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(Propuesta didactica)

Descripcion: Esta propuesta tiene como objetivo desarrollar actividades que integren
distintas competencias motrices y de lectoescritura desde lo ludico.

Fundamentacion

El movimiento es inherente al ser humano. En la etapa infantil éste se expresa
basicamente a través del juego, por lo cual la importancia de vivenciar a través de
su cuerpo todo lo que acontece alrededor es fundamental a la hora de adquirir
nuevos conocimientos.

La competencia motriz expresiva es la capacidad de explorar, analizar y desarrollar
una corporeidad para comunicar, expresar, crear y generar interpelacion y toma de
decisiones asertivas, tanto de si mismo como con los otros.

Estas practicas promueven un estilo de vida saludable que implica conocimientos,
procedimientos, actitudes y sentimientos relacionados con el deporte, el juego, la
recreacion, la gimnasia y las expresiones del movimiento motriz. Es por ello que en
esta propuesta se integran dichas competencias, desde el area de Educacion Fisica
en forma de juego incorporando la ensefianza de la Lengua.
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Competencias generales: Comunicacion, Pensamiento creativo, Iniciativa y orientacion a la
accion y Relacionamiento con los otros.

Unidades Competencias | Contenidos Criterios de Logro
Espacio Curriculares | especificas estructurantes

CEA4.

Competencia

cuerpoy

pensamiento

cientifico.

Construye Juego y recreacion:

conocimiento ler afio:

cientifico que Descubrimiento y

permite realizacion de juegos

desarrollar, motores con reglas

interpretar y variadas, con Juego y recreacion:

argumentar consignas simples y

investigar sobre complejas, en 1ro afio: Descubre y realiza

saberes propio de | contextos reales. juegos motores con reglas

de la Educacion Incorporacion de los variadas, con consignas

Fisica juegos motores simples y complejas, en
Desarrollo Educacion cooperativos con contextos reales.
personal y Fisica CEl.Cgmpetenm mediacion. ) Incorpora juegos o
Conciencia Tramo 2 | a motr!z._Reallza _Inter|0r|zaC|on d_e] coope[at!vos con mediacion.

una practica juego como accion 2do afo:
corporal Grad(z)so loy motriz reflexiva, Realiza distintos juegos

emocional y
observable del
cuerpo humano,
gue promueve un
estilo de vida
saludable, que
implica
conocimiento,
procedimiento,
actitudes y
sentimientos(Ruiz,
1995), en relacion
con el deporte, el
juegoy la
recreacion, la
gimnasia y las
expresiones del
movimiento
motriz.

2do afo: Realizacién
de distintos juegos
motores, identificando
sus reglas e
intenciones.
Identificacién de los
juegos motores
cooperativos,
posicionandose en
diferentes roles y
contextos reales.

motores e identifica sus
reglas e intenciones.
Identifica los juegos motores
cooperativos y se posiciona
en diferentes roles y
contextos reales.
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Lengua
espafola
Tramo 2 |

Grados l.oy
2.0

CE2.1. Organiza
ideas e
informacién con
mediacion del
maestro para
producir textos
orales y escritos
CEA4.1. Elabora
hip6tesis a partir
de sus saberes
lingliisticos para
expresarse en
forma oral y
escrita.

La narracién oral en

contextos cotidianos,
ladicos, en entornos

fisicos o virtuales

La organizacion basica
para comunicar
informacion
temporalmente:
primero, después,
finalmente (en
narraciones y
exposiciones orales

La escritura como
proceso recursivo en
distintos soportes y
situaciones de
aprendizaje:
producciones
mediadas por el
docente, en forma
individual y colectiva

Se expresa en forma oral
relacionando ideas con
pertinencia y da su opinion
en contextos cotidianos.
Produce en forma alfabética
unidades con significado
(segmentacion, uso de
mayuscula, puntuacion).

Produce textos escritos
utilizando con adecuacion
recursos linglisticos y
paralingiisticos en relacion
con la puntuacién y la
concordancia.

Ciencias de la
Computacion
y Tecnologias
Educativas

CE2.1 Expresa
ideas,
sentimientos y
emociones
atendiendo a las
posibilidades de
los diferentes
recursos
multimediales.
CE2.2
Seleccionar
recursos
tecnoldgicos
adecuados
combinando ideas
propias y de otras
personas

Tecnologias
educativas.
Alfabetizacion

digital: Caracteristicas
de los contenidos
digitales en diferentes
formatos (juegos,
videos y otros)

Se vincula con las
tecnologias desde una
actitud exploratoria y
colaborativa de acuerdo a su
edad.

Comunica lo que aprendi6 en
y con medios digitales

Meta de aprendizaje: Los estudiantes aprenderan la importancia de desarrollar la competencia motriz a través de la
experiencia practica y tedrica del concepto para poder integrarlas a la vida diaria.

Los estudiantes desarrollaran la capacidad de contar una historia a partir de una consigna abierta para poder socializar
la misma en la clase

A Través del desarrollo transversal desde la Lengua, la Educacion Fisica y el espacio Técnico Tecnolégico los nifios
seran capaces de tomar una actitud exploratoria mediada por el juego con la finalidad de llegar a una meta.

(La meta de aprendizaje se situara a la realidad del grupo del docente)
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Plan de aprendizaje

Actividad 1

En esta actividad la planificacion es integrada desde el area de Lengua y Educacion
Fisica de forma transversal.

Se abre la actividad mediante una breve charla sobre los animales que los nifios
conocen para adentrarnos en animales que viven en la selva.

Se presenta el juego “Selvaventura”.

Lo primero que vamos a trabajar sera el mapa de ruta para que todos comprendan
el sentido del juego.

La intencién de este juego es realizar diferentes destrezas desarrollando la
competencia motriz desde la Educacion Fisica atendiendo a los signos iconogréaficos
y textuales que se iran presentando en su recorrido.

El armado del patio para recrear el juego consiste en distribuir diferentes elementos:
cuerdas, aros, elasticos, colchonetas, telas y todo lo que los docentes consideren
necesario para plantear un escenario ludico.
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Tendremos en cuenta la subdivisién de la clase en grupos de 3 0 4 integrantes para
gue desarrollen el recorrido y resuelvan las distintas situaciones que se iran
generando.

Previo al comienzo se les dara a los equipos un mapa de ruta con distintos
obstaculos que deberéan sortear a lo largo del recorrido, estas situaciones deberan
ser resueltas una vez reconocidas las mismas.

Breve introduccion a la historia del juego:

3 »
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Nos encontramos en una selva donde existen diferentes tipos de animales y
plantas exoéticas, esta selva esta llena de bellezas naturales, pero tambien de

peligros. Debemos tener mucho cuidado con los animales que hay en ella.

Viven aqui panteras, leones; cocodrilos gigantes, hipopdta,n'ros, monos,
pajaros, aranas peligrosas, serpientes, etc. Por eso para récorrer esta selvay
poder llegar al lugar donde seremos rescatados por un helicoptero que nos
llevara a nuestra casa debemos re erlo teniendo en cuenta todas las
indicaciones que llevamos en un papel, €s un mapa de ruta con ideas para
que no nos pase nada, en gse mapa se encuentran algunos obstaculos con
los‘que tendran que lidiar.

El equipo que demore menos en llegalla la meta para™ SErr do-gana,
pero cuidado, deberan resolver algun®s situaciones que |9'§” p_yeder;;;
demorar. ' AN A

. -
- ’
®

jAdelante equi os}. ? |

g

Luego de introducirlos al espacio de juego (armado en el patio) se les presentara el
mapa de ruta a los distintos equipos.
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Mapa de ruta
A B
En el suelo se encontraran con que deberan saltar en un pie, i el ibrio, ya que hay
que podrian 2
A continuacién, deberan sobre las para que los nos los vean. Deberan llegar hasta las
%% corriendo a toda velocidad y tomandose de ellas saltar el lago de las colchonetas siguientes.
Luego se enfrentaran a una que tendran que atravesar para ir a la zona abierta donde esta el que
los rescatara.
Los que demoren menos en llegar seran salvados. Des car g ar ad] un t o)

Los nifios deberan interpretar las imagenes y formar la palabra que encierra dicha
imagen para continuar con su recorrido e identificarlo (saltar, rodar, trepar, etc.).

Desde la lengua se fomenta la expresion oral en entornos Iudicos y la escritura
como proceso recursivo en distintas situaciones de aprendizaje

Desde la Educacion Fisica se desarrolla la competencia motriz a través de la puesta
en practica de diferentes habilidades basicas.

En este juego se busca desarrollar distintas consignas, simples y algunas mas
complejas, utilizando contextos creados.

Esta actividad en su totalidad busca trabajar la competencia motriz de forma
consciente en el aula para reforzar las habilidades basicas con apoyo en la
lectoescritura.

Actividad 2

Presentacion de juego interactivo “Carrera de animales” para vincular las
tecnologias digitales desde la exploracion y el juego.

Esta dinamica permite la metacognicion de las practicas motrices llevadas al juego
virtual, en donde el nifio trasladara los conocimientos practicos a otros planos.

Propuesta que puede ser compartida con la familia para su mejor comprension
desde la lectura hasta la organizacion del juego.

Se trabajan en este juego algunas competencias motrices, identificacion de vocales,
orden en el juego, escucha atenta, comprension de las reglas, etc.

SN Uruguay
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El juego se puede proponer para realizarlo con la familia y en clase ordenar las
vocales presentes e identificar qué movimientos corporales plantea el mismo.

DE ANIMALES

Juego disponible
en:https://view.genially.com/6670c4f4f290690014da41c8/interactive-content-
carrera-de-animales

Actividad 3

Juego de correspondencia

Presentacion a los nifios de imagen donde deberéan identificar el nombre de los
animales y unirlo con una flecha. La lectura puede estar mediada por el docente.

El trabajo en grupos permite la socializacion de las ideas y la discusion orientada
con argumentos.

La propuesta de escritura es abierta a los distintos niveles competenciales del
grado.
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Primera parte
En equipos:

Responde las siguientes preguntas junto con tus compafieros, pueden investigar las
respuestas con comparieros de otras clases.

¢,Cuadl de estos animales te parece mas pesado?
¢,Qué nombre tiene el animal que se puede colgar de los arboles?

¢ Por qué la jirafa tiene un cuello tan alto?
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Segunda parte:

Elige uno de los animales anteriores e inventa una historia
donde ese animal tenga que resolver algun problema, luego
deberas compartir esta historia con tus compafieros.

Te damos una ayuda para elaborar la historia
Posibles problemas aresolver:

Se lastimo y no puede caminar...

Hay otro animal que lo esta persiguiendo...
Se hace de noche y no encuentra refugio...
Le teme a la oscuridad...

Esta actividad fomenta la creacion de hipétesis en distintos contextos para
expresarse de forma oral y luego llevar esa informacion a la escritura, trabaja
también la organizacién de las ideas y la creatividad en la produccién de textos
orales.

Al terminar las actividades los nifios socializaran sus narraciones inventadas con la
finalidad de divertirse en grupo, el docente validara el orden de la narracién y en otra
instancia podra acercar el relato a la escritura donde se podra continuar el trabajo
con la puntuacién y la concordancia en estas etapas iniciales de lectoescritura.

Actividad 4 (En el aula)

Se retoma el trabajo anterior con la descripcién del movimiento caracteristico de
cada animal:

¢, Como se mueve el elefante? ¢ Es veloz?, ¢de qué dependera la velocidad en este
caso?

Y lajirafa? ¢ Qué parte de su cuerpo adquiere mas movimiento y flexibilidad?
Retomar lo que previamente hayan investigado del cuello largo de este animal.

Hablemos del mono. ¢ ldentifican algin movimiento parecido al de nuestro cuerpo?
¢, Cémo camina, en dos patas, cuatro o ambas situaciones?

Destacar alguna similitud de este animal con el cuerpo humano, por ej. tomay
recepcion de elementos, caminar, correr, etc.

SN Uruguay
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Luego de ir identificando las diferentes destrezas de los animales retomamos el
trabajo sobre la COMPETENCIA MOTRIZ en el ser humano, realizando actividades
para reforzar la importancia de la practica y desarrollo de la misma

Primera parte:

En esta actividad se trabajara en el aula con posibles preguntas disparadoras:
¢, Como creen que podemos controlar nuestros movimientos?

¢ Piensan que existe algo que nos ayuda a controlar los movimientos?

Cuando tomamos un elemento con nuestras manos ¢como podemos controlar que
el movimiento sea el correcto para no dejarlo caer?

De esta manera se le da una introduccion al tema, permitiendo explicarles que todos
nuestros movimientos se desarrollan de forma ordenada, equilibrada y medida
gracias al desarrollo de la motricidad, y el desarrollo de la capacidad motriz.

Segunda parte:

Se realizan diferentes juegos para desarrollar la competencia motriz desde la
practica, buscando que los estudiantes comprendan e interioricen el concepto
teniendo diferentes experiencias practicas.

1. Juego en equipos “10 pases”
Finalidad: El juego consiste en realizar mas puntos que el equipo contrario

Desarrollo: El juego se lleva adelante formando dos equipos que compiten en
realizar 10 pases entre los integrantes de un mismo grupo para generar un punto.

Cada equipo intentara evitar que el equipo contrario realice pases, marcandolo sin
agarrar la pelota de la mano. Cuando logran los diez pases, la pelota se deja en el
suelo y la toma el equipo contrario, asi sucesivamente. Gana el equipo que haga
mas puntos. Se juega en cualquier lugar, puede ser el patio, delimitando un
rectangulo, una cancha multiuso, etc.

Intencién: En este juego se desarrolla la velocidad de reaccion, pases rapidos,
agilidad y destrezas de movimientos, todos son parte de las habilidades basicas
desarrolladas a través de la competencia motriz.
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2.” Mancha puente”

Finalidad: El juego consiste en manchar a la mayor cantidad de integrantes
posibles.

Desarrollo: El docente elige tres o cuatro nifios que seran los manchadores que
saldran a manchar a los otros tocandoles la espalda con la mano, los deméas
deberan correr intentando no ser manchados, pero si los manchadores los tocan
deben quedarse quietos en el lugar con sus piernas abiertas como un puente para
gue cualquier compafiero que no esté manchado pase por debajo del puente y asi
gueden salvados y puedan volver a jugar.

El juego termina cuando el docente lo considere necesario.

Se desarrolla la velocidad de reaccién, motricidad, habilidades diversas, todas
partes de la competencia motriz.

3“Relevo de pelotas”

Finalidad: El juego consiste en que cada equipo debe pasar una pelota lo mas
rapido posible realizando pases.

Desarrollo: En este juego se forman equipos que deberan dividirse en partes
iguales para establecer columnas enfrentadas.

Cada equipo contara con una pelota de goma (mas grande que la mano), deberan
pasar la pelota utilizando la técnica del juego anterior (la posicién de inicio de la
pelota es entre el cuello y el hombro). Al pasar la pelota al compafiero de enfrente
deben hacer una galopa y lanzarla, luego correr a la columna de enfrente y ponerse
al final de la misma. EI compariero que recibe la pelota debe de hacer lo mismo.

El equipo que logre terminar mas rapido es el que gana.

Esto significa que todos los integrantes del equipo realizaron el pase.
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Evaluacion:

A modo de cierre y evaluacion se puede sugerir una check list donde el estudiante
reflexiona sobre algunos conceptos abordados en la propuesta, las preguntas se
adecuaran a lo que cada docente haya trabajado en su clase.

Preguntas

¢, Como te sentiste
realizando esta
actividad?

¢, Sabes ahora lo
gue significa
competencia motriz?

¢ Te gusto la
actividad practica?

¢, Qué aprendiste
con el juego virtual?

Sugerencias didacticas y de evaluacion:

Esta propuesta es una actividad integrada donde de manera transversal se vinculan
las unidades curriculares Lengua y Educacién Fisica, asi como del espacio Técnico
Tecnoldgico. Es una actividad que utiliza como metodologia activa de ensefianza
elementos de gamificacion. Utilizamos como parte de la evaluacion una check list,
pero podria ser una rubrica sencilla para que los nifios la comprendan.

El docente puede adaptarlo a su contexto y realidad educativa, teniendo en cuenta
las necesidades de sus estudiantes.

Autoras: Claudia Duran y Cecilia Nufiez

Licenciamiento: Atribucion-NoComercial-Compartir lgual 4.0 Internacional (CC BY-

NC-SA 4.0)
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