mejorar sus propuestas?
e ;COmo cambié su idea después de escuchar a sus compafieros?

e ;Qué importancia tiene respetar la cultura en la educacién sexual?

Retroalimentacion:

El docente destaca la actitud colaborativa y el crecimiento en el manejo de criterios.

Transferencia:

Se invita a pensar en cdmo comunicardn estas propuestas para que otros las usen y valoren.

Sesion 4: Elaboracion del compendio y disefo grafico

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar el material y organizacién para la elaboracién visual y textual del compendio.

Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Pregunta: ";Qué elementos creen que debe tener un compendio para ser claro y atractivo?"
e Estudiantes: Responden y aportan ideas.

Motivacion y enganche:
e Docente: Muestra ejemplos visuales de compendios con buena organizacién y disefio.

o Estudiantes: Observan y comentan qué les gusta y qué podrian aplicar.

Contextualizacion:



Se explica que hoy empezaran a crear la versién final, combinando contenido y presentacién.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Organizacion del contenido

e Objetivo: Seleccionar y ordenar las propuestas para el compendio.
e Instrucciones:
o En grupos, revisan todas las propuestas mejoradas.

o Deciden el orden de presentacién y resumen breve para cada propuesta.

e Organizacion: Grupos de 5 estudiantes.
» Producto: indice y resumen para cada propuesta.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Apoyar en la estructuracién y claridad de textos.

Actividad 2: Diseio grafico y presentacion
e Objetivo: Crear elementos visuales y portadas que hagan atractivo el compendio.
e Instrucciones:
o Usan marcadores, cartulinas y/o herramientas digitales para disefar portadas y decoraciones.
o Incorporan simbolos culturales y colores relacionados con la diversidad y el respeto.
e Organizacion: Mismos grupos.
e Producto: Portada y disefio grafico para el compendio.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Estimular la creatividad y asegurar el respeto cultural en los disefios.

Diferenciacion

e Para estudiantes avanzados: Proponer creacién de infografias o diagramas digitales.

o Para estudiantes con dificultades: Apoyo con plantillas y materiales visuales predisefiados.

Transicion:

El docente invita a consolidar el material para presentar en la préxima sesién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:



e Docente: Pregunta qué elemento del disefio creen que ayudard mas a que otros usen el compendio.

e Estudiantes: Responden en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo un buen disefio puede ayudar a comunicar mejor el contenido?
e ;Qué valor aporta incluir simbolos culturales en nuestro compendio?

e ;Qué aprendimos sobre trabajar en equipo en esta fase?

Retroalimentacion:

El docente reconoce el esfuerzo creativo y el trabajo colaborativo.

Transferencia:

Se invita a preparar una presentacién breve para compartir el compendio con otros grupos.
Sesion 5: Presentacion y retroalimentacion comunitaria

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para presentar sus propuestas y recibir retroalimentacién de forma respetuosa y

constructiva.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué aspectos debemos cuidar para presentar nuestras propuestas y escuchar a los demas?"

o Estudiantes: Enumeran aspectos como respeto, claridad y atencion.

Motivacién y enganche:

o Docente: Explica que hoy compartirdn su trabajo con compafieros y recibirdn sugerencias para fortalecerlo.

o Estudiantes: Se preparan con entusiasmo.

Contextualizacion:

Se enfatiza la importancia de la comunidad escolar para promover valores y educacién integral.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentacion grupal del compendio



e Objetivo: Comunicar claramente las propuestas y el valor educativo del compendio.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su compendio en 7-8 minutos, destacando juegos, criterios aplicados y aspectos culturales.

o Los demas estudiantes escuchan y anotan comentarios o preguntas.

e Organizacion: Presentacién en plenaria.
e Producto: Presentaciéon oral y material visual mostrado.

e Tiempo: 35 minutos (5 grupos aprox.).

Rol del docente: Moderar el tiempo y promover un ambiente de respeto.

Actividad 2: Retroalimentacion colectiva

e Objetivo: Ofrecer y recibir sugerencias constructivas.
e Instrucciones:
o Después de cada presentacion, los estudiantes entregan retroalimentacién oral y escrita.

o El grupo presentador escucha y toma nota para posibles ajustes.

e Organizacion: Plenaria con participacién activa.

e Producto: Comentarios y sugerencias escritas.

e Tiempo: 10 minutos.

e Rol del docente: Facilitar el didlogo y asegurar que los comentarios sean respetuosos y Utiles.
Diferenciacién

o Para estudiantes avanzados: Incentivar que propongan ideas para difusién del compendio en la comunidad.

o Para estudiantes con dificultades: Apoyar en la formulacién de preguntas y comentarios.
Transicion:

El docente explica que en la préxima sesién se hardn los Ultimos ajustes y se celebrard el logro colectivo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita que cada estudiante diga una cosa que aprendié de sus compaferos.

e Estudiantes: Comparten en voz alta.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo nos ayudé escuchar a los demas a mejorar?

e ;Qué les motiva a seguir creando propuestas que respeten nuestra cultura?



e ;COmo creen que este compendio puede ayudar a nuestra comunidad?

Retroalimentacion:

El docente reconoce la participacién y el respeto mostrado.

Transferencia:

Invita a pensar en actividades para compartir el compendio fuera del aula.

Sesion 6: Consolidacion, reflexidn y cierre del proyecto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Recuperar aprendizajes y preparar la consolidacién final del compendio.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita que cada grupo comparta en una frase qué aspecto del compendio consideran mas valioso.

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacion y enganche:

e Docente: Propone que hoy celebraran el trabajo realizado y reflexionaran sobre su crecimiento personal y
colectivo.

o Estudiantes: Se preparan para la actividad final.

Contextualizacion:

Se enfatiza la importancia de seguir aplicando lo aprendido en la vida cotidiana.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Actividad 1: Elaboracidén final del compendio
e Objetivo: Consolidar y organizar el compendio final para entrega y difusién.
¢ Instrucciones:
o Los grupos integran los Ultimos ajustes y preparan el compendio para impresién o publicacién digital.
o Revisan ortografia, presentacién y coherencia.

e Organizacion: Grupos de 5 estudiantes.

e Producto: Compendio final listo para compartir.



e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisar y apoyar revisiones finales.

Actividad 2: Reflexiéon grupal y personal

e Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje y la experiencia del proyecto.
e Instrucciones:

o En plenaria, el docente guia la reflexién con preguntas especificas:

:Qué aprendi sobre la importancia de integrar cultura y valores en la educacién sexual?

¢Cémo me ayudé trabajar en equipo a disefiar mejores propuestas?

¢De qué manera puedo aplicar esto en mi vida diaria?

o Los estudiantes responden oralmente y anotan respuestas en sus cuadernos.

e Organizacion: Plenaria individual para anotaciones.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol del docente: Facilitar el didlogo, escuchar y validar las experiencias compartidas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Realiza un resumen final destacando la importancia de la ética, el respeto cultural y los valores en la
educacioén integral en sexualidad.

e Estudiantes: Escuchan y participan con comentarios finales.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Como cambidé mi percepcién sobre la educacién sexual a través de este proyecto?
e ;Qué valores aprendi que quiero practicar siempre?

e ;COmo puedo compartir lo aprendido con mi familia y comunidad?

Retroalimentacion:

El docente felicita a los estudiantes por su compromiso, trabajo en equipo y creatividad, destacando los logros

alcanzados.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a presentar el compendio en eventos escolares o comunitarios y a seguir disefiando

propuestas respetuosas y efectivas.

Tarea o reto:



Invitar a los estudiantes a aplicar algin juego o actividad del compendio en su entorno y compartir la experiencia en

una préxima reunién o clase.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

o Diagnodstica (Sesidn 1): Activaciéon de conocimientos previos sobre educacién en sexualidad y valores.

o Formativa (Sesiones 1 a 5): Evaluacién continua mediante listas de cotejo, observacién directa en actividades
grupales, retroalimentacion entre pares y autoevaluacién en el disefio y mejora de propuestas.

e Sumativa (Sesidn 6): Evaluacion final del compendio elaborado y reflexién personal y grupal sobre aprendizajes y
aplicacién.

Criterios de evaluacion:

o Disefio colaborativo de propuestas ludicas que integren los criterios de eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad
(relacionado con el objetivo 1).

e Incorporacién pertinente y respetuosa de vivencias y cultura en las propuestas (objetivo 2).

e Capacidad para evaluar y mejorar propuestas mediante retroalimentacién constructiva (objetivo 3).

e Argumentacién clara sobre la importancia ética y valorativa de la educacién integral en sexualidad (objetivo 4).

e Produccién final del compendio comunitario que refleje el trabajo colaborativo y aprendizaje (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluacién de propuestas y presentaciones.

e Rubrica para evaluar el compendio final (contenido, disefio, coherencia cultural y educativa).
e Registros de observacién directa durante actividades grupales.

e Formatos de autoevaluacién y coevaluacién para fomentar la reflexion critica.

o Portafolio con evidencias: definiciones, disefios, retroalimentaciones y producto final.

Evidencias de aprendizaje:

e Definiciones grupales de criterios y ejemplos aplicados.

e Lista y adaptacién de juegos culturales.

e Borradores y versiones mejoradas de propuestas ludicas.

e Presentaciones orales y materiales graficos.

e Compendio final con contenido integrado y disefio adecuado.

e Respuestas y reflexiones personales escritas y orales.
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