Jugamos en Equipo: Descubriendo Estrategias en

Deportes Colectivos

Educacidn Fisica | Deporte | Aprendizaje Basado en Retos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria (6-11 afios) exploren y practiquen deportes
colectivos, enfocdndose en la aplicacién de reglas y estrategias especificas que les permitan mejorar su desempefio en
equipo. A través del Aprendizaje Basado en Retos, los alumnos enfrentardn situaciones reales de juego que requieren
tomar decisiones creativas, como generar superioridad numérica y cambiar posiciones dentro del campo. Este enfoque
promueve no solo la actividad fisica, sino también habilidades sociales, colaboracién y pensamiento estratégico.

La relevancia de este plan radica en conectar el aprendizaje con la vida cotidiana de los nifios, quienes pueden aplicar
estas competencias en sus juegos y actividades deportivas fuera de la escuela, fomentando la salud, el trabajo en
equipo y el respeto por las reglas. Ademas, al comprender y practicar estrategias, los estudiantes desarrollan confianza

y disfrutan mas de los deportes colectivos.

Objetivos de Aprendizaje

e Practicar reglas basicas y especificas de diferentes deportes colectivos, asegurando su comprensién y aplicaciéon
durante el juego.

Identificar y aplicar estrategias de juego para generar superioridad numérica en situaciones reales de partido.

e Experimentar el cambio de posicion y funcién dentro del equipo para mejorar la dindmica y efectividad del juego.

e Colaborar activamente con sus companeros para resolver retos deportivos mediante la comunicacién y el trabajo en
equipo.

e Reflexionar sobre las estrategias utilizadas y su impacto en el resultado del juego para mejorar en futuras

oportunidades.

Recursos Necesarios

e Balones de futbol, baloncesto y balén mano (1 por deporte, minimo 2 balones en total)

e Conos 0 marcadores para delimitar espacios (12 unidades)

e Chalecos o petos de colores para identificar equipos (dos colores, 10 unidades cada uno)
e Silbato para el docente

e Marcador o pizarra blanca con plumones

Carteles con reglas basicas y estrategias ilustradas (preparados con anticipacién)

Espacio al aire libre o gimnasio con area delimitada para juegos colectivos



e Reloj o cronémetro

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de deportes colectivos comunes (futbol, baloncesto, balén mano).
e Habilidades motrices béasicas de correr, pasar y atrapar balén.

e Experiencia previa en juegos en equipo y respeto por reglas simples.

Capacidad para trabajar en grupo y seguir instrucciones.

Actividades

Sesion 1: Introduccion a las reglas y estrategias basicas en deportes colectivos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Presentar el tema de deportes colectivos y su importancia, activar conocimientos previos y motivar a los estudiantes
para el trabajo en equipo.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra imagenes de diferentes deportes colectivos y pregunta: ";Cudles de estos deportes conocen y

han jugado alguna vez?"
o Estudiantes: Responden nombrando deportes y comentando sus experiencias.
Motivacién y enganche:

e Docente: Explica: "Hoy vamos a ser detectives deportivos para descubrir cémo los equipos ganan usando reglas y

estrategias especiales. ;Quién quiere ser un detective de deportes?"

o Estudiantes: Expresan interés y participan activamente.

Contextualizacion:

e Docente: Conecta: "Cuando jugamos con amigos en el parque o en la escuela, usar reglas y estrategias nos ayuda

a divertirnos y a ganar el juego. Aprenderemos juntos cémo hacerlo."

e Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos



Presentacion del contenido:

El docente presenta brevemente las reglas basicas y la idea de estrategias (superioridad numérica, cambio de posicién)

usando ejemplos claros y demostraciones en espacio delimitado.
Actividades de aprendizaje activo:

Actividad 1: Juego de Roles - Aprendiendo las reglas

e Objetivo: Practicar reglas bésicas de un juego colectivo simple (futbol reducido).

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los estudiantes en dos equipos, explica reglas basicas y sefiala dreas delimitadas con conos.
o Estudiantes: Juegan un partido corto de 10 minutos aplicando las reglas.

e Organizacion: Grupos de 5-6 estudiantes por equipo.

e Producto/Evidencia: Participacion activa y aplicacién correcta de reglas durante el juego.

e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Observa, corrige suavemente reglas mal aplicadas, y guia con preguntas: ";Qué pasa si alguien

toca el balon con la mano?"

Actividad 2: Mini Reto de Estrategias

e Objetivo: Identificar y aplicar la estrategia de generar superioridad numérica.
e Instrucciones:
o Docente: Explica qué significa “superioridad numérica” y muestra un ejemplo con jugadores.
o Estudiantes: En grupos pequefios, crean una jugada para pasar el balén a un compafiero que tenga mas
posibilidades de anotar, usando superioridad numérica.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto/Evidencia: Presentan una jugada en grupo explicando la estrategia usada.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Facilita, pregunta: ";Cémo ayudd que hubiera mas jugadores cerca de tu compariero?"

Actividad 3: Cambio de Posiciones en Juego Simulado

e Objetivo: Experimentar el cambio de posicién y funcién para mejorar la dindmica de juego.

¢ Instrucciones:
o Docente: Organiza un juego corto donde cada 3 minutos los jugadores cambian de posicién.
o Estudiantes: Juegan y rotan las posiciones sefialadas por el docente.

e Organizacidon: Equipos de 5-6 estudiantes.



e Producto/Evidencia: Participacién en rotacién y adaptacién a nuevas funciones.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Supervisa, comenta cambios observados y pregunta: ";Cémo te sentiste jugando en diferentes
posiciones?"
Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes pueden ayudar a explicar reglas o crear ejemplos de estrategias para sus

compafieros.

e Quienes necesitan mas apoyo reciben instrucciones guiadas y pueden practicar posiciones especificas con ayuda

del docente.

Transiciones:

El docente conecta cada actividad resaltando cémo las reglas permiten aplicar estrategias y cémo las estrategias

mejoran el juego en equipo.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a los estudiantes que mencionen en voz alta 3 cosas aprendidas hoy sobre reglas y estrategias.

e Estudiantes: Comparten ideas y el docente escribe en la pizarra las palabras clave.

Reflexion metacognitiva:
e ;Como ayudaron las reglas a que el juego fuera justo para todos?
e ;Qué estrategia te parecié mas util para ayudar a tu equipo?

e ;COmo te sentiste al cambiar de posicién durante el juego?

Retroalimentacion:

El docente destaca logros, corrige con empatia y motiva a seguir practicando, reconociendo esfuerzos individuales y

grupales.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar y contar en la préxima sesién alguna estrategia que hayan visto o usado fuera de

clase.

Tarea o reto:

Practicar en casa o en el recreo alguna de las estrategias aprendidas y contar al grupo la experiencia en la siguiente

sesion.



Sesion 2: Profundizando en estrategias y trabajo en equipo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Revisar aprendizajes previos y preparar a los estudiantes para practicar més estrategias y roles variados en deportes

colectivos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué estrategia o regla usaron en la tarea o en sus juegos? Cuéntenos una experiencia."

e Estudiantes: Comparten brevemente sus experiencias.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un mini video o muestra imagenes de juegos donde se ve gente cambiando posiciones y usando
estrategias para ganar.

o Estudiantes: Observan y comentan qué les llama la atencién.

Contextualizacion:

Se recalca que aprender a cambiar de posicién y usar estrategias ayuda a que todos participen y el equipo juegue

mejor.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Juego de Roles con Desafios Estratégicos

e Objetivo: Aplicar reglas y estrategias en un juego colectivo con retos especificos.
e Instrucciones:
o Docente: Divide en equipos y plantea retos como "Genera superioridad numérica para anotar" o "Cambia
posiciones para defender mejor".
o Estudiantes: Juegan y buscan cumplir el reto mientras aplican reglas.
e Organizacion: Equipos de 5-6 estudiantes.

Producto/Evidencia: Videos cortos o observacién directa del cumplimiento de retos.

e Tiempo: 20 minutos
e Rol del docente: Observa, hace preguntas guia: ";Qué cambian para que su equipo tenga ventaja? ;Como se

sienten jugando otra posiciéon?"



Actividad 2: Debate Rapido en Equipo

e Objetivo: Reflexionar y argumentar sobre la importancia de las estrategias y roles en el juego.
e Instrucciones:
o Docente: En grupos, plantear preguntas como ";Qué estrategia les ayudé mas y por qué?"
o Estudiantes: Discuten y luego comparten sus ideas con el grupo grande.
e Organizacion: Grupos de 4-5 estudiantes.
¢ Producto/Evidencia: Lista de ideas o argumentos escritos en cartulinas.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Facilita la discusién, apoya con preguntas para profundizar el razonamiento.

Actividad 3: Juego Libre con Supervision Estratégica

e Objetivo: Practicar libremente aplicando reglas y estrategias aprendidas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Permite juego libre con la condicién de usar al menos una estrategia vista.
o Estudiantes: Juegan y aplican las estrategias.

e Organizacion: Equipos formados por los alumnos.

e Producto/Evidencia: Observacion directa y participacién en el juego.

e Tiempo: 10 minutos

¢ Rol del docente: Observa, interviene para reforzar estrategias y reglas, apoya con preguntas.

Diferenciacion:

e Alumnos que terminan antes pueden ayudar a crear carteles con estrategias para el grupo.

e Estudiantes con dificultades reciben apoyo individual para entender roles y reglas durante el juego.

Transiciones:

El docente conecta la reflexiéon del debate con la practica libre para fomentar la aplicacién consciente de estrategias.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

o Docente: Solicita a los estudiantes escribir o dibujar en una tarjeta la estrategia que mdés les gusté.

e Estudiantes: Entregan tarjetas que se comparten en grupo.

Reflexion metacognitiva:



e ;COmo ayudd tu equipo cuando usaron la estrategia?
e ;Qué aprendiste al escuchar a tus compafieros en el debate?

e ;Te gustaria probar otro rol en el equipo? ;Cual?

Retroalimentacion:

El docente reconoce la participacién y creatividad al compartir estrategias y reflexiones.

Transferencia:

Invita a aplicar lo aprendido en el préximo juego durante el recreo o en casa.

Tarea o reto:

Observar un juego deportivo (televisién, recreo, amigos) y anotar qué estrategias usan los jugadores.
Sesion 3: Aplicando estrategias avanzadas y colaboraciéon dinamica

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Revisar experiencias observadas y preparar a los estudiantes para aplicar estrategias avanzadas y cambios dindamicos

de rol en el juego.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: ";Qué estrategias vieron en los juegos que observaron? ;Cémo las usaron los jugadores?"

o Estudiantes: Comparten brevemente sus observaciones.

Motivacién y enganche:

e Docente: Propone un reto: "Hoy vamos a ser estrategas y tendremos que cambiar posiciones rapido para ayudar a
nuestro equipo a ganar."

o Estudiantes: Muestran interés y entusiasmo.

Contextualizacion:

Se conecta con juegos reales donde la rapidez y cambio de estrategia son clave para el éxito.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Ejercicio de Superioridad Numérica con Rotaciéon Rapida



e Objetivo: Practicar generar superioridad numérica y cambiar posiciones rapidamente en el juego.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza un juego reducido donde cada 2 minutos los jugadores cambian posiciones y el equipo debe
reorganizarse para crear superioridad.
o Estudiantes: Juegan y rotan posiciones, buscando hacer pases efectivos y anotar.
e Organizacion: Equipos de 5 estudiantes.
e Producto/Evidencia: Participacion activa y aplicacién de rotaciones y estrategias.
e Tiempo: 20 minutos

¢ Rol del docente: Observa, guia con preguntas: ";Cémo saben a quién pasar el baldén para crear ventaja?"

Actividad 2: Planificacion Estratégica en Grupos

e Objetivo: Diseflar una pequefia estrategia para un juego colectivo aplicando lo aprendido.

¢ Instrucciones:
o Docente: En grupos, los estudiantes planifican una jugada incluyendo posiciones y movimientos estratégicos.
o Estudiantes: Preparan un dibujo o esquema y lo presentan al grupo.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto/Evidencia: Estrategia escrita o dibujada y presentacién oral.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Apoya con preguntas: ";Qué rol tiene cada jugador? ;Cémo se mueven para ayudar al equipo?"

Actividad 3: Juego con Aplicaciéon de Estrategia Disefada

e Objetivo: Poner en practica la estrategia creada y evaluar resultados.
e Instrucciones:
o Docente: Facilita un juego donde cada equipo usa su estrategia.
o Estudiantes: Juegan aplicando la jugada planificada.
e Organizacion: Equipos de 5 estudiantes.
e Producto/Evidencia: Juego y evaluacion grupal de la estrategia aplicada.

e Tiempo: 10 minutos

Rol del docente: Supervisa, anima y pregunta: ";Funciond la estrategia? ;Qué podemos mejorar?"

Diferenciacion:

e Alumnos que terminan antes pueden ayudar a explicar las estrategias de otros grupos.

e Quienes requieren apoyo tienen roles fijos inicialmente para ganar confianza antes de rotar.

Transiciones:



El docente conecta la planificacién con la practica para que los estudiantes vean el ciclo completo de aplicar

estrategias.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
o Docente: Realiza un breve resumen con los estudiantes destacando el valor de la colaboracidn y la estrategia.
e Estudiantes: Participan con comentarios y aportes.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas dificil al cambiar de posicién rapido?
e ;COmo ayudo tu equipo a aplicar la estrategia?

e ;Qué mejorarias para la préxima vez?

Retroalimentacion:

El docente hace observaciones positivas y sugiere retos para mejorar.

Transferencia:

Invita a practicar estos cambios y estrategias en otros juegos o deportes.

Tarea o reto:

Intentar aplicar una rotacién de posiciones en algln juego durante la semana y contar la experiencia.

Sesion 4: Integracion y reflexion sobre reglas y estrategias en el juego colectivo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Revisar aprendizajes previos y preparar a los estudiantes para integrar de forma auténoma reglas y estrategias en un

juego completo.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué reglas y estrategias recuerdan? ;Cémo las han usado hasta ahora?"

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:



e Docente: Propone un torneo amistoso donde cada equipo debe usar lo aprendido para ganar.

e Estudiantes: Se muestran motivados vy listos para el reto.

Contextualizacion:

Se indica que en la vida real, equipos ganan cuando todos aplican reglas y estrategias aprendidas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Partido Integrador con Aplicacion Completa

e Objetivo: Aplicar reglas y estrategias aprendidas en un partido colectivo organizado.

¢ Instrucciones:
o Docente: Organiza un partido de futbol o balén mano, asignando roles y recordando rotaciones y estrategias.
o Estudiantes: Juegan aplicando lo aprendido.

e Organizacion: Dos equipos de 6-7 estudiantes.

e Producto/Evidencia: Juego activo, aplicacion visible de reglas y estrategias.

e Tiempo: 35 minutos

Rol del docente: Observa con atencién, seflala aciertos y areas de mejora, interviene para asegurar respeto a

reglas.

Actividad 2: Reflexién Grupal Final

e Objetivo: Reflexionar sobre la experiencia del juego y el aprendizaje logrado.

¢ Instrucciones:

o Docente: Facilita una conversacién guiada con preguntas especificas.

o Estudiantes: Responden y comparten ideas.

e Organizacion: Plenaria.

Producto/Evidencia: Respuestas orales y acuerdos grupales.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol del docente: Modera, escucha activamente y sintetiza los aprendizajes.

Diferenciacion:

e Estudiantes con mayor habilidad pueden asumir liderazgo en estrategias.

e Alumnos que necesitan apoyo pueden tener roles especificos para enfocar su participacion.

Transiciones:



El docente conecta la reflexiéon con acciones futuras para continuar mejorando en deportes colectivos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita a los estudiantes compartir en voz alta una regla o estrategia que usaran en sus préximos juegos.

o Estudiantes: Participan con compromiso.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendiste hoy que te ayudard en tus juegos o deportes?
e ;COmo te sentiste trabajando en equipo usando las estrategias?

e ;Qué te gustaria sequir practicando?

Retroalimentacion:

El docente felicita el esfuerzo colectivo y anima a seguir aplicando lo aprendido en el dia a dia.

Transferencia:

Se invita a practicar en casa o en el recreo y compartir con familia o0 amigos las reglas y estrategias aprendidas.

Tarea o reto:

Invitar a los estudiantes a organizar un mini juego en casa o con amigos aplicando las reglas y estrategias y contar la

experiencia en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Activacién de conocimientos previos en la sesién 1 (inicio).
o Formativa: Observacién directa durante actividades précticas en las sesiones 1 a 4, debates y reflexiones
grupales.

e Sumativa: Evaluacion final en sesién 4 durante el partido integrador y reflexién grupal.
Criterios de evaluacidn:

e Aplica correctamente las reglas béasicas y especificas durante los juegos (vinculado al OA 03).

e Identifica y utiliza estrategias para generar superioridad numérica en el juego (vinculado al OA 03).

e Cambia posiciones y funciones durante el partido para mejorar la dindmica del equipo (vinculado al OA 03).
e Colabora y comunica eficazmente con sus compaferos para resolver retos deportivos (vinculado al OA 03).

e Reflexiona sobre el uso de reglas y estrategias y su impacto en el juego (vinculado al OA 03).



Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar aplicacién de reglas y estrategias.

e RUbrica simple para evaluar participacién y colaboracién en juegos y debates.

e Observacion directa con registro anecdético del docente.

e Autoevaluacién simple con preguntas guiadas al final de cada sesién.

e Portafolio digital o fisico con evidencias: dibujos, escritos y planificaciones de estrategias.

Evidencias de aprendizaje:

e Participacion activa y correcta aplicaciéon de reglas durante juegos.

e Presentacién y explicacién de jugadas estratégicas disefiadas en grupos.
e Resultados y desempefo durante el partido integrador final.

e Respuestas y reflexiones durante debates y actividades metacognitivas.

e Documentos o dibujos que muestran comprensién de estrategias y roles.
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