Grado: 4.° de primaria

Unidad didactica 1 - sesion 2

Titulo: Modificamos las reglas de un juego popular y/o tradicional propuesto, en favor de la participacion de todos

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencias y capacidades

Desempeiios

¢Qué nos dara evidencias de
aprendizaje?

Interactia a través de sus
habilidades sociomotrices

. Se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices.

e Creay aplica estrategias y
tacticas de juego.

Propone normas y reglas en las actividades
ludicas y las modifica de acuerdo a las
necesidades, el contexto y los intereses,
con adaptaciones o modificaciones
propuestas por el grupo, para favorecer la
inclusién; muestra una actitud responsable
y de respeto por el cumplimiento de los
acuerdos establecidos.

Propone actividades Iudicas, como juegos
populares y/o tradicionales, con
adaptaciones o modificaciones propuestas
por el grupo; acepta al oponente como
compafiero de juego y llega a consensos
sobre la manera de jugar y los posibles
cambios que puedan producirse.

Propone reglas y las modifica de acuerdo a
las necesidades; adapta la estrategia de
juego cuando prevé las intenciones de los
jugadores del equipo oponente, para
cumplir con los objetivos planteados.

Llega a consensos junto a sus
compafieros al modificar reglas de
juego tomando en cuenta las
caracteristicas de los participantes.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque de derechos

e E| estudiante expresa su opinidn y toma en cuenta la opinion de los demas, poniéndose
de acuerdo para llegar a consensos durante las sesiones.
e E| docente genera espacios para el didlogo consensuado entre los estudiantes.

Enfoque inclusivo o de atencidén a
la diversidad

o El| estudiante adecua reglas en los juegos en funcion de las posibilidades de sus
compafieros.
e E| docente brinda atencidn diferenciada a los estudiantes con dificultades en el logro de
los aprendizajes.

2. PREPARACION DE LA SESION

¢Qué necesitamos hacer antes de |a sesién?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

e Selecciona y acondiciona el espacio que te permitirad el desarrollo de la
sesion, velando por la seguridad de tus estudiantes.

e Prepara los materiales que vas a utilizar para desarrollar las actividades.
La cantidad de materiales debe ser suficiente segin el nimero de

estudiantes.

e latas forradas
e Pelota de tela

e Cinta masking tape de 1 pulgada para
delimitar drea de trabajo.

3.  MOMENTOS DE LA SESION

Inicio

Tiempo aproximado: 25 min

En grupo clase

- Reunelos en un semicirculo y dales la bienvenida a la clase.
- Apertura la conversacion sobre los juegos tradicionales y populares, cuales son sus particularidades y diferencias.
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Recuerda que:

e  Eljuego popular: Es una manifestacion ludica creada por la necesidad que tienen las personas por jugar. Es una
actividad espontédnea, creativa y muy motivadora. El juego popular se caracteriza por no trascender de una
generacion a otra, siendo considerado un juego nuevo, pero que cuenta con una gran aceptacion, suelen ser
especificos de un lugar.

e  Eljuego tradicional: El juego tradicional fue en sus inicios un juego popular, se le puede considerar especifico o
no de un lugar determinado. Este, al trascender de una generacion a otra y al contar con una gran aceptacion,
recibe la denominacién de tradicional.

- Mencidnales que iniciaremos jugando al “Kiwi” y al “Yum” y pregunta: ¢ Conocen ambos juegos o uno de ellos? Si lo
conocen ¢quién les ensefio a jugarlo? ¢ Como clasificarias los juegos, tradicionales o populares? ¢ Por qué?

A continuacion preséntalos los juegos: “Yum” y “Kiwi”.

Juego “Kiwi”

- Ubica a los estudiantes en un espacio delimitado y libre de obstaculos.

- Se forman dos grupos de igual nimero de integrantes. .

- Un estudiante de uno de los equipos inicia el juego derribando la torre de latas y es su [ ] i
equipo el encargado de evitar que el otro equipo arme la torre de latas nuevamente.
Para para evitar ello utiliza la pelota de tela y busca impactar a los jugadores del equipo &
contrario.

- El juego termina cuando la torre ha sido nuevamente armada o cuando los jugadores del ® @
equipo con intenciones de armar la torre fueron todos impactados con la pelota de tela.

- Intercambia el rol de cada equipo posibilitando que cada equipo cumpla por lo menos 2 . &

veces cada rol.

Juego “Yum”

- Delimita con cinta masking tape el 4rea de juego tal como se

muestra en la imagen adjunta. . @ ' wo® 0 0 3] w0 @ @ 15Metros
- Se forman 2 equipos, el equipo de “Los corredores” y el equipo ¢ L o L o
de “Los del Campo”. Smb gl s
- El equipo de Los corredores (circulos azules) buscara lograr la !
. . . . & . & « | 1 Metro
mayor cantidad de Yum (cruzar el campo de ida y vuelta sin ser y
interceptado). e ARg.
- El equipo de Los del campo (circulos rojos) se ubicara en las . 9 . 9 .l
zon fial ver grafi n inter r | .
onas sefialadas (ver gréfico) buscando interceptar a los R g 2 Metros
corredores. |
- Cada uno de Los corredores saldra en funcién a la estrategia = o n L -
v - -
que plantee el equipo. META VETA

- Los jugadores de Los del campo estardn en grupos de dos por
cada una de las filas, intercambiandose con los demas integrantes de su equipo cada 3 a 4 min.

- Cuando un jugador de Los del campo toca a uno de Los corredores logra invalidarlo, y tendrd que volver con su
equipo y esperar un nuevo turno.

- Cuando uno de los jugadores de Los del campo (que no le toca correr) ingresa a la zona de seguridad queda
invalidado de seguir jugando.

- Un jugador que ha marcado un YUM, puede seguir jugando, tras esperar su respectivo turno.

- Cada tiempo de juego termina cuando los jugadores de Los del campo tocan (invalidan) a todos los corredores o
cuando se ha cumplido el tiempo pactado para el turno de juego.

- Una vez terminado el turno se intercambian los roles.

Relnelos en un semicirculo y cuéntales cudles son las caracteristicas de los juegos llamados populares y tradicionales.
Luego de haber realizado los juegos, retinelos en un semicirculo y pregtntales (da oportunidad a que todos se expresen):
- Tal y como jugaste ambos juegos, épermiten la participacion de todos?, ése pueden modificar los juegos populares y/o
tradicionales?



Grado: 4.° de primaria Unidad didactica 1 - sesién 2

Recoge los aportes de los estudiantes y preséntales el propésito de la sesidn: “Aprenderemos a modificar reglas y

normas de un juego popular y/o tradicional propuesto por ustedes, para que todos puedan participar”.

Desarrollo

Tiempo aproximado: 55 min

A continuacion pide a los estudiantes que propongan un juego popular y/o tradicional.

Orienta a los estudiantes que deberan de proponer, por equipos y en consenso, modificaciones a las reglas de

juego que crean convenientes para que todos puedan participar, tomando en cuenta las caracteristicas y

Recuerda
busqueda
de todos.

necesidades del grupo.

Divide la clase en 4 equipos (seglin el nimero de estudiantes), dales un tiempo de 5 minutos para que puedan
desarrollar la consigna u orientacion.

Sefiala que al modificar las reglas de juego, deben de considerar lo siguiente:

e  Participan todos los integrantes de principio a fin.

. Incorporar cualquier otro recurso o material existente en la IE.

e Incorporar variante en relacién al tiempo y al espacio de juego (forma, tamafio).
e Incorporar nuevas funciones de los jugadores.

a los estudiantes acerca de “Los criterios para llegar a un consenso” los cuales deben regular el debate en la
de acuerdos, acerca de los cambios que deben producirse en la forma de jugar, para propiciar la participacién
Por ejemplo: ¢Quiénes vamos a jugar? ¢Cuantos vamos a jugar? (De qué espacio disponemos? (De qué

recursos disponemos? ¢Cuales son las reglas de juego que deberiamos modificar? ¢ Qué regla podriamos incluir?, entre

otras.

- Entrégale a cada equipo papeles y lapices.

- Deben tomar en cuenta que las modificaciones tengan reglas claras y estén escritas.

- Pideles que se organicen como equipo para socializar su propuesta con el grupo clase considerando como
maximo 3 minutos para explicar las incorporaciones o modificaciones de las reglas de juego.

- Al finalizar esta actividad, invita a cada equipo a presentar su propuesta consensuada vy llevarla a cabo con
todos los estudiantes de la clase, teniendo 5 minutos para desarrollar el juego.

- Luego de que todos han mostrado sus propuestas de reglas modificadas y estas han sido puestas en
practica por todos los estudiantes, deberdn llegar a un consenso general sobre las reglas que serdn
adoptadas para el juego seleccionado. Toma en cuenta que esta actividad no exceda los 5 min.

- Reulne a los estudiante en circulo y acompafia el proceso de eleccion final de las reglas de juego, ten en
cuenta que ya ellos han realizado un andlisis previo, por lo tanto te sugerimos sometas a votacion las
propuestas presentadas.

- Invitalos a jugar una vez mas el juego seleccionado, para socializar los acuerdos a los que se llegaron en la
busqueda de un consenso por lograr la participacién de todos los estudiantes. Toma en cuenta que esta
actividad no exceda los 8 min.

- Acompafia el proceso de ejecucion de la actividad, registrando las incidencias que te permitan realizar la
reflexion al cierre de la clase.

Cierre

Tiempo aproximado: 15 min

Relne a los estudiantes en circulo e invitalos a realizar la siguiente reflexién:

¢Qué criterios han tenido en cuenta al modificar el juego? équé beneficios permite el modificar un juego? écon
que finalidad se modifican? éSe logré este propdsito? ¢Qué dificultades representa realizar las modificaciones
de los juegos?

Solicita a los estudiantes que realicen estiramientos libres, sobre todo de los grupos musculares mas trabajados
durante la sesién.
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- Despidete de los estudiantes e invitalos para la siguiente sesion.

4. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e  (Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e  (Quédificultades tuvieron mis estudiantes?
. ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e  :Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cudles no?
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