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Resumen 

 
La Educación Física aporta un valor significativo a las matemáticas, pues esto genera en un 

ambiente lúdico-formativo, permitiendo mejorar la actitud a ciertos aprendizajes, el objetivo 

de este estudio es evaluar la influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la 

motivación hacia la matemática básica en las clases de Educación Física en estudiantes de 

tercer año de la unidad educativa 01H00389 de la ciudad de Cuenca del año 2023-2024. Esta 

investigación fue de tipo cuasiexperimental, con un enfoque cuantitativo y de corte 

longitudinal. Se trabajó con 60 estudiantes, 32 niños y 28 niñas con una edad media de 7 ± 

0,5 años, pertenecientes al subnivel básica elemental de tercer año de la unidad educativa 

01H00389, seleccionados con un muestreo no probabilístico por conveniencia, el grupo 

experimental (GE) fue de 31 estudiantes, a ellos se les aplicó durante 8 semanas las 

actividades lúdicas innovadoras para mejorar la motivación hacia a la matemática básica y 

el grupo de control (GC) estuvo conformado por 30 estudiantes respectivamente. Los 

resultados de este estudio, analizados mediante la prueba ANOVA de dos factores, lo que 

mostró un impacto positivo tras la implementación de actividades lúdicas innovadoras, en 

donde se encontraron diferencias estadísticamente significativas en el grupo experimental 

(GE), con un valor p de <0.001. 
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Abstract 

 
Physical Education provides significant value to mathematics, since it is generated in a playful- 

formative environment, allowing to improve the attitude to certain learning; the objective is to 

evaluate the influence of innovative playful activities on the motivation towards basic 

mathematics in Physical Education classes in third-year students of the educational unit 

01H00389 of the city of Cuenca from the year 2023-2024. The methodological design for this 

research is quasi-experimental, with a quantitative and longitudinal approach. We worked with 

60 students, 32 boys and 28 girls with an average age of 7 ± 0.5 years, belonging to the third 

year basic elementary sublevel of the educational unit 01H00389, selected with a non- 

probabilistic convenience sampling, the experimental group was 31 students, to whom 

innovative playful activities were applied for 8 weeks to improve the motivation towards basic 

mathematics and the control group was made up of 30 students respectively. The results of 

our research, after the implementation of innovative playful activities, showed a positive 

impact. Significant differences were evident, since these activities had a statistically relevant 

effect in the experimental group (EG), with a p value of <0.001. 

 
Author Keywords: physical education, curriculum, play-based activities, mathematics 
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Introducción 

El juego es una estrategia psicomotriz que dentro de la educación favorece al desarrollo 

cognitivo y afectivo a los estudiantes, debido a que ser aplicado de una manera recreativa 

permite que el estudiante sea capaz de potencializar su aprendizaje, por ello, la Educación 

Física al ser una asignatura lúdica- formativa mediante la aplicación de actividades lúdicas 

innovadoras busca mejorar la motivación en las matemáticas básicas, por lo cual este estudio 

centra su atención en la influencia de las actividades lúdicas innovadoras hacia la motivación 

matemática básica en las clases de Educación Física. 

La educación es un proceso importante que busca mejorar e innovar a la sociedad, sin 

embargo, el desempeño insatisfactorio en la asignatura de matemáticas es común, debido a 

que sigue un sistema de enseñanza tradicional, enfocándose en la memorización de fórmulas 

y la repetición de ejercicios hasta obtener respuestas correctas (Calle y Basantes, 2020). Por 

otro lado, los autores Morán y Muñoz (2023) señalan que, durante el proceso de enseñanza 

de la matemática básica se han encontrado obstáculos entre el docente y estudiante, debido 

que el docente en algunos casos busca priorizar el cumplimiento de contenidos establecidos, 

dejando de lado el desarrollo de actividades esenciales para el estudiante, tales como 

entender, razonar y resolver. 

A continuación, Fortes (2016) menciona que, la Educación Física es una asignatura que 

puede potencializar el nivel matemático en los estudiantes, implementando actividades 

lúdicas innovadoras que aborden esta asignatura, permitiendo al estudiante ampliar su 

conocimiento de manera creativa y divertida para resolver sus problemas matemáticos, de 

esta manera se generará un aprendizaje significativo. Por otro lado, autores tales como Calle 

y Basantes (2020) menciona que, el juego tiene el potencial de facilitar el aprendizaje en áreas 

cognitivas, motoras y emocionales, que son aplicables a diversas disciplinas deportivas. 

Además, el juego puede vincularse con las matemáticas al contribuir al desarrollo de las 

capacidades intelectuales, motoras y afectivas. 

Además, Blanco (2019) señala que, los estudiantes recuerdan mejor las cosas conforme a 

situaciones significativas, los niños a inicios de edad escolar presentan motivación al realizar 

juegos, actividades lúdicas que los potencia a realizar las tareas de una manera placentera, 

sin tener en cuenta lo que aprenden, pero que a través de esas experiencias que los docentes 

brindan pueden adquirir cierto significado. 

Sin embargo, en la actualidad en el contexto ecuatoriano y específicamente en Azuay, la 

mayoría de estos fundamentos teóricos y metodológicos acerca de las estrategias 



10 

Camila Elizabeth Fernández Segarra – Johmara Paola Sangurima Contreras 

 

 

innovadoras para el desarrollo motriz en la Educación Física escolar poco ha sido abordados 

por los profesionales de la EF y el Deporte. 

Para contribuir a la solución del problema anteriormente planteado se declara como objetivo 

general, evaluar la influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la motivación hacia la 

matemática básica en las clases de Educación Física en estudiantes de tercer año de básica 

elemental de la unidad educativa 01H00389 de la cuidad de Cuenca del año 2023-2024. 

Para dar cumplimiento a este objetivo y desarrollar el presente estudio se declaran los 

siguientes objetivos específicos: 

• Identificar el nivel de motivación por la matemática básica y las clases de Educación Física 

en estudiantes de tercer año de básica elemental de la unidad educativa 01H00389 de la 

ciudad de Cuenca del año 2023-2024. 

• Implementar actividades lúdicas innovadoras que contribuyan a la mejora de la motivación 

hacia la matemática básica desde las clases de Educación Física en estudiantes de tercer 

año de básica elemental de la unidad educativa 01H00389 de la ciudad de Cuenca del año 

2023-2024. 

• Valorar el impacto de las actividades lúdicas innovadoras en la mejora de la motivación 

hacia la matemática básica en niños y niñas de tercer año de básica elemental, a partir de 

las clases de Educación Física en la unidad educativa 01H00389 de la ciudad de Cuenca 

durante el período 2023-2024. 
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Planteamiento del problema 

La problemática de desempeño insatisfactorio en la asignatura de matemáticas ha sido una 

preocupación extendida en todo el territorio ecuatoriano, pues en el proceso de enseñanza 

de la matemática básica se han encontrado obstáculos entre el docente y estudiante, debido 

que el docente en algunos casos busca priorizar el cumplimiento de contenidos establecidos, 

dejando de lado el desarrollo de actividades esenciales para el estudiante, tales como 

entender, razonar y resolver (Morán y Muñoz, 2023). Por ello, el Ministerio de Educación 

Nacional, expone que el examen Ser Bachiller del periodo 2021-2022, obtuvo un puntaje 

menor en comparación con el periodo 2020-2021. En base a esto, el Ministerio de Educación 

(2022), demuestra que existe un descenso progresivo a nivel matemático en los estudiantes 

del Ecuador. 

En la provincia de Azuay, existe una disminución del aprendizaje en cuanto al nivel 

matemático, debido a la aplicación de modelos tradicionalistas, lo cual genera lentitud en el 

aprendizaje. Las matemáticas aparte de ser un hábito mental, debe seguir un orden coherente 

que le permita al estudiante razonar y pensar de forma analítica. El enseñar de una manera 

igualitaria no significa que el estudiante esté aprendiendo de manera correcta; al momento 

de proporcionar un conocimiento, se debe dar oportunidades y facilidades de aprendizaje 

para conseguir los objetivos propuestos dentro del área (Ayora, 2012). 

Esta situación se presenta en Cuenca, pues en base a la experiencia desde las prácticas pre 

profesionales de Educación Física, realizadas en la unidad educativa 01H00389 de la ciudad 

de Cuenca, provincia de Azuay durante el año 2023, se constató poca motivación hacia la 

asignatura de matemáticas en los estudiantes de tercer año, debido a que, al momento que 

se realizaban ejercicios que tenían cierto vínculo con las matemáticas, los estudiantes 

mostraban un poco de dificultad para realizar las operaciones matemáticas, por otro lado, los 

docentes de la Unidad Educativa han evidenciado que existe poca agilidad mental al momento 

de resolver problemas matemáticos, esto afecta al proceso de enseñanza aprendizaje. De 

manera que esta realidad está presente desde los primeros años escolares, quizás por la 

poca aplicación de procesos de aprendizaje innovadores. 

Por lo anteriormente expuesto, el problema científico es cuál es la influencia de las actividades 

lúdicas innovadoras en la motivación hacia la matemática básica en las clases de Educación 

Física. 
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Justificación 

La educación es parte esencial para el desarrollo social, económico y político, porque ayuda 

en el progreso y desenvolvimiento de los seres humanos convirtiéndolos en seres pensantes 

capaces de razonar ante cualquier acción. Por ello el sistema educativo ejecuta diversos tipos 

de programas, talleres y capacitaciones a los docentes, rectores, jefes, directivos entre otros, 

con el objetivo de poder brindar una educación de calidad que se adhiera a las necesidades 

de aprendizaje de los estudiantes. De manera que cada proceso de enseñanza debe estar 

acompañado de un método estratégico en donde la utilización de recursos contribuya a una 

mayor compresión de las temáticas a abordar (Romero y Juela, 2019). 

Sin embargo, es frecuente que los estudiantes sientan poca fascinación por las matemáticas, 

ya que perciben que son aburridas, tediosas y poco agradables para dedicarles tiempo, e 

incluso memorizar conocimientos relacionados (Fortes, 2016). Por esta razón, para 

desarrollar la motivación en el ámbito educativo, es necesario que se desarrollen ciertas 

características como autoestima, confianza y respeto, tanto en el entorno familiar como en el 

escolar, para fomentar la motivación en el ámbito educativo. La cotidianidad del estudiante se 

encuentra vinculada en estos dos ámbitos, debido a que tienen una influencia directa en el 

proceso de aprendizaje (Pacheco, 2016). Por ello, el currículo priorizado del subnivel 

elemental se enfoca en desarrollar competencias matemáticas desde una edad temprana. 

El propósito es que los estudiantes adquieran una comprensión sólida de los conceptos 

matemáticos fundamentales y desarrollen habilidades para resolver problemas y aplicar las 

matemáticas en situaciones cotidianas (Ministerio de Educación, 2021). Es por ello que, 

Fortes (2016) menciona que, en el área de Educación Física se puede potencializar el nivel 

matemático en los estudiantes, implementando actividades lúdicas innovadoras que aborden 

esta asignatura, permitiendo al estudiante ampliar su conocimiento de manera creativa y 

divertida para resolver sus problemas matemáticos, de esta manera se generará un 

aprendizaje significativo. Además, Calle y Basantes (2020) mencionan que, el juego tiene la 

capacidad de promover el aprendizaje en aspectos cognitivos, motrices y afectivos, los cuales 

pueden aplicarse a diversas capacidades motrices como el salto, la carrera y el rodar, el juego 

puede interrelacionarse con las matemáticas, ya que contribuye al desarrollo de habilidades 

como contar, agrupar, representar con objetos e imágenes, y descubrir patrones, entre otras. 

De igual manera, Blanco (2019) afirma que, al aplicar actividades lúdicas en las clases de 

Educación Física permitió fortalecer el pensamiento matemático de los estudiantes, debido a 

que, después de la implementación de las actividades el estudiante demostró con satisfacción 

lo que aprendió durante la aplicación de las actividades lúdicas, lo que favoreció al área de 

 matemática. En base a esto, se busca aprovechar el carácter lúdico-formativo de la Educación 
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Física, donde los estudiantes pueden ser creativos y espontáneos, logrando un desarrollo 

integral. 
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Objetivos 

Objetivo General: 

• Evaluar la influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la motivación hacia la 

matemática básica en las clases de Educación Física en estudiantes de tercer año de 

básica elemental de la unidad Educativa 01H00389 de la ciudad de Cuenca del año 2023- 

2024. 

Objetivos Específicos: 

• Identificar el nivel de motivación por la matemática básica y las clases de Educación Física 

en estudiantes de tercer año de básica elemental de la unidad educativa 01H00389 de la 

ciudad de Cuenca del año 2023-2024. 

• Implementar actividades lúdicas innovadoras que contribuyan a la mejora de la motivación 

hacia la matemática básica desde las clases de Educación Física en estudiantes de tercer 

año de básica elemental de la unidad educativa 01H00389 de la ciudad de Cuenca del 

año 2023-2024. 

• Valorar el impacto de las actividades lúdicas innovadoras en la mejora de la motivación 

hacia la matemática básica en niños y niñas de tercer año de básica elemental, a partir 

de las clases de Educación Física en la unidad educativa 01H00389 de la ciudad de 

Cuenca durante el período 2023-2024. 
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Capítulo I 

Marco Teórico 

1.1 La Educación Física 

Según los autores Balla y Cepeda (2017), la Educación Física contribuye al desarrollo integral 

de las personas al reconocer que el cuerpo y el movimiento son dimensiones esenciales en 

la formación de la identidad personal. En las instituciones educativas, esta asignatura ocupa 

un lugar destacado, porque busca comprometer al estudiante en la práctica regular y 

planificada de actividades físicas. Esta asignatura tiene como objetivo mejorar las habilidades 

motoras y la calidad del movimiento, promoviendo la participación activa, la expresión corporal 

y el desarrollo de hábitos saludables. 

Por otro lado, es importante mencionar que, la Educación Física se enfoca en diversos 

movimientos motores que contribuyen al desarrollo y control de la salud física y mental. Desde 

una edad temprana, los niños participan en actividades voluntarias que forman parte de su 

desarrollo integral, señalando que la actividad física en las instituciones educativas es parte 

del currículo educativo y se realiza diariamente como parte del trabajo escolar. Todo este 

proceso debe ser supervisado por un docente o tutor con conocimientos científicos para 

regular y controlar las actividades en base a un enfoque seguro y efectivo (Calle y Basantes, 

2020). 

1.1.1 Relación entre el ejercicio físico y el rendimiento académico escolar 

La implementación de estrategias didácticas basadas en el juego para enseñar matemáticas, 

en lugar de los métodos tradicionales empleados en las aulas, transforma la dinámica del 

proceso de enseñanza-aprendizaje y la manera en que tanto profesores como estudiantes se 

aproximan a las cuatro operaciones fundamentales del pensamiento numérico. En este 

sentido, la actividad física adquiere una importancia crucial en diversos contextos 

académicos, especialmente en la intersección entre las matemáticas y la Educación Física. 

(Maureira, 2018). 

Por otro lado, la aplicación de actividades lúdicas también permite mejorar habilidades como 

la comprensión, la lectura y la resolución de problemas matemáticos, generando un impacto 

positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. Estudios han evidenciado que esta 

relación beneficiosa se manifiesta desde las primeras etapas escolares hasta la educación 

universitaria, subrayando la relevancia de integrar la actividad física en el ámbito académico. 

Además, se ha observado que la aptitud cardiorrespiratoria y la práctica aeróbica tienen el 

potencial de mejorar el desempeño no solo en matemáticas, sino también en otras disciplinas 

académicas (Maureira, 2018). 
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1.1.2 Currículo de Educación Física 

El Ministerio de Educación (2016), menciona que el currículo de Educación Física, busca ser 

un punto de partida para propuestas de enseñanza, que permita a los futuros egresados del 

Bachillerato General Unificado a elegir prácticas corporales motivadoras y benéficas a lo largo 

de su vida. Por lo cual, las clases de Educación Física deben ser adaptables y facilitar al 

desarrollo de habilidades psicomotrices, comprensión cognitiva y aptitudes sociales y 

emocionales. Debido a eso, el currículo organiza sus bloques con el objetivo de proporcionar 

a los docentes la flexibilidad de seleccionar contenidos, priorizando valores culturales e 

intereses relevantes para los estudiantes en cada contexto, manteniendo coherencia con los 

objetivos de la Educación Física Escolar y la educación en general. 

1.1.3 Bloques del currículo de Educación Física 

El Ministerio de Educación (2016), menciona que los bloques del currículo, son agrupaciones 

de aprendizajes básicos, definidos en términos de destrezas con criterios de desempeño 

referidos a un subnivel/nivel (Básica Preparatoria, Básica Elemental, Básica Media, Básica 

Superior y BGU). Los bloques curriculares responden a criterios epistemológicos, didácticos 

y pedagógicos propios de los ámbitos de conocimiento y de experiencia que abarcan las áreas 

curriculares. Por ello a continuación se mencionan cuáles son: 

• Bloque 1. Prácticas lúdicas: los juegos y el jugar: Los juegos presentan estructuras, 

lógicas y objetivos, que en la enseñanza de la EFE deben explicitarse para garantizar su 

comprensión y apropiación. Eso permite que niños, niñas y jóvenes puedan jugar o 

participar de los juegos, establecer vínculos con otros y con la cultura del movimiento y 

generar procesos creativos. Las reglas, a pesar de conservar una lógica que garantiza la 

estructura propia de cada juego, son flexibles y se construyen y/o consensuan entre los 

participantes, para luego constituirse en norma que debe respetarse, y puedan ser 

sometidas a modificaciones; por ello, resulta posible que el mismo juego sea conocido 

con diferentes nombres y variaciones reglamentarias, en distintas regiones del país. 

• Bloque 2. Prácticas gimnásticas: son todas las actividades que focalizan en el cuerpo, 

cuyas acciones están orientadas a la búsqueda de una ejecución armónica y eficiente de 

las habilidades de movimiento, permitiendo mejorar la condición física en términos de 

capacidades motoras como flexibilidad, fuerza, coordinación, velocidad y resistencia. 

Promueve a la percepción y dominio del propio cuerpo que ayuda a reflex ionar y 

responder preguntas sobre las dificultades y límites que se reconocen en el propio cuerpo 

para trabajar en la mejora de las acciones motrices y tener presentes aspectos como la 

seguridad al realizar las tareas. 
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• Bloque 3. Prácticas corporales expresivo–comunicativas: Son aquellas que tienen la 

intencionalidad de crear y expresar mensajes, en los que las sensaciones, emociones, 

estados de ánimo e historias se manifiestan, poniendo énfasis en las posibilidades 

expresivas y comunicativas de la corporeidad. Las prácticas expresivas son 

fundamentales para ayudar a niños, niñas y jóvenes a reconocer sus sensaciones, 

percepciones y sentimientos, en aras de trabajar la desinhibición, el respeto y el derecho 

de las personas a expresarse, evitando la sensación de exposición sometidas a juicios de 

valor. Las prácticas expresivo-comunicativas tienen, además, un mensaje y una 

construcción creativa para facilitar su manifestación. 

• Bloque 4. Prácticas deportivas: Los deportes forman parte de la cultura corporal y del 

movimiento, pero son los sujetos que los practican quienes otorgan significados 

particulares, por ello es que, la práctica de deportes permite trabajar la importancia del 

equipo (cooperación, respeto por los diferentes niveles de desempeño de los miembros, 

identificación de roles y funciones, entre otros), para construir eficacia y alcanzar los 

objetivos. Los deportes, más allá de su carácter competitivo, pueden, a su vez, orientarse 

hacia diferentes objetivos: desde la recreación entre pares hasta los más altos niveles de 

rendimiento. En consecuencia, es importante clarificar hacia dónde se dirige la mirada 

porque las exigencias de cada objetivo son sustancialmente distintas. 

También es importante mencionar los bloques transversales los cuales son igual de 

importantes dentro del currículo de Educación Física. 

• Bloque 5. Construcción de la identidad corporal: La construcción de la identidad corporal 

hace referencia a la percepción de sí mismos, que van construyendo los sujetos a lo largo 

de sus vidas. Si bien, esta construcción acontece de todas maneras como consecuencia 

de la vida en comunidad, hacerla consciente permite problematizar los efectos que tienen 

las representaciones de los demás sobre la propia identidad (imagen, habilidad, 

capacidad expresiva, entre otras) y construir la idea de diferencia como valor positivo, 

rompiendo con discursos sociales hegemónicos sobre, por ejemplo, belleza o habilidad. 

Lo que facilita el respeto mutuo. Todas las prácticas corporales habilitan la posibilidad de 

profundizar en el conocimiento corporal subjetivo, que es el objeto prioritario en este 

bloque; sin embargo, el sentido de explicitarlo se fundamenta en la necesidad de que los 

y las docentes focalicen estos saberes en la enseñanza de todos los bloques. Esto 

contribuye a que niños, niñas y jóvenes reconozcan las mejores maneras de aprender y 

actúen, en consecuencia, tomando conciencia de sus acciones motrices para regularlas 

y mejorarlas; y fundamentalmente, se perciban como sujetos competentes y valiosos. 

Como efecto colateral positivo, este conocimiento corporal subjetivo fortalece la 



18 

Camila Elizabeth Fernández Segarra – Johmara Paola Sangurima Contreras 

 

 

autoconfianza y permite contextualizar las prácticas, revisar sus sentidos originales, y si 

fuera necesario, mejorarlas y elegirlas. 

• Bloque 6. Relaciones entre prácticas corporales y salud: Este bloque intenta poner en valor 

los conocimientos que permiten comprender de mejor manera, la relación entre prácticas 

corporales, la condición física y el impacto que estas pueden tener en la salud personal y 

social. Es responsabilidad de la EFE, enseñar a los y las estudiantes cuáles son las 

posibilidades y los límites que tiene una determinada práctica corporal, siempre en función 

de quién la práctica, la condición física de base y los modos en los que se realiza, para 

favorecer un estado saludable. Es fundamental promover la ref lexión sobre lo que es 

necesario saber acerca de la propia condición física, el impacto de las prácticas corporales, 

y los efectos que estas producen en el organismo, diferenciando objetivos. 

1.2 Currículo priorizado 

El currículo priorizado fue creado por el Ministerio de Educación (2021), el cual creo un plan 

educativo Aprendamos juntos en casa, una estrategia educativa que permitió afrontar los 

retos de emergencia sanitaria que presentaba la educación en ese entonces, por lo cual 

durante ese período se diseñó un Currículo Priorizado por subniveles, el cual se caracteriza 

por promover un proceso de enseñanza aprendizaje autónomo. Este currículo como su 

nombre lo dice prioriza la capacidad de desarrollar habilidades para la vida, que se especifican 

en la guía de desarrollo humano integral, como la capacidad de adaptación a la incertidumbre, 

el desarrollo del pensamiento crítico, el análisis y la argumentación considerando diversas 

perspectivas, la comunicación empática, la toma de decisiones, el trabajo colaborativo y el 

manejo de las tecnologías, con énfasis en la contención emocional de los estudiantes y sus 

familias. 

Por ello, el Ministerio de Educación (2021), menciona que este currículo prioriza las destrezas 

con criterios de desempeño del currículo nacional, con el fin de garantizar la equidad en los 

aprendizajes de los estudiantes. Mantiene sus características de abierto y flexible ya que cada 

institución educativa podrá contextualizarlo en función de las necesidades que presenten sus 

estudiantes, orientándose siempre, al cumplimiento de los objetivos curriculares de cada una 

de las áreas por subnivel y nivel educativo. 

1.2.1 Currículo priorizado y sus competencias 

El Ministerio de Educación (2021), señala que dentro del currículo priorizado existen ciertas 

competencias que son esenciales dentro de la enseñanza del estudiante, debido a que 

permiten una correcta formación autónoma, por ello a continuación mencionamos a las cuatro 

competencias: 
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● Competencias Comunicacionales: se refiere a las destrezas relacionadas con la comprensión 

y producción de textos en diversas situaciones comunicativas. Esta competencia engloba tanto 

la capacidad para entender y crear textos de cualquier tipo como las destrezas esenciales que 

permiten a los hablantes llevar a cabo diversos actos de habla de manera pertinente y fluida. 

El objetivo principal es lograr un uso efectivo del lenguaje, destacando la importancia de la 

escucha activa y la expresión coherente de ideas. En este contexto, se destaca el papel 

importante de la lectura como fuente primordial de información y herramienta para el estudio. 

La lectura se considera el pilar esencial para el desarrollo intelectual y humano, ya que a través 

de ella se adquieren habilidades cognitivas avanzadas como la reflexión, el pensamiento 

crítico, la complejidad en el pensamiento, la conciencia, la creatividad y la 

construcción de nuevos conocimientos.  

● Competencias matemáticas: El desarrollo de competencias matemáticas implica fortalecer 

un razonamiento lógico, argumentativo, expresivo y comunicativo. Esto se logra al integrar 

diversos conocimientos para abordar problemas en diversos contextos de la vida cotidiana. 

Además, estas competencias capacitan al estudiante para buscar el significado de la verdad y 

la justicia, así como para comprender las implicaciones de vivir en una sociedad democrática, 

equitativa e inclusiva. De esta manera, se fomenta la capacidad de actuar con ética, integridad 

y honestidad.  
 

● Competencias digitales: Las competencias digitales básicas comprenden las funciones 

esenciales y convencionales necesarias para llevar a cabo la lectura, la escritura, el cálculo y 

el uso elemental de dispositivos digitales, así como aplicaciones en línea. Estas habilidades 

fundamentales son fundamentales para la participación efectiva en el entorno digital actual. Las 

competencias digitales incluyen el pensamiento computacional, que se define como el proceso 

mediante el cual una persona, a través del pensamiento crítico puede identificar un problema, 

definirlo y encontrar una solución. El pensamiento computacional capacita a las personas para 

dejar de desempeñar un papel pasivo como consumidores de tecnología y transformarse en 

analistas y creadores activos.  

● Competencias socioemocionales: La incorporación de competencias socioemocionales 

posibilita que niños, niñas y adolescentes incorporen en su vida conceptos, valores, actitudes 

y habilidades que les facilitan comprender y gestionar sus emociones. Esto les ayuda a 

construir una identidad personal, expresar atención y cuidado hacia los demás, colaborar, 

establecer relaciones positivas, tomar decisiones responsables y aprender a abordar de 

manera constructiva y ética situaciones desafiantes y complejas. Este enfoque busca que, 

mediante la comprensión y manejo de las competencias socioemocionales, los estudiantes 

puedan definir de manera oportuna un proyecto de vida y alcanzar cualquier objetivo que se 
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planteen frente a los nuevos desafíos impuestos por la sociedad. La inclusión de estas 

competencias fortalece el proceso de enseñanza y aprendizaje como parte de una educación 

integral de calidad y calidez. Este enfoque no solo mejora la eficacia personal y educativa de 

los estudiantes, sino que también contribuye al desarrollo y fortalecimiento de una sociedad 

mejor, promoviendo valores fundamentales y habilidades esenciales para el bienestar 

individual y colectivo.  

1.2.2 Currículo priorizado del subnivel elemental con competencias matemáticas en la 

Educación Física 

El currículo priorizado del subnivel elemental, realizado por el Ministerio de Educación (2021), 

subraya que las competencias matemáticas representan habilidades que un estudiante 

adquiere y cultiva a lo largo de su trayectoria educativa. Estas habilidades capacitan al 

estudiante para utilizar y relacionar números, realizar operaciones básicas, comprender 

símbolos y emplear formas de expresión y razonamiento matemático. A través de las 

competencias matemáticas, se busca fortalecer un razonamiento lógico que permita 

argumentar, expresar, comunicar y aplicar diversos conocimientos para resolver problemas en 

diversos contextos de la vida diaria. El propósito de este currículo es satisfacer las demandas 

de la realidad educativa actual, enfocándose en priorizar destrezas que fomenten el desarrollo 

de competencias fundamentales para la vida. Por ello, dentro del área de Educación Física 

existe destrezas que están relacionadas con las competencias matemáticas tales como: 

● EF.2.1.9. Identificar posibles maneras de organizar por categorías diferentes tipos de juegos, 

según sus características, (objetivos, cantidad de jugadores, lógicas, recursos, entre otras). 

● EF.2.5.7. Construir con pares acuerdos de cooperación y colaboración para participar 

colectivamente en diferentes prácticas corporales según las características del grupo. 

● EF.2.2.1. Identificar, diferenciar y practicar diferentes tipos de destrezas y acrobacias (rol 

adelante, rol atrás, pirámides, estáticas y dinámicas) individuales y con otros, de manera 

segura. 

● EF.2.5.3. Percibir su cuerpo y las diferentes posiciones (sentado, arrodillado, cuadrupedia, 

parado, de cúbico dorsal —boca arriba—, ventral —boca abajo— y lateral) que adopta en el 

espacio (cerca, lejos, dentro, fuera, arriba, abajo, a los lados, adelante y atrás) y el tiempo 

(simultaneo, alternado, sincronizado) durante la realización de diferentes prácticas corporales 

para optimizar el propio desempeño. 
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● EF.2.2.2. Reconocer cuáles son las capacidades (coordinativas y condicionales: flexibilidad, 

velocidad, resistencia y fuerza) que demandan las destrezas y acrobacias e identificar cuáles 

predominan en relación con el tipo de ejercicio que se realiza. 

● EF.2.6.4. Identificar posturas adecuadas y menos lesivas para evitar ponerse o poner en 

riesgo a sus compañeros, ante el deseo de mejorar el desempeño en diferentes prácticas 

corporales. 

1.3 La simbiosis entre el área de Educación física y matemática 

El ámbito de la Educación Física puede ser un entorno ideal para integrar contenidos de otras 

áreas académicas. Dado el alto interés y las actitudes positivas que los estudiantes muestran 

hacia la Educación Física, esta disciplina se puede aprovechar como un espacio para enseñar 

conceptos matemáticos. Esto es especialmente relevante, ya que los estudiantes a menudo 

perciben las matemáticas como abstractas y alejadas de su vida cotidiana. Integrar conceptos 

matemáticos en la Educación Física no solo podría aumentar la relevancia percibida de las 

matemáticas, sino que también podría mejorar la comprensión y el interés de los estudiantes 

en esta área académica (Martínez y Martínez, 2017). 

1.4 Importancia del juego 

La UNICEF (2018), indica que, si los estudiantes participan en el juego con el propósito de 

divertirse, este también desempeña un papel crucial en su proceso de aprendizaje y 

crecimiento. El juego contribuye al enriquecimiento de los conocimientos y vivencias de los 

estudiantes, fomentando al desarrollo de su curiosidad y confianza. Aprenden mediante la 

experimentación, la comparación de resultados, la formulación de preguntas, el 

establecimiento de nuevas metas y la búsqueda de estrategias para alcanzarlas. Además, el 

juego promueve el desarrollo del dominio del lenguaje y habilidades como el razonamiento, 

la planificación, la organización y la toma de decisiones. 

El juego ha demostrado ser crucial para los seres humanos, debido a que incluye mejoras en 

el funcionamiento ejecutivo, el lenguaje, las habilidades matemáticas tempranas, el desarrollo 

social, las relaciones entre pares, así como en el desarrollo físico y la salud. Además, cada 

vez hay evidencia de que el juego activo puede ser beneficioso para proteger contra el 

trastorno por déficit de atención con hiperactividad (TDAH), al promover habilidades 

reguladoras del lóbulo frontal, lo que fortalece la capacidad de autorreflexión, imaginación, 

empatía y creatividad (Zamorano et al., 2019). 

1.4.1 El Juego en la Educación Física 

Los autores Calle y Basantes (2020), plantean que es una actividad psicomotriz que ayude al 

estudiante a desarrollarse dentro del proceso de enseñanza- aprendizaje tanto a nivel 
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cognitivo , motriz, afectivo y físicamente, realizado de forma placentera sin sentir obligación, 

permitiendo potenciar el desarrollo de las destrezas aplicadas al estudiante desde edades 

tempranas y en todas las áreas de educación, esto permite al estudiante contar, agrupar, 

representar por objetos, imaginar entre otros, haciendo mención que debe adecuarse a las 

necesidades de los estudiantes. 

1.4.2 El juego y su vínculo desde el Currículo de Educación Física 

Dentro del currículo de la Educación Física existe el bloque curricular practicas lúdicas: los 

juegos y el jugar el cual hace referencia a prácticas corporales que son producciones 

culturales, con estructuras reconocibles en sus contextos de creación. Por ello, los juegos 

dentro del plan de estudios ofrecen estructuras, lógicas y metas que deben ser claramente 

definidas en la enseñanza de la Educación Física para asegurar su comprensión y 

apropiación. Esto posibilita que niños y jóvenes participen en los juegos, establezcan 

conexiones con otros y con la cultura del movimiento, al mismo tiempo que fomenta la 

generación de procesos creativos (Ministerio de Educación, 2016). 

1.4.3 El bloque curricular: prácticas lúdicas, juegos y el jugar 

Según el currículo de Educación Física, plantea que en el sub nivel elemental del bloque 

curricular, prácticas lúdicas los juegos y el jugar tiene por objetivo, colaborar de manera 

democrática en diversas actividades físicas, de forma segura y disfrutable. Esto posibilitará la 

creación de recursos para involucrarse en diversas actividades, reconociendo sus 

particularidades, metas y requerimientos (tanto en términos motrices, conceptuales como 

actitudinales). Además, se destacará la importancia de respetar, consensuar y ajustar las 

normas, así como también, directrices de manera democrática en el ámbito de trabajo 

(Ministerio de Educación, 2016). 

1.4.4 El juego y el vínculo con las matemáticas 

A lo largo de la historia, el juego ha sido reconocido como un método importante para el 

aprendizaje de las personas, debido a que esta actividad proporciona contextos variados en 

la enseñanza, por ello el juego no solo contribuye al desarrollo psicomotriz, sino que también 

motiva a las personas a experimentar y desarrollar habilidades cognitivas. El juego es esencial 

porque es un recurso que permite a los estudiantes construir su comprensión matemática a 

través de la recreación, la alegría y la motivación. Además, su importancia en la enseñanza 

de las matemáticas radica en proporcionar a los estudiantes un contexto realista donde pueden 

aplicar sus conocimientos y desarrollarlos de manera gradual (García y Barros, 2022). 
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El aprendizaje de la matemática mediante los juegos ayuda a que los niños se sientan 

motivados y libres de expresarse tal y como son, tanto emocionalmente como físicamente. 

En este sentido, con el transcurso de la adquisición de aprendizajes mediante los juegos, se 

logrará que los niños vayan construyendo los contenidos matemáticos, pues la socialización, 

creatividad y libre expresión ayudarán a que el niño se sienta cómodo y no obligado en lo que 

está aprendiendo (Delgado, 2018). 

Los juegos y las matemáticas comparten numerosos aspectos en términos de su propósito 

educativo. Las matemáticas proporcionan a los individuos un conjunto de herramientas que 

enriquecen y amplían sus estructuras mentales, permitiéndoles explorar y actuar en el mundo 

que les rodea. Por su parte, los juegos enseñan a los estudiantes a dar sus primeros pasos 

en el desarrollo de habilidades intelectuales, fomentan el pensamiento lógico y promueven 

hábitos de razonamiento crítico. En este sentido, los juegos, debido a la actividad mental que 

estimulan, representan un punto de partida valioso para la enseñanza de las matemáticas, 

estableciendo una base sólida para la posterior formalización del pensamiento matemático 

(Martínez, 2015). 

1.5 Actividades lúdicas 

Según Franco (2020), plantea que las actividades lúdicas han estado vinculadas a entornos 

educativos, ya que la esencia del juego facilita a la manifestación de aspectos fundamentales 

del proceso de aprendizaje. De esta manera, se presenta como una alternativa relevante en 

las estrategias metodológicas. Así, las actividades lúdicas también provocan la relación 

interpersonal en un marco de comunicación, que contribuye a mejorar la participación en 

juegos y actividades donde los estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse de 

manera efectiva y a desarrollar habilidades sociales como la empatía, la tolerancia y el respeto 

hacia los demás. 

Sin embargo, Candela y Benavides (2020), mencionan que las actividades lúdicas son una 

herramienta importante para el aprendizaje y el desarrollo infantil, ya que facilita a los 

estudiantes a interactuar y experimentar con su entorno y aprendiendo de manera más 

efectiva mediante la práctica de reglas y normas que fomentan el desarrollo de actividades 

simbólicas. 

Por otro lado, Stein y Migdalek (2012), sostienen que las actividades lúdicas son el proceso 

de aprendizaje que permite la interacción con su entorno, la experimentación y el aprendizaje 

centrado en la práctica, lo cual fomentan el desarrollo de actividades simbólicas, favoreciendo 

al desarrollo cognitivo y la activación de la memoria y la imaginación. En este sentido, se 
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evidencia que las actividades lúdicas son una herramienta importante para el aprendizaje en 

el desarrollo del estudiante. 

1.5.1 Beneficios de las actividades lúdicas innovadoras 

Algunos autores como Calderón et al., (2015), mencionan que son acciones que produce 

satisfacción, motivación, diversión al estudiante a través de una serie de actividades creativas 

relacionadas con la actividad física como juegos infantiles, juegos de azar, la imaginación 

entre otras, como también hace mención que está presente en todos los espacios físicos del 

estudiante, que les permite tener interacción con el entorno social que le permite reconocer 

y recrear su mundo que a su vez permite tener una mejor orientación al docente para su 

estrategia pedagógica. 

Por otra parte, Martínez (2015), menciona que la lúdica se presenta como un proceso integral 

que influye en el desarrollo de cada persona a lo largo de su vida, abarcando aspectos 

sociales, culturales y biológicos. Aunque no se considera una ciencia en sí misma, los 

docentes pueden aprovechar el estado motivacional que generan las actividades lúdicas para 

crear momentos de aprendizaje significativos. Integrar situaciones cotidianas en las clases de 

manera activa permite fomentar conductas positivas y reforzar el conocimiento de los 

estudiantes. Las actividades lúdicas ofrecen un ambiente estimulante donde la creatividad y 

el disfrute de los estudiantes contribuyen a un entorno educativo enriquecedor. Con una 

dinámica adecuada, predisposición y entusiasmo, se pueden generar espacios óptimos para 

que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea exitoso y permita alcanzar los objetivos 

propuestos por el docente 

1.5.2 Actividades lúdicas innovadoras para motivar la matemática básica desde la 

Educación Física 

Los autores Calle y Basantes (2020), mencionan la efectividad de las diferentes actividades 

lúdicas entre ellas: 

Tabla 1 

 
Actividades lúdicas según Calle y Basantes (2020). 

 

N⁰ Actividades 

1 La diadema numérica. 

2 Diademas de figuras. 

3 El tapete numérico. 

4 Fichas con estampas numéricas. 

Link: http://201.159.222.12/handle/56000/1649 

http://201.159.222.12/handle/56000/1649
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Según Blanco (2019), existe un aprendizaje significativo de las actividades que se realizó a 

través de un diagnóstico durante las clases de educación física dirigido a reconocimientos 

numéricos, figuras y agrupaciones numéricas entre ellas: 

Tabla 2 

Actividades matemáticas según Blanco (2019). 
 

N⁰ Actividades 

1 La culebrita de las sucesiones. 

2 La rayuela de las operaciones. 

3 La cuerda que suma y resta. 

4 La pizza de las operaciones. 

5 Juegos de azar con suma y resta. 

6 Mi mejor amigo en el torneo de cintas. 

Link: https://n9.cl/sicib 

La autora Blanco (2019) hace la implementación de música, donde los estudiantes realizaron 

actividades innovadoras bailando, entre ellas: 

Tabla 3 

Actividades innovadoras con ritmo según Blanco (2019). 
 

N⁰ Actividades 

1 Los bolos 

2 El Tendedero 

3 Traslado y agrupo 

4 Los dominios monetarios 

5 Las figuras geométricas 

Link:https://n9.cl/sicib 

 
1.6 Motivación hacia las matemáticas desde la Educación física 

Algunos autores tales como, Zueck et al., (2020) hacen mención que, la motivación de los 

estudiantes hacia la actividad física está dirigida hacia la diversión, socialización y el juego, 

por tanto, este último podría utilizarse como nexo de unión entre el trabajo de Matemáticas y 

de Educación Física. Sin embargo, Fortes (2016), plantea que los estudiantes empiezan a 

experimentar y a socializar adquiriendo habilidades que le permiten adaptarse y desarrollarse, 

tanto física como cognitiva y emocionalmente. 
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Capítulo II 

2. Metodología 

2.1 Diseño 

El diseño de la investigación fue de tipo cuasiexperimental, con un enfoque cuantitativo y de 

corte longitudinal, el cual fue aplicado para evaluar el efecto de la implementación de 

actividades lúdicas innovadoras para contribuir a la mejora de la matemática básica desde 

las clases de Educación Física en estudiantes de tercer año de la Unidad Educativa con 

código AMIE 01H00389 de la ciudad de Cuenca del año 2023-2024. 

2.2 Población y muestra 

2.2.1 Población 

Estuvo conformada por 88 estudiantes (niños y niñas) con edades entre 7 a 8 años de 

pertenecientes al tercer año de Educación General Básica de la Unidad Educativa con código 

AMI 01H00389, una institución pública que está ubicada en la ciudad de Cuenca, 

perteneciente a la parroquia urbana Sucre. 

2.2.2 Muestra 

Estuvo conformada por 60 estudiantes (32 niños, 28 niñas) con una edad media de 7± 0,5 

años, en donde el grupo experimental estuvo compuesto por 31 estudiantes de tercero de 

básica (18 niños, 13 niñas), mientras que el grupo de control estuvo compuesto 30 estudiantes 

de tercero de básica (14 niños, 15 niñas) los cuales fueron seleccionados a través de un 

muestro no probalistico. 

2.3 Consideraciones éticas 

La investigación se llevó a cabo de manera voluntaria y libre. Para ello, se solicitó a la docente 

de aula que organizara una reunión con los padres a través de la plataforma Zoom. El 

propósito de esta reunión fue socializar el proyecto y motivar la participación de los 

estudiantes. La confirmación de la participación se obtuvo mediante un consentimiento 

informado (Ver anexo 1), en el cual se detalla la autorización del representante para la 

participación del estudiante. Además, se solicitó a los estudiantes que firmaran un 

asentimiento (Ver anexo 2), considerando su condición de menores de edad. En estos 

documentos se especificaron los objetivos y las actividades del proyecto, así como la política 

de confidencialidad de los datos. Los datos recogidos se utilizaron exclusivamente con fines 

investigativos, sin registrar nombres; en su lugar, se asignaron códigos a cada estudiante. 

Asimismo, se garantizó a los participantes la libertad de retirarse en cualquier momento 

durante la investigación. 
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2.4 Criterios de inclusión y exclusión 

2.4.1 Criterios de inclusión 

Se tomo en cuenta los estudiantes que: 

 
● Estén matriculados y cursando tercero de Educación General Básica de la Unidad 

Educativa del código AMIE 01H00389 

● Presenten debidamente el asentimiento y consentimiento informado. 

2.4.2 Criterios de exclusión 

● Fueron excluidos del proyecto los estudiantes que no cumplieron con uno o más de los 

criterios de inclusión. 

● Estudiantes que tenga una discapacidad física o intelectual que les impida realizar las 

actividades de este proyecto. 

2.5 Instrumentos de recolección de datos 

2.5.1 Cuestionario 

Se aplicó un cuestionario ya validado, el cual fue realizado por el autor Fortes (2016), este 

cuestionario tiene como objetivo aplicar la Educación Física como elemento motivador y como 

metodología activa de enseñanza/aprendizaje de las matemáticas, el cual consta de 3 

preguntas dicotómicas, pero en este caso se tomaron solo 2 preguntas dicotómicas, en donde 

carita feliz era SI y carita triste NO. (Ver anexo 3) 

 
2.5.2 Ficha de evaluación 

Para evaluar si las actividades lúdicas innovadoras surgieron efecto, se aplicó una ficha de 

observación que permitió conocer si las actividades lúdicas innovadoras eran favorables para 

el estudiante. La cual fue aplicada antes y después de las actividades lúdicas innovadoras. 

La ficha constó de seis criterios de evaluación, los cuales se calificaron con una escala de 

Likert, que incluye: muy mal (1), mal (2), regular (3), bien (4) y muy bien (5). (Ver anexo 4) 

 

2.6 Intervención de las actividades lúdicas innovadoras 

La aplicación de las actividades lúdicas innovadoras inició el 22 de abril del 2024 y se llevaron 

a cabo durante las clases de Educación Física. Las clases fueron impartidas los días lunes y 

viernes a los estudiantes de tercero de básica de la Unidad Educativa del código AMIE 

01H00389, hasta el 24 de junio del 2024, las mismas que consistieron en una serie de 

actividades lúdicas innovadoras que fueron obtenidas a base de la revisión de distintos 

artículos científicos, donde se evidenció que el desarrollo de actividades lúdicas innovadoras 

ayuda generar motivación en la asignatura de matemáticas, ya que los estudiantes tienden a 
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considerarla como aburrida, en conclusión el desarrollo de las actividades lúdicas 

innovadoras ayudo a obtener una mejor motivación hacia la matemática siendo así la 

Educación Física un apoyo más para la asignatura de matemáticas. (Ver anexo 5) 

2.7 Procedimiento 

● A partir de los objetivos establecidos al inicio del proyecto, se extrajeron los temas que 

conforman el marco teórico de la investigación. Posteriormente, se seleccionaron las 

temáticas principales y se procedió a detallar cómo se llevó a cabo el proyecto con los 

estudiantes. 

● Como primer paso, se elaboró una solicitud dirigida al rector de la Unidad Educativa para 

obtener los permisos necesarios para la investigación. (Ver anexo 6) Una vez obtenido el 

permiso, se realizó una reunión por Zoom con los padres de los estudiantes seleccionados. 

En esta reunión, se explicó los objetivos del proyecto y la manera en que sus 

representados participarían, solicitando su consentimiento para la participación de sus 

hijos. 

● Seguidamente, se aplicó el asentimiento a los estudiantes y se administró un pre-test, el 

cual era un cuestionario de satisfacción, que sirvió como punto de partida para la 

intervención. Luego, se implementaron las actividades lúdicas innovadoras, el día lunes 22 

de abril del 2024, las cuales se encuentran detalladas en un documento específico. (Ver 

anexo 7) Estas actividades, fueron recopiladas de Blanco (2019), Calle y Basantes (2020), 

(ver págs. 24 y 25) esas actividades se llevaron a cabo dos veces por semana durante dos 

meses, con un total de 16 sesiones. 

● Tras la intervención con las actividades lúdicas, se evaluó su eficacia. Durante una clase 

práctica, se aplicó una ficha de observación para registrar cada momento de la clase, lo 

que permitió obtener resultados más precisos al momento de tabular y analizar los datos. 

● Finalmente, el 25 junio del 2024 se aplicó un post-test con la misma muestra con la que se 

trabajó para evaluar la eficacia de las actividades realizadas y verificar si estas produjeron 

efectos. Mediante un análisis estadístico, se compararon las diferencias existentes para 

obtener conclusiones sobre la efectividad de las actividades lúdicas innovadoras. 

2.8 Análisis de datos 

Después de finalizar la aplicación del post-test, se procedió al análisis de los datos obtenidos 

mediante los distintos instrumentos. Para ello, se utilizaron los programas estadísticos IBM 

SPSS, RStudio y Microsoft Excel. Los estadísticos descriptivos empleados para obtener los 

resultados incluyeron la media, la diferencia y la desviación estándar, que ayudaron a 

describir los resultados de la variable en estudio (motivación en la asignatura de matemáticas) 

y a analizar las diferencias entre el pre-test y el post-test de la ficha de observación. 
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Además, se emplearon tablas comparativas para identificar las diferencias entre el grupo de 

control y el grupo experimental. Para determinar si existió una mejora en la motivación hacia 

las matemáticas, en línea con el objetivo principal del estudio, se utilizó una prueba de 

ANOVA de dos factores. Esta prueba permitió evaluar las diferencias entre los dos grupos y 

entre niños y niñas, con un nivel de significancia de p < 0.005. 
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Capítulo III 

3. Resultados y discusión 

3.1 Resultados de las actividades lúdicas innovadoras. 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos finalizada la aplicación de las 

actividades lúdicas innovadoras aplicada a 60 niños con edades comprendidas de 7 a 8 años 

de tercer año de Educación General Básica durante el periodo lectivo 2023-2024 de Unidad 

Educativa con código AMIE 01H00389 de la ciudad de Cuenca, mediante el cuestionario de 

satisfacción y la ficha de observación se obtuvo los siguientes resultados: 

3.1.1 Datos demográficos. 

Tabla 4 

Resultados de datos demográficos del Cuestionario de Satisfacción y de la Ficha de 

Observación. 

 

Variable Categoría Cantidad Porcentaje 

Edad 7 años 44 73.3% 

 8años 16 26.7% 

Total  60 100% 

Género Masculino 34 56.7% 

 Femenino 26 43.3% 

Total  60 100% 

Los resultados de la tabla 1 detallan la edad y el género de los estudiantes. En cuanto a la 

edad, la mayoría de los estudiantes tienen 7 años, representando el 73.3% del total, mientras 

que los estudiantes de 8 años constituyen el 26.7%. En cuanto al género, los niños son 

predominantes, representando el 56.7% del grupo, mientras que las niñas representan el 

43.3%. 

3.1.2 Resultados estadísticos del grupo de control y grupo experimental. 

Tabla 5 

Diferencias entre el grupo de control y grupo experimental después de la aplicación de las 

actividades lúdicas innovadoras. 
 

Grupo M Dif Valor t Valor p 

GE 3.4166667    

GC 0.5166667 
2.9 5.547 <0.001 

Nomenclatura: Dif (diferencia), M (media), GC (Grupo de Control), GE (Grupo Experimental), P 

(probabilidad), aplicada prueba T de muestras independientes.  
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En la tabla 2 se evidencia la diferencia que existió entre el GC y GE después de la aplicación 

del post test de las actividades lúdicas innovadoras. La diferencia de las M entre los dos 

grupos es estadísticamente significativa, pues el GE con base en la prueba t de muestras 

independientes evidencia una diferencia significativa con un p<0.001. 

Tabla 6 

Resultados del Análisis de Varianza (ANOVA) para la Satisfacción Post-Intervención de las 

Actividades Lúdicas Innovadoras 

 

Variable Dif Sum Sq MSq Valor F Valor P 

GE 1 655.2 655.2 127.049 <0.001 

Género 1 4.4 4.4 0.850 <0.361 

GE      

 
 

Género 
1 4.2 4.2 0.807 <0.373 

Nomenclatura: Dif  (grados de libertad), Sum Sq (Suma de Cuadrados), Mean Sq (cuadrado medio) 

Valor F (variabilidad), Valor p(probabilidad), aplicando la prueba Anova de dos factores . 

En la tabla 3 se evidencia que las actividades lúdicas Innovadoras tuvo un efecto 

estadísticamente significativo en el GE, con un valor p de <0.001. En cuanto al género se 

evidenció que no existió una diferencia significativa, obteniendo un valor p de <0.361, lo que 

indica que la aplicación de actividades lúdicas innovadoras produjo un efecto positivo 

independientemente del género. En conclusión, los resultados indican que la intervención fue 

efectiva en el GE, sin verse afectados por el género. 

Tabla 7 

Tabla Cruzada sobre el Cuestionario de Satisfacción después de la aplicación de las 

actividades lúdicas innovadoras. 

 

Grupos CF % CT % P-value χ2 

GC 4 12.5% 25 89.3%   

GE 28 87.5% 3 10.7% 1.72e-09 1,36E-05 

Total 32 53.3% 28 46.7%   

Nomenclatura: GC (grupo de control), GE (grupo experimental), % (porcentaje), CF (carita feliz), CT 

(carita triste), χ2(chi-cuadrado) P-value (Prueba de Fisher), aplicada la prueba chi- cuadrado y la 

prueba de Fisher. 

En la tabla 4 se presentan los resultados del post-test según el cuestionario de satisfacción. 

Los resultados muestran que, en el GC, el 12.5% (4 de 29) de los participantes respondieron 
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CF y el 89.3% (25 de 29) respondieron CT. En cambio, en el GE, el 87.5% (28 de 31) 

respondieron CF y el 12.5% (3 de 31) respondieron CT. 

Los valores p obtenidos mediante la prueba exacta de Fisher (1.72e-09) y la prueba de Chi- 

cuadrado (1.36E-05) son bajos, indicando una diferencia estadísticamente significativa en las 

proporciones de CF y CT entre los dos grupos. Estos resultados evidenciaron una 

discrepancia significativa entre el GE y GC mostrando una proporción de mayor de éxito en 

el GE. 



33 

Camila Elizabeth Fernández Segarra – Johmara Paola Sangurima Contreras 

 

 

3.2 Discusión 

El objetivo principal de este estudio fue evaluar la influencia de las actividades lúdicas 

innovadoras en la motivación hacia la matemática básica en estudiantes de tercer año de 

educación básica en la Unidad Educativa con código AMIE 01H00389 de la ciudad de 

Cuenca. Para ello, se utilizó un enfoque cuantitativo, similar al de Calle y Basantes (2020), 

quienes realizaron un estudio en la cuidad de Azogues con una muestra de 41 estudiantes 

de tercer año de básica, incluyendo niños con necesidades educativas especiales. En este 

estudio se utilizó una guía didáctica titulada Aprendo jugando: El juego como recurso didáctico 

para el aprendizaje de la suma y resta en el tercer año de educación general básica, y 

encontraron que el uso del juego como recurso didáctico es efectivo para mejorar la 

motivación hacia las matemáticas. Los resultados obtenidos en nuestro estudio se relacionan 

con los de Calle y Basantes (2020), evidenciando que las actividades lúdicas no solo hacen 

el aprendizaje de las matemáticas sea divertido y participativo, sino que también fomentan el 

desarrollo de habilidades matemáticas, motrices, socioafectivas y cognitivas. 

Por otro lado, el estudio realizado por Candela y Benavides (2020), en Portoviejo, aplicaron 

una encuesta con cuatro preguntas a 98 estudiantes del subnivel superior. Sus hallazgos 

indican que, aunque los juegos tienen el potencial de ser una estrategia educativa valiosa en 

cualquier nivel, su uso sigue siendo limitado debido al poco conocimiento de sus múltiples 

ventajas. Esta observación resalta una brecha en la implementación de metodologías lúdicas 

que podría estar influyendo en la efectividad general de las actividades lúdicas en la 

matemática. 

A pesar de que el enfoque de Candela y Benavides (2020), se centró en una población 

diferente a la nuestra, sus resultados se alinean con los nuestros, ya que ambos estudios 

buscan explorar cómo la implementación de actividades lúdicas innovadoras puede no solo 

aumentar la motivación, sino también facilitar la transferencia de habilidades matemáticas a 

situaciones cotidianas 

Por otra parte, el estudio de Fortes (2016), realizado en España ofrece una perspectiva 

adicional, al demostrar que la aplicación de una secuencia de actividades lúdicas puede 

incrementar los niveles de motivación hacia la matemática en niños de tercer grado. El autor 

realizo fichas de observación y cuestionarios de su autoría, para evaluar el impacto del juego 

en la motivación y también argumentó que la metodología interdisciplinaria puede ser clave 

para enseñar matemáticas de manera más efectiva. Los resultados del autor refuerzan la idea 

de que las actividades lúdicas, cuando se integran de manera adecuada en el currículo, 

pueden no solo motivar a los estudiantes, sino también facilitar el aprendizaje de otras áreas 

del conocimiento, corroborando así los hallazgos de nuestro estudio en cuanto a la efectividad 
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de las actividades lúdicas en la Educación Física para mejorar la motivación hacia las 

matemáticas. 

En la misma línea, un estudio realizado en Azogues por Blanco (2019), en donde aplicó 13 

sesiones de actividades lúdicas en Educación Física para fortalecer el pensamiento 

matemático en niños de preescolar, proporcionando evidencia de que el juego puede ser un 

recurso efectivo para mejorar el pensamiento matemático desde una edad temprana. Los 

resultados mostraron que los niños podían aplicar lo aprendido en situaciones prácticas, lo 

cual se alinea con los resultados de nuestro estudio de utilizar el juego para facilitar no solo 

la motivación, sino también la transferencia de habilidades matemáticas a contextos de la vida 

diaria. 

Por otro lado, los autores Paredes y Teruel (2020) en España desarrollaron una batería de 

juegos en Educación Física dirigida a estudiantes de educación primaria, con el objetivo de 

integrar los contenidos de esta área con las matemáticas mediante actividades lúdicas. Su 

propuesta se centra en mejorar la competencia matemática de los estudiantes, utilizando el 

movimiento como elemento motivador. A través de la aplicación de esta batería, los autores 

destacan la importancia de resaltar el aspecto lúdico de las matemáticas, afirmando que el 

juego facilita la introducción de los estudiantes en la resolución de problemas y actividades 

relacionadas con conceptos matemáticos, de una manera motivadora y gratificante. Estos 

resultados son congruentes con los nuestros, ya que también evidencian cómo el uso de 

actividades lúdicas puede potenciar el aprendizaje y la motivación en la educación 

matemática. 

Otro estudio realizado en España por Otero y Fernández (2022), quienes realizaron un 

análisis del trabajo de contenidos matemáticos desde el área de Educación Física en 

Educación Primaria, utilizando el voleibol como medio para impartir contenidos matemáticos, 

demuestra que este enfoque puede incrementar significativamente la motivación de los 

estudiantes de sexto curso de primaria (11-12 años). Los resultados revelaron que, a pesar 

de la naturaleza práctica de la Educación Física, los estudiantes lograron asimilar conceptos 

de geometría, perímetro, probabilidad y estadística sin enfrentar dificultades notables. Esto 

sugiere que la integración de áreas puede facilitar el aprendizaje de contenidos abstractos, 

haciendo que sean más accesibles y relevantes para los estudiantes. Aunque ambos estudios 

abordan la enseñanza de las matemáticas en contextos diferentes, ambos destacan el valor 

de métodos que integran el juego y la actividad física, reforzando la idea de que la motivación 

y el aprendizaje efectivo pueden ser potenciados a través de experiencias educativas 

dinámicas y atractivas. 
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Comparando estos estudios, se evidencia que en cuanto a los beneficios de las actividades 

lúdicas en la enseñanza de las matemáticas es relevante. Sin embargo, también surgen 

desafíos comunes, como la necesidad de una mayor formación y comprensión sobre las 

ventajas de las estrategias lúdicas y su integración efectiva en el currículo educativo. Los 

estudios revisados proporcionan una base sólida para afirmar que las actividades lúdicas 

pueden mejorar la motivación y el aprendizaje de las matemáticas, aunque la implementación 

efectiva y la adaptación a diferentes contextos educativos siguen siendo áreas que requieren 

atención continua. 
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Capítulo IV 

4. Conclusiones y recomendaciones 

4.1 Conclusiones 

El presente estudio evaluó la influencia de actividades lúdicas innovadoras en la motivación 

hacia la matemática básica en las clases de Educación Física en estudiantes de tercer año 

de básica elemental de la Unidad Educativa 01H00389 de Cuenca, durante el año escolar 

2023-2024. Para establecer el nivel de motivación hacia las matemáticas, se aplicó un pretest 

que reveló poca motivación hacia la matemática, lo que marcó un punto de partida para la 

implementación de las actividades lúdicas innovadoras. 

A lo largo de la intervención, se observaron cambios relevantes en la actitud de los 

estudiantes hacia las matemáticas. Las actividades lúdicas innovadoras no solo aumentaron 

su motivación, sino que también despertaron un interés renovado por aprender matemáticas 

de una forma diferente, fuera del aula tradicional. Esta metodología no solo favoreció a la 

motivación hacia las matemáticas, sino que también contribuyó al desarrollo de habilidades 

motrices en el contexto de la Educación Física, evidenciando así el valor de integrar el juego 

en el aprendizaje de conceptos matemáticos. 

Finalmente, tras la implementación, se aplicó una ficha de observación que reveló diferencias 

estadísticamente significativas. Esto confirma que las actividades lúdicas lograron cumplir con 

sus expectativas. Además, se observó que, en relación al género, no hubo diferencias 

significativas. Este hallazgo sugiere que las actividades innovadoras son efectivas para todos 

los estudiantes. La inclusión de juegos en el aprendizaje matemático promueve un ambiente 

positivo. Por lo tanto, se puede concluir que estas estrategias beneficiarán a todos los 

estudiantes, independientemente de su género. 

4.2 Recomendaciones 

Según los hallazgos científicos y el análisis de los instrumentos utilizados, junto con la 

evaluación de las actividades lúdicas innovadoras, se plantea la necesidad de ofrecer 

recomendaciones para mejorar a la comunidad educativa. 

Se recomienda replicar este estudio con un porcentaje equilibrado de niños y niñas, debido 

que la desigualdad en la cantidad de ambos grupos puede hacer que las diferencias sean 

poco notorias. Además, se sugiere realizar este estudio en zonas rurales para que las 

estrategias metodológicas puedan implementarse en todo el país. Por último, se propone 

llevar a cabo la replicación del estudio con actividades lúdicas innovadoras dirigidas tanto a 

niños como a niñas, con el fin de examinar cuáles son las actividades más adecuadas para 

cada grupo según el género. 
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Anexos 

Anexo 1 

 
CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 
Este documento es para el representante del/la estudiante  

de la Unidad Educativa Panamá, a quien se le invita a participar en esta investigación. 

Título de la investigación: Influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la motivación 

hacia la matemática básica en las clases de Educación Física. 

Datos de los investigadores: 

 
Camila Elizabeth Fernández Segarra; celular: 0988756377; correo: 

elizabeth.fernández@ucuenca.edu.ec 

 
Johmara Paola Sangurima Contreras; celular: 098719 8305; correo: 

paola.sangurima@ucuenca.edu.ec 

Introducción 

 
Esta investigación tiene por objetivo evaluar la influencia de las actividades lúdicas 

innovadoras en la motivación hacia la matemática básica en las clases de Educación Física 

en estudiantes de tercer año de la Unidad Educativa Panamá de la ciudad de Cuenca del año 

2023-2024, con la finalidad de que los estudiantes conozcan sus niveles de motivación hacia 

la matemática básica desde las clases de Educación Física. 

Descripción de los procedimientos 

 
Se seleccionará a estudiantes que estén cursando tercero de Educación Básica General de 

la Unidad Educativa Panamá. La participación es voluntaria, usted puede elegir que su 

representado/a participe o no en este estudio. Si usted autoriza la participación de su 

representado/a se realizará los siguientes procedimientos: 

1. Se aplicará un cuestionario inicial de 2 preguntas dicotómicas para conocer su nivel de 

motivación en las clases de matemáticas. 

2. Se llevará a cabo la aplicación de actividades lúdicas innovadoras para mejorar la 

motivación hacia la matemática básica, estas actividades se realizarán durante las clases de 

Educación Física en presencia del docente. 

mailto:elizabeth.fernández@ucuenca.edu.ec
mailto:paola.sangurima@ucuenca.edu.ec
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3. Se les aplicará un cuestionario final para evaluar el estudio, consta de 2 preguntas 

dicotómicas para conocer si existió una mejora en la motivación hacia la matemática básica 

desde las clases de Educación Física. 

4. Finalizadas las pruebas, se registran los datos y se analiza la relación entre variables. 

 
Riesgos y beneficios 

 
Se recuerda a los representantes que los cuestionarios y actividades lúdicas innovadoras que 

se van a aplicar, están probadas científicamente para estudiantes de tercero de Educación 

General Básica. Por otra parte, al participar en el proyecto, los estudiantes tendrán la 

oportunidad de mejorar su motivación hacia la matemática básica. 

Protección de los estudiantes 

 
La información recogida de su representado/a será confidencial y con uso exclusivo para la 

investigación, y solo podrán acceder los investigadores para ingresar datos y redactar el 

estudio. El resultado de su representado será ubicado en la investigación realizada a través 

de códigos que permitan mantener el anonimato del participante. 

Derechos de los participantes 

Los participantes tienen derecho a: 

• Recibir la información del estudio de forma clara y detallada. 

• Tener el tiempo que sea necesario para decidir si quiere o no participar del estudio. 

• Ser libre de negarse a participar en el estudio, y esto no le traerá ningún tipo de problema. 

• Ser libre para renunciar y retirarse del estudio en cualquier momento; 

• Recibir cuidados necesarios si hay algún daño resultante del estudio, de forma gratuita. 

• Derecho a reclamar, en caso de que ocurra algún daño comprobado por causa del 

estudio. 

• Tener acceso a los resultados de las pruebas realizadas durante el estudio, si procede. 

• El respeto de su anonimato (confidencialidad). 

• Que se respete su intimidad (privacidad). 

• Recibir una copia de este documento. 

• Tener libertad para no responder preguntas que le molesten. 

 
Consentimiento informado 

 
Comprendo la participación de mi representado/a en este estudio. Me han explicado los 

riesgos y beneficios. Todas mis preguntas fueron contestadas. Me permitieron contar con 

tiempo suficiente para tomar la decisión de participar y me entregaron una copia de este 
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formulario de consentimiento informado. Acepto voluntariamente la participación de mi 

representado/a en esta investigación. 

 
 
 

 

 

 
Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha 

 

 
 

 

 
Nombres completos del representante Firma del representante Fecha 

 

 
 
 

 
 

 

 
Camila Elizabeth Fernández Segarra Johmara Paola Sangurima Contreras 
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Anexo 2 

ASENTIMIENTO INFORMADO 

 
Título de la investigación: Influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la 

motivación hacia la matemática básica en las clases de Educación Física. 

Hola, nuestros nombres son: Camila Elizabeth Fernández Segarra y Johmara Paola 

Sangurima Contreras, somos estudiantes de la carrera de Pedagogía de la Actividad Física y 

Deporte de la Universidad de Cuenca. 

Te queremos invitar a participar en este proyecto de investigación el cual consta en la 

realización de actividades lúdicas innovadoras en las clases de Educación Física, para 

mejorar la motivación hacia a las matemáticas, se realizará un cuestionario para detectar la 

motivación en las clases de matemáticas. Este proyecto se desarrollará en las clases de 

Educación Física y te permitirá conocer tu nivel de motivación en las clases de matemáticas 

mediante la aplicación de actividades lúdicas innovadoras. 

Tu participación en este estudio es voluntaria, a pesar de que tu representante haya aceptado 

que puedas participar, si tu no deseas ser partícipe puedes decir que no. Es tu decisión si 

formas parte o no del estudio. También debes saber que, si en algún momento de la 

investigación por cualquier situación no deseas continuar en el estudio, no estás obligado a 

continuar. La información que aportes dentro del estudio no la compartiremos con nadie, 

teniendo solamente el conocimiento las personas que forman parte del estudio. 

Si entendiste todo y deseas participar por favor marca con una X en el cuadro de abajo que 

dice SI deseo participar o caso contrario marcar NO deseo participar y llena tus datos. 

 

SI deseo participar NO deseo participar 

 

 

 

 

 

 

 
Nombre:    Edad:   
Fecha:   

 
 

 

Camila Elizabeth Fernández Segarra Johmara Paola Sangurima Contreras 
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Anexo 3 

CUESTIONARIO DE SATISFACCIÓN 
 

Objetivo: Identificar la motivación hacia la matemática básica. 

Dirigido a: Estudiantes de tercero de básica. 

Fecha de aplicación: 

Completa las caras, ya sea feliz o triste en las siguientes preguntas: 
1. ¿Te gusta las matemáticas? 

 

 

 

 
2. ¿Son divertidas las clases de matemáticas? 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cuestionario diseñado por Fortes (2016) 
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Anexo 4 

Ficha de observación 
 

 

Criterios de evaluació Muy mal (1) Mal (2) Regular (3) Bueno (4) Excelente (5) 

 
Mostrar interes por 

las matematicas 

No muestra 

interés por las 

matemáticas y 

molesta en clase. 

No muestra 

interés en casi 

ninguna sesión 

realizada. 

Muestra interés por 

las matemática s en 

algunas sesiones. 

En la mayoría de las 

sesiones muestra 

interés por las 

matemáticas. 

Muestra interés por 

las matemáticas, y 

se cuestiona 

algunos conceptos. 

 

 

Cooperar y participar 

activamente en los 

juegos. 

No participa en los 

juegos realizados 

y no trabaja en 

equipo 

No participa en los 

juegos 

planteados, 

aunque no 

provoca conflictos 

Participa en algunos 

de los juegos 

planteados. 

Participa en muchos 

de los juegos 

propuestos, y ayuda 

a su equipo. 

Participa 

activamente en 

todos los juegos y 

trabaja en equipo 

cooperando para 

conseguir un 
determinado fin. 

 

 
Utilizar con 

propiedad un 

lenguaje matematico. 

No tiene idea de la 

mayoría de 

conceptos 

matemáticos por 

lo que no 

comprende los 

juegos y no los 

razona. 

Entiende algunos 

conceptos 

matemático s en 

los juegos pero no 

sabe razonar y 

hablar sobre ello. 

Intenta utilizar un 

lenguaje 

matemático, pero 

tiene muchos 

errores. 

Utiliza con propiedad 

el lenguaje 

matemático aunque 

comete ciertos 

errores. 

Utiliza con 

propiedad el 

lenguaje 

matemático y se 

plantea nuevas 

inquietudes que van 

más allá. 

Adquirir 

conocimientos 

matematicos 

No ha mejorado 

en ninguno de los 

conceptos 

matemáticos 

planteados en las 

sesiones, e 

interrumpe a sus 

compañeros. 

No ha mejorado 

apenas en 

ninguno de los 

conceptos 

planteados. 

En muchos de los 

conceptos 

planteados no se 

muestra un avance, 

aunque ha mostrado 

interés por ello y ha 

interiorizad o 

algunos. 

Ha desarrollado 

muchos de los 

conocimientos 

matemáticos 

planteados, aunque 

alguno de ellos no 

han sido 

interiorizados 
correctamente 

Ha interiorizado 

correctamente 

todos los conceptos 

planteados en clase, 

y los relaciona con 

otra área o aspectos 

de la vida cotidiana 

 

 
Respetar y valorar las 

normas de los juegos. 

No respeta ni 

valora los juegos, 

ni a sus 

compañeros. 

No respeta ni 

valora los juegos, 

aunque no los 

interrumpe. 

En algunos juegos 

ha mostrado interés 

y comete errores 

Respeta y valora las 

normas de los 

juegos, aunque 

comete ciertos 

errores en su 

aplicación. 

Respeta y valora las 

normas de los 

juegos, a sus 

compañeros, y las 

aplica sin errores, 

dando ideas 
propias. 

 

 

Ejecutar las 

situaciones motrices 

con efectividad. 

El alumno no 

realiza 

correctamente 

ninguna de las 

acciones motrices 

planteadas. 

No realiza casi 

ninguna de las 

acciones 

motrices, aunque 

lo intenta. 

Realiza algunas 

acciones motrices 

de forma correcta. 

Realiza muchas 

acciones motrices 

correctamente , 

aunque en algunas 

se equivoca. 

Realiza todas las 

acciones motrices 

planteadas 

correctamente , 

añadiendo variantes. 
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Anexo 5 

Actividades lúdicas innovadoras en la motivación hacia la matemática básica en las 

clases de Educación Física 

Autores: Camila Fernández y Paola Sangurima. 

Introducción. 

En la Educación Física el juego es una actividad recreativa, social y educativa que se lleva a 

cabo de manera voluntaria y placentera, con reglas establecidas y un objetivo definido. A 

través del juego, los niños pueden explorar su creatividad, desarrollar habilidades físicas y 

mentales. El juego es una parte importante del desarrollo del niño, ya que permite el 

aprendizaje, la socialización y la diversión. 

Por ello, la aplicación de actividades lúdicas innovadoras en las clases de Educación Física 

busca mejorar la motivación hacia la matemática básica, debido a que este enfoque 

pedagógico innovador pretende enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. 

Por lo cual, el juego desempeña un papel fundamental en esta integración, al permitir que los 

estudiantes exploren conceptos matemáticos de forma práctica y lúdica. Sin embargo, esta 

combinación no solo promueve la comprensión de conceptos abstractos mediante actividades 

lúdicas innovadoras, sino que también fomenta la aplicación práctica de las matemáticas en 

situaciones reales. Además, esta integración contribuye al desarrollo de habilidades 

cognitivas y físicas de manera integrada, ofreciendo así un enfoque holístico y efectivo para 

el aprendizaje. 

Objetivo. 

Evaluar la influencia de las actividades lúdicas innovadoras en la motivación hacia 

la matemática básica en las clases de Educación Física en estudiantes de tercer año de 

básica elemental de la Unidad Educativa Panamá de la cuidad de Cuenca del año 2023- 

2024. 

Desarrollo de las actividades. 

La aplicación de las actividades lúdicas innovadoras se realizará en la Escuela Panamá, 

durante las clases de Educación Física, el cual estará dirigido a niños del tercer grado de 

Educación Básica General, con edades comprendidas entre 7 y 8 años. Como parte de las 

actividades, se aplicarán dos cuestionarios de satisfacción. El primero se llevará a cabo al 

inicio, antes de iniciar las actividades lúdicas innovadoras, con el fin de comprender las 

percepciones iniciales de los estudiantes. Posteriormente, se ejecutarán las actividades 

lúdicas innovadoras, las cuales estarán centradas tanto en Educación Física como en 

Matemáticas. Después, se aplicará el segundo cuestionario para evaluar las mejoras y 
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cambios percibidos durante las actividades lúdicas innovadoras. Este enfoque asegura una 

adaptación continua de las actividades educativas según las necesidades y preferencias de 

los estudiantes, fomentando así una experiencia enriquecedora y satisfactoria. 

Juegos a desarrollar. 

Juego 1: La culebrita saltarina de las sucesiones. 

Se dibujará cuatro culebritas en el suelo, cada una con operaciones matemáticas (suma y 

resta) en su interior. Después, se formarán cuatro grupos de siete estudiantes cada uno. En 

cada grupo habrá un líder el que designará el orden de paso de los estudiantes y les entregará 

las fichas. Los estudiantes resolverán las operaciones matemáticas dentro de las culebritas 

y avanzarán saltando en un solo pie. Una vez resuelta la operación, avanzarán hasta la parte 

final de la culebrita y colocarán su ficha. 

Variante de la actividad. 

Se puede cambiar las operaciones matemáticas y agregar más dificultad. También se puede 

permitir que los estudiantes realicen el recorrido de ida y vuelta. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

Identificar y describir las características básicas de algunos tipos de juegos comunes, como 

juegos de relevos y juegos populares. (Ref.E.F.2.1.1) 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 2: Saltando con las sumas y las restas. 

Colocar una cuerda en el suelo para que los extremos queden bien estirados y se distribuirá 

las tarjetas con problemas de sumas y restas a lo largo de la cuerda, dejando suficiente 

espacio entre cada una. Luego, se formarán dos grupos de trabajo, en donde los estudiantes 

forman un círculo alrededor de la cuerda. 



48 

Camila Elizabeth Fernández Segarra – Johmara Paola Sangurima Contreras 

 

 

Un estudiante comienza saltando hacia adelante hasta que llega a una tarjeta, el estudiante 

recoge la tarjeta y lee el problema matemático en voz alta. Luego, el estudiante resuelve el 

problema en voz alta y da la respuesta. Dependiendo de si la respuesta es correcta o 

incorrecta, el estudiante puede: 

• Si es correcta, saltar hacia atrás y pasar la tarjeta al siguiente jugador. 

• Si es incorrecta, intentar resolver el problema nuevamente o pedir ayuda a sus compañeros 

antes de saltar hacia atrás y pasar la tarjeta. 

Variante de la actividad. 

Límite de tiempo para resolver cada problema o puntos por respuestas correctas. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

Identificar y describir las características básicas de algunos tipos de juegos comunes, como 

juegos de relevos y juegos populares. (Ref.E.F.2.1.1) 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1.  Participa  con  pares  en  diferentes  juegos  propios  de  la  región, 

identificando características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los 

implementos necesarios.  
Juego 3: Jugando a quien sabe la rayuela. 

Se formarán a los estudiantes en cuatro grupos y se colocarán en los extremos de las dos 

rayuelas dibujadas en el suelo. El docente colocará los números y signos matemáticos en las 

casillas de las rayuelas. 

Reglas del juego 

Cuando un estudiante de cada grupo observe la operación matemática en la rayuela, deberá 

saltar con ambos pies hacia adelante hasta la casilla con la operación matemática y resolver 

el ejercicio matemático, si no puede con el ejercicio deberá esperar a que otro estudiante del 

grupo llegue al número correspondiente para realizar la operación matemática juntos. Los 

estudiantes de cada grupo se turnarán para saltar y resolver los ejercicios matemáticos. 

Variante de la actividad. 
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Permitir que los estudiantes salten en un solo pie para aumentar la dificultad del juego o 

agregar otros elementos, como problemas matemáticos más complejos. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

Identificar y describir las características básicas de algunos tipos de juegos comunes, como 

juegos de relevos y juegos populares. (Ref.E.F.2.1.1) 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 4: ¿Qué buscamos? 

Se formarán 4 equipos con igual número de participantes. Cada equipo se ubicará en una fila 

de conos. Los conos estarán numerados del 1 al 6 y debajo de cada cono se ubica una tarjeta 

con la respuesta de la operación matemática. El profesor procederá a decir el ejercicio por 

ejemplo 2+5 el primer estudiante de cada equipo corre hacia los conos. Su objetivo es levantar 

los conos uno por uno, buscando la tarjeta que contiene la respuesta correcta a la operación 

matemática indicada por el docente. 

Una vez que un estudiante encuentre la tarjeta con la respuesta correcta, debe regresar 

corriendo a su equipo, entregar la respuesta al docente y tocar la mano al siguiente 

compañero en la fila. Para que el resuelva otro ejercicio que va a dictar el docente. El equipo 

que logre encontrar y resolver correctamente todas las operaciones matemáticas debajo de 

los conos será declarado como el ganador del juego. 

Variable de la actividad. 

Realizar rotación de equipos, después de cada ronda, los equipos rotan de posición para que 

todos tengan la oportunidad de resolver las operaciones matemáticas. 

Objetivo. 

O.EF.2.1Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 
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Destreza a desarrollar. 

Reconocer las demandas actitudinales que presentan los juegos y explorar distintos modos 

de responder a ellas, para mejorar el propio desempeño en diferentes juegos. (Ref.2.1.2) 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.2. Mejora su desempeño de modo seguro en juegos propios de la región, 

construyendo  con  sus  pares  modos  cooperativos/colaborativos,  posibilidades 

de participación, de acuerdo a las necesidades del grupo. 

Juego 5: Caballito numérico. 

Los participantes se dividen en grupos de 7 estudiantes cada uno. Los dos primeros 

estudiantes de cada grupo realizarán un "el caballito", donde uno se subirá a la espalda del 

otro para alcanzar los globos que están colocados a una altura razonable. El estudiante 

que alcanza el globo debe reventarlo y leer el ejercicio matemático que hay dentro. 

Luego, todos los integrantes del grupo deberán trabajar juntos para resolver el ejercicio. 

Cada vez que el grupo resuelve correctamente un ejercicio, otro estudiante realiza el "caballito" 

para alcanzar otro globo. El juego continúa hasta que se hayan reventado todos los globos 

disponibles. El grupo que recolecte más globos y resuelva correctamente más ejercicios 

matemáticos será declarado ganador. 

Objetivo. 

O.EF.2.1 Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

Reconocer las demandas actitudinales que presentan los juegos y explorar distintos modos 

de responder a ellas, para mejorar el propio desempeño en diferentes juegos. (Ref.2.1.2) 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 
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I.EF.2.1.2. Mejora su desempeño de modo seguro en juegos propios de la región, 

construyendo con sus pares modos cooperativos/colaborativos, posibilidades de 

participación, de acuerdo a las necesidades del grupo. 

Juego 6: Relevos matemáticos. 

Se colocarán 40 cartas hacia arriba en el medio de la cancha y se realizan dos 

grupos (enfrentados). Primero el docente va a dictar las operaciones matemáticas, entonces 

el primer jugador de cada equipo sale corriendo a la máxima velocidad hasta el centro del 

campo y buscar entre las tarjetas la respuesta. El equipo que recolecte más tarjetas será el 

ganador. 

Variante de la actividad. 

primero se realiza con la suma luego con la resta. También se puede cambiar las tarjetas por 

otras operaciones más complejas. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

EF.2.1.8. Reconocer y participar/jugar en diferentes juegos propios de la región. 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.2. Mejora su desempeño de modo seguro en juegos propios de la región, 

construyendo con sus pares modos cooperativos/colaborativos, posibilidades de 

participación, de acuerdo a las necesidades del grupo. 

Juego 7: Corriendo con la pizza de las operaciones. 

Los participantes se dividen en cuatro grupos de trabajo, cada uno con un número igual de 

integrantes. A cada grupo se le entrega una pizza de cartón desarmada y se le asigna un 

área de trabajo con una mesa. Antes de comenzar, se seleccionan operaciones matemáticas 

que los participantes deben resolver para obtener los ingredientes de la pizza. Por ejemplo, 

una suma para obtener el pepperoni, una resta para obtener los champiñones. Cuando un 

participante resuelve una operación matemática correctamente, obtiene el ingrediente 

correspondiente y lo coloca en la pizza. Los ingredientes deben ser colocados en el orden 

correcto para ensamblar la pizza. Los participantes deben colaborar y darse la mano para 
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permitir que un compañero salga a resolver una operación matemática y regrese con el 

ingrediente correcto para la pizza. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destreza a desarrollar. 

EF.2.1.9. Identificar posibles maneras de organizar por categorías diferentes tipos de juegos, 

según sus características, (objetivos, cantidad de jugadores, recursos, entre otras). 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.2. Mejora su desempeño de modo seguro en juegos propios de la región, 

construyendo con sus pares modos cooperativos/colaborativos, posibilidades de 

participación, de acuerdo a las necesidades del grupo. 

Juego 8: El dado matemático 

Se forman cuatro equipos de trabajo, cada uno compuesto por un número igual de 

participantes. El primer estudiante de cada grupo tira el dado y resuelve la operación 

matemática que aparece en la cara superior del dado. Una vez resuelta la operación, el 

estudiante avanza por el circuito de ulas un número de pasos igual al resultado de la 

operación. Por ejemplo, si el resultado es 4, el estudiante avanza cuatro pasos. Una vez que 

el primer estudiante ha avanzado, el siguiente estudiante del equipo tira el dado y repite 

el proceso. El primer equipo que logre que todos sus miembros crucen la meta al final del 

circuito habrá completado el juego y será declarado ganador. 

Variable de la actividad. 

Rotar los dados en todos los grupos para que todos resuelvan los ejercicios. 

Objetivo. 

O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su 

entorno, a partir de las posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

Destreza a desarrollar. 

EF.2.1.10. Construir implementos con materiales reciclables o del entorno, que le permita 

participar/jugar en diferentes juegos. 

Criterio de evaluación. 
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CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.2. Mejora su desempeño de modo seguro en juegos propios de la región, 

construyendo con sus pares modos cooperativos/colaborativos, posibilidades de 

participación, de acuerdo a las necesidades del grupo. 

Juego 9: Los bolos 

Se formarán 3 equipos con todos los estudiantes. Se deberá colocar los bolos (conos o 

botellas) al frente con una distancia de 3 metros de cada equipo. Luego, el profesor le 

asignará un número a cada equipo de 1 al número de integrantes que estén conformados. El 

profesor dirige la clase dando operaciones matemáticas empezando con unidades, decenas 

y centenas; el estudiante que menciona correctamente la respuesta tiene la oportunidad con 

la pelota de derribar los conos. 

Variante de la actividad. 

Los estudiantes realizarán desde diferentes posiciones, y actividades que menciona el 

docente. 

Objetivo. 

O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de 

manera segura y placentera. 

Destrezas a desarrollar. 

EF.2.6.6. Reconocer al medio ambiente como espacio para la realización de prácticas 

corporales contribuyendo a su cuidado dentro y fuera de la institución educativa. 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 10: La diadema numérica. 
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Se formarán 4 equipos entre todos los estudiantes. Después se colocarán dos envases en la 

mitad de los 4 equipos con las tapas enumeradas. Para que los estudiantes puedan llegar 

deberán pasar por una variedad de obstáculos. Al final, los integrantes deberán formar una 

diadema con las respuestas obtenidas al realizar la operación con los números de las tapas 

hasta finalizar entre todos los integrantes de cada equipo. 

Objetivo. 

O.EF.2.3. Reconocer diferentes posibilidades de participación individual y colectiva, según 

las demandas de los pares, de cada práctica corporal y de las características del contexto en 

el que se realiza. 

Destrezas a desarrollar. 

EF.2.5.7. Construir con pares acuerdos de cooperación y colaboración para participar 

colectivamente en diferentes prácticas corporales según las características del grupo. 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 11: Los bolos numéricos 

Forman 4 equipos entre todos los estudiantes, el profesor coloca las botellas, bolos, conos a 

una distancia de 4 metros. 

Cada estudiante que participe, al derivar deberá sumar o restar y dar conocer respuesta. 

Variante de la actividad. 

Los estudiantes la cantidad de bolos que derivó deberá sumar el total de todo el participante 

y al final el docente con esas cantidades numéricas preguntar a todos cuantos conos en total 

se derivaron entre todos los estudiantes. 

Objetivo. 

O.EF.2.6. Reconocer los beneficios que aportan los aprendizajes en Educación Física para 

el cuidado y mejora de la salud y bienestar personal, acorde a sus intereses y necesidades. 

Destrezas a desarrollar. 
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EF.2.1.5. Reconocer la necesidad de construir, acordar, respetar y modificar las reglas 

propuestas colectivamente, para participar de diferentes juegos, pudiendo acondicionarlos al 

contexto. 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.2 Participa con pares en diferentes juegos identificando características, objetivos, 

reglas, demandas de los juegos, posibles situaciones de riesgo, la condición y disposición 

personal, la necesidad de construir y acordar pautas de seguridad, juego y cooperación 

necesarios, según el ambiente/contexto en que los practica y la necesidad de respetarlos 

para cuidar de sí, de sus pares y de su entorno, y así poder disfrutarlos. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.4.1. Reconoce y percibe durante la realización de posiciones invertidas, destrezas y 

acrobacias la alineación de sus articulaciones, las posiciones, apoyos, tomas, agarres y 

posturas adecuadas, contracciones, relajaciones y contactos del cuerpo involucrados en la 

práctica segura de las mismas. 

Juego 12: El tendedero 

EL docente colgara las tarjetas numeradas. Luego el docente formará equipos acordes al 

número estudiantes que estén. A continuación, los niños deberán tomar 2 tarjetas con su 

numeración al sonido del silbato y finalmente los niños deberán resolver la operación 

sumando y restando con los números que le tocó en la tarjeta. 

Variante de la actividad 

Cambiar las tarjetas con un compañero y pasar uno por unos resolviendo las operaciones y 

volverán a la formación. 

Objetivo 

O.EF.2.2. Identificar requerimientos motores, conceptuales y actitudinales necesarios para 

participar de manera segura y placentera, acordando y respetando reglas y pautas de trabajo 

en diversas prácticas corporales. 

Destrezas a desarrollar 

EF.2.6.1. Identificar riesgos y acordar con otros los cuidados necesarios para participar en 

diferentes prácticas corporales de manera segura. 

Criterio de evaluación 

CE.EF.2.5 Construye colectivamente composiciones expresivo-comunicativas en un 

ambiente seguro y de confianza, ajustando rítmicamente las posibilidades expresivas de sus 

movimientos, reconociendo estados corporales y ritmos internos, y empleando los recursos 

expresivos (estados de ánimo, emociones, sensaciones, posibilidades expresivas de los 

movimientos, otros) adecuados al mensaje que se desea comunicar. 

Indicador de evaluación. 
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I.EF.2.5.2. Construye colectivamente composiciones expresivo-comunicativas en un 

ambiente de confianza y seguridad. 

Juego 13: Traslado y agrupo 

Formar una fila al lado derecho de la cancha asignado un número a cada integrante, colocar 

conos con operaciones matemáticas en el otro extremo (izquierdo) de la cancha, los 

estudiantes deberán pasar la fila de los conos en zig- zag hasta llegar al centro y tomar un 

cono, decir la respuesta y ubicarse en su mismo lugar. 

Variante de la actividad. 

El docente cambia la numeración empezando desde el último al inicio de la fila y volverá a 

dirigir. Como también formando parejas con las numeraciones y mencionarán la operación y 

volverán a su puesto. 

Objetivo. 

O.EF.2.3. Reconocer diferentes posibilidades de participación individual y colectiva, según 

las demandas de los pares, de cada práctica corporal y de las características del contexto en 

el que se realiza. 

Destrezas a desarrollar. 

E.F.2.1.9. Identificar posibles maneras de organizar por categorías diferentes tipos de juegos, 

según sus características, (objetivos, cantidad de jugadores, recursos, entre otras).  

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 14: El tapete numérico 

Formar en el centro de la circunferencia de los estudiantes un tapete con tarjetas de 

operaciones matemáticas, forman 2 equipos y realizar una circunferencia, un equipo se 

vendará los ojos y el otro equipo será su guía y tomará una tarjeta y le preguntará la 

operación, las tarjetas rotarán en la circunferencia, realizarán el cambio el equipo que 

estaba vendado los ojos ahora pasara hacer el guía, como el equipo que estaba de guía 

pasará a ser el que se venda los ojos. 

Objetivo. 
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O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su 

entorno, a partir de las posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

Destrezas a desarrollar. 

EF.2.1.9. Identificar posibles maneras de organizar por categorías diferentes tipos de juegos, 

según sus características, (objetivos, cantidad de jugadores, lógicas, recursos, entre otras). 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, 

identificando características, objetivos, roles de los participantes y demandas (motoras, 

conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan agruparlos en 

categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente 

posibilidades de participación. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.1.1. Participa con pares en diferentes juegos propios de la región, identificando 

características, objetivos, roles de los jugadores, demandas y construyendo los implementos 

necesarios. 

Juego 15: Juego de azar con sumas y restas con centenas 

Dividir en 4 equipos entre todos los estudiantes, con un dado realizara un lanzamiento al aire 

y el que obtenga un número cercano al 0 realizara la actividad de las monedas, separar a los 

participantes a una distancia de 6 metros con obstáculos, escribir distintas cantidades de 

dólares o centavos en el fondo de cada molde, colocar un montón de monedas al centro y 

pedir que llene cada molde con la combinación correcta. 

Variante de la actividad. 

Realiza diferentes combinaciones de monedas para la misma cantidad varias veces. 

Objetivo. 

O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su 

entorno, a partir de las posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

Destrezas a desarrollar. 

EF.2.2.2. Reconocer cuáles son las capacidades (coordinativas y condicionales: flexibilidad, 

velocidad, resistencia y fuerza) que demandan las destrezas y acrobacias e identificar cuáles 

predominan en relación con el tipo de ejercicio que realiza.  

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.4 Realiza de manera segura y saludable posiciones invertidas, destrezas y 

acrobacias individuales y grupales, identificando las posiciones, apoyos, contracciones, 

relajaciones, contactos del cuerpo, las articulaciones y el predominio de diferentes 

capacidades motoras (coordinativas y condicionales) que participan cuando se trabajan en 

diferentes situaciones. 
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Indicador de evaluación. 

I.EF.2.4.1. Reconoce y percibe durante la realización de posiciones invertidas, destrezas y 

acrobacias la alineación de sus articulaciones, las posiciones, apoyos, 

tomas, agarres y posturas adecuadas, contracciones, relajaciones y contactos del cuerpo 

involucrados en la práctica segura de las mismas. 

Juego 16: Pega y menciona su lugar. 

Formar dos equipos, colocar ulas, ulas alrededor de la cancha conformado de operaciones 

matemáticas con la tiza y deberá ir avanzado en todas las hula-hulas resolviendo las 

operaciones hasta finalizar. 

El docente mencionara que actividad deberá ejecutara la partida ya sea raptando, saltando, 

de espaldas, entre otros., si los estudiantes realizan bien la operación tendrán un ticket y 

deberán pegar o colocar en la figura hasta completar la imagen(rompecabezas), una vez 

terminado todos en voz alta darán a conocer la interpretación de la imagen. 

Objetivo. 

O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su 

entorno, a partir de las posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

Destrezas a desarrollar. 

EF.2.6.4. Identificar posturas adecuadas y menos lesivas para evitar ponerse o poner en 

riesgo a sus compañeros, ante el deseo de mejorar el desempeño en diferentes prácticas 

corporales. 

Criterio de evaluación. 

CE.EF.2.4 Realiza de manera segura y saludable posiciones invertidas, destrezas y 

acrobacias individuales y grupales, identificando las posiciones, apoyos, contracciones, 

relajaciones, contactos del cuerpo, las articulaciones y el predominio de diferentes 

capacidades motoras (coordinativas y condicionales) que participan cuando se trabajan en 

diferentes situaciones. 

Indicador de evaluación. 

I.EF.2.4.1. Reconoce y percibe durante la realización de posiciones invertidas, destrezas y 

acrobacias la alineación de sus articulaciones, las posiciones, apoyos, tomas, agarres y 

posturas adecuadas, contracciones, relajaciones y contactos del cuerpo involucrados en la 

práctica segura de las mismas. 
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Anexo 7. 
 

 

 

 

PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 

 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificación 

: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
1 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
1 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

Aplicar juegos individuales y cooperativos propios de la región para el desarrollo de la suma y la resta siguiendo un patrón 
numérico. 
22/04/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 
DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

Identificar y describir las 
características básicas de 
algunos tipos de juegos 
comunes, como juegos de 
relevos y juegos populares. 
(Ref.E.F.2.1.1) 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: “Brinca ya” la siguiente 
actividad constara de colocar una canción en donde 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos 
●  Tizas de 

colores 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 
los implementos 
necesarios. (S.2., I.2.) 

Técnica: 
●  Observación 



Anexo 7. 
 

 

 

 

PLAN DE CLASE  

 

 

 el estudiante va a realizar saltos en un solo pie y los 
dos pies, cuando en la canción mencione la palabra 
congelado deberán mantenerse estáticos, de 
manera que fortaleceremos el equilibrio y 
coordinación. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
La culebrita saltarina de las sucesiones. 
Dibujar cuatro culebritas en el suelo, cada una con 
operaciones matemáticas (suma y resta) en su 
interior. Formar cuatro grupos de siete estudiantes 
cada uno. En cada grupo habrá un líder el que 
designará el orden de paso de los estudiantes y les 
entregará las fichas. Los estudiantes resolverán las 
operaciones matemáticas dentro de las culebritas y 
avanzarán saltando en un solo pie. Una vez resuelta 
la operación, avanzarán hasta la parte final de la 
culebrita y colocarán su ficha. 
Variante: Se cambiar las operaciones matemáticas y 
agregar más dificultad. También se puede permitir 
que los estudiantes realicen el recorrido de ida y 
vuelta. 
CONSOLIDACIÓN 
Preguntas 
Ejercicios de relajación 
Aseo personal 

●  Fichas 
enumeradas 
del 1 al 7 

  

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A Planificación: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
2 

 
TÍTULO DE 

LA UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
1 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de participación 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

Desarrollar estrategias colectivas, mediante la participación en juegos propios de la región para fortalecer el cálculo mental de 
las operaciones de suma y resta. 
26/04/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 
DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

Identificar y describir las 
características básicas de 
algunos tipos de juegos 
comunes, como juegos de 
relevos y juegos populares. 
(Ref.E.F.2.1.1) 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: Se va a realizar el 
juego “policías y ladrones” el cual consiste en formar 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos 
●  Tizas de 

colores 
●  Cuerdas 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 
los implementos 
necesarios. (S.2., I.2.) 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 dos grupos, el primer grupo serán los policías y el 
segundo serán los ladrones, los policías deberán 
atrapar a los ladrones y llevarlos a la “prisión” que 
será un cuadro delimitado con conos. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
Saltando con las Sumas y Restas. 
Colocar una cuerda en el suelo para que los extremos 
queden bien estirados y se distribuirá las tarjetas con 
problemas de sumas y restas a lo largo de la cuerda, 
dejando suficiente espacio entre cada una. 
Se formarán dos grupos de trabajo, en donde los 
estudiantes forman un círculo alrededor de la cuerda. 
Un estudiante comienza saltando hacia adelante 
hasta que llega a una tarjeta, el estudiante recoge la 
tarjeta y lee el problema matemático en voz alta. 
Luego, el estudiante resuelve el problema en voz alta 
y da la respuesta. 
Dependiendo de si la respuesta es correcta o 
incorrecta, el estudiante puede: 
Si es correcta, saltar hacia atrás y pasar la tarjeta al 
siguiente jugador. 
Si es incorrecta, intentar resolver el problema 
nuevamente o pedir ayuda a sus compañeros antes 
de saltar hacia atrás y pasar la tarjeta. 
Variable 
Límite de tiempo para resolver cada problema o 
puntos por respuestas correctas. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016  
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PLAN DE CLASE  

 

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 

 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
3 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
2 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
29/04/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 
DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

Identificar y describir las 
características básicas de 
algunos tipos de juegos 
comunes, como juegos de 
relevos y juegos populares. 
(Ref.E.F.2.1.1) 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 
●  Conos 
●  Tizas de 

colores 

●  Fichas 
●  Cintas 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 

Técnica: 
●  Observación 

Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 Calentamiento Especifico: Se desarrollará el juego 
carrera de relevos el cual consiste en promover la 
coordinación, la agilidad y la competencia saludable 
entre los participantes, para ello se va a dividir a los 
estudiantes en equipos de igual tamaño, luego 
colocamos los obstáculos a lo largo de una línea de 
inicio y otra de meta, separadas por una distancia 
adecuada. Los equipos se alinean detrás de la línea 
de inicio. Un estudiante de cada equipo corre hacia la 
línea de meta, evitando los obstáculos colocados en 
el camino. Una vez que llega a la línea de meta, toca 
al siguiente compañero de equipo, quien repite la 
carrera. El equipo que termine primero, gana. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Jugando a quien sabe la rayuela. 
Se formarán a los estudiantes en cuatro grupos y se 
colocarán en los extremos de las dos rayuelas 
dibujadas en el suelo. 
El docente colocará los números y signos 
matemáticos en las casillas de las rayuelas. 
Reglas del juego: cuando un estudiante de cada 
grupo vea la operación matemática en la rayuela, 
deberá saltar con ambos pies hacia adelante hasta la 
casilla con la operación matemática y resolver el 
ejercicio matemático, si no puede con el ejercicio 
deberá esperar a que otro estudiante del grupo llegue 
al número correspondiente para realizar la operación 
matemática juntos. Los estudiantes de cada grupo se 
turnarán para saltar y resolver los ejercicios 
matemáticos. 
Variantes: permitir que los estudiantes salten en un 
solo pie para aumentar la dificultad del juego o 
agregar otros elementos, como problemas 
matemáticos más complejos. 

 los implementos 
necesarios. (S.2., I.2.) 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 
● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
4 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 
PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
2 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

 
06/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS 

DE DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 
RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 



Anexo 7. 
 

 

 

 

PLAN DE CLASE  

 

 

Reconocer las demandas 
actitudinales que presentan 
los juegos y explorar 
distintos modos de 
responder a ellas, para 
mejorar el propio 
desempeño en diferentes 
juegos. (Ref.2.1.2) 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: “Ratón que te pilla el 
gato”. El alumnado se agrupa por parejas (par) 
formando un círculo. Un componente de una de las 
parejas será el ratón y su compañero el gato. El 
ratón debe correr por fuera del círculo intentando 
que el gato no le pille. Para no ser pillado se 
colocará al lado de una pareja (impar ya que son 
tres). El alumno/a que no está junto al compañero/a 
que acaba de llegar saldrá corriendo intentando que 
el gato no le pille. Con este juego el alumnado de 
primer ciclo puede entender lo que es par (pareja) e 
impar (cuando son tres). 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
¿Qué buscamos? 
Se forman 4 equipos con igual número de 
participantes. Cada equipo se posiciona en una fila 
de conos. Los conos estarán numerados del 1 al 6 
y debajo de cada cono se ubica una tarjeta con la 
respuesta operación matemática escrita. El 
profesor procede a decir el ejercicio por ejemplo 2+5 
el primer estudiante de cada equipo corre hacia los 
conos. Su objetivo es levantar los conos uno por 
uno, buscando la tarjeta que contiene la respuesta 
correcta a la operación matemática indicada por el 
docente. 
Una vez que un estudiante encuentre la tarjeta con 
la respuesta correcta, debe regresar corriendo a su 

● Espacio 
adecuado 

● Silbato 
● Música 

● Conos 
● Tizas de 

colores 

I.EF.2.1.2. Mejora su 
desempeño de modo seguro 
en juegos propios de la 
región, construyendo con sus 
pares modos 
cooperativos/colaborativos, 
posibilidades de participación, 
de acuerdo a las necesidades 
del grupo. (J.3., S.4.) 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 equipo, entregar la respuesta al docente y tocar la 
mano al siguiente compañero en la fila. Para que el 
resuelva otro ejercicio que va a dictar el docente. 
El equipo que logre encontrar y resolver 
correctamente todas las operaciones matemáticas 
debajo de los conos será declarado como el 
ganador del juego. 
Variables: 
Rotación de Equipos: Después de cada ronda, los 
equipos rotan de posición para que todos tengan la 
oportunidad de resolver las operaciones 
matemáticas. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
5 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 
PRÁCTICAS LUDICAS: LOSJUEGOS Y EL 
JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
3 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
10/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS 
DE DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

Reconocer las demandas 
actitudinales que presentan 
los juegos y explorar 
distintos modos de 
responder a ellas, para 
mejorar el propio 
desempeño en diferentes 
juegos. (Ref.2.1.2) 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: Se les colocará la 
canción moviendo el cuerpo a los estudiantes que 
consiste en realizar saltos hacia adelante y atrás, 

● Espacio 
adecuado 

● Silbato 
● Música 

● Conos 
● Globos 

I.EF.2.1.2. Mejora su 
desempeño de modo seguro 
en juegos propios de la 
región, construyendo con sus 
pares modos 
cooperativos/colaborativos, 
posibilidades de participación, 
de acuerdo a las necesidades 
del grupo. (J.3., S.4.) 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 derecha e izquierda. Movimientos de manos, pies, 
hombros. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Caballito numérico. 
Los participantes se dividen en grupos de 7 
estudiantes cada uno. Los dos primeros estudiantes 
de cada grupo realizarán un "el caballito", donde 
uno se subirá a la espalda del otro para alcanzar los 
globos que están colocados a una altura razonable. 
El estudiante que alcanza el globo debe reventarlo 
y leer el ejercicio matemático que hay dentro. 
Luego, todos los integrantes del grupo deberán 
trabajar juntos para resolver el ejercicio. Cada vez 
que el grupo resuelve correctamente un ejercicio, 
otro estudiante realiza el "caballito" para alcanzar 
otro globo. El juego continúa hasta que se hayan 
reventado todos los globos disponibles. El grupo 
que recolecte más globos y resuelva correctamente 
más ejercicios matemáticos será declarado 
ganador. 
CONSOLIDACIÓN. 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
6 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
3 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
13/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

a. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS 

DE DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.8. Reconocer y 
participar/jugar en 
diferentes juegos propios 
de la región. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: se va desarrollar el 
juego casas e inquilinos, para ello se dividen en 
subgrupos de 3 personas, 2 serán la casa y uno el 
inquilino. 

● Espacio 
adecuado 

● Silbato 
● Música 
● Conos 
●  

I.EF.2.1.2. Mejora su 
desempeño de modo seguro 
en juegos propios de la 
región, construyendo con sus 
pares modos 
cooperativos/colaborativos, 
posibilidades de participación, 
de acuerdo a las necesidades 
del grupo. (J.3., S.4.) 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 Cuando el docente dice: cambio de casas, sin 
soltarse, la casa busca otro inquilino y cuando diga: 
cambio de inquilino éstos buscan otra casa. Cuando 
diga: terremoto, cambian de grupos. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Relevos matemáticos. 
Se colocarán 40 cartas hacia arriba en el medio de 
la cancha y se realizan dos grupos (enfrentados). 
Primero el docente va a dictar las operaciones 
matemáticas, entonces el primer jugador de cada 
equipo sale corriendo a la máxima velocidad hasta 
el centro del campo y buscar entre las tarjetas la 
respuesta. El equipo que recolecte más tarjetas 
será el ganador. 
Variantes: primero se realiza con la suma luego 
con la resta. También se puede cambiar las tarjetas 
por otras operaciones más complejas. 
CONSOLIDACIÓN 
Preguntas 
Ejercicios de relajación 
Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A Planificación: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
7 

 
TÍTULO DE 

LA UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR. 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
4 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El buen vivir. 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
17/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS 

DE DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.9. Identificar 
posibles maneras de 
organizar por categorías 
diferentes tipos de juegos, 
según sus características, 
(objetivos, cantidad de 
jugadores,  lógicas, 
recursos, entre otras). 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: Se realizará el 
siguiente juego “Clap, clap, song” el cual consiste 
en dar saltos dentro y fuera de la ula. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 

● Espacio 
adecuado 

● Silbato 
● Música 
● Conos 
● Tizas de 

colores 

● Pizza de cartón 

I.EF.2.1.2. Mejora su 
desempeño de modo seguro 
en juegos propios de la 
región, construyendo con sus 
pares modos 
cooperativos/colaborativos, 
posibilidades de participación, 
de acuerdo a las necesidades 
del grupo. 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 Corriendo con la Pizza de las Operaciones 
Los participantes se dividen en cuatro grupos de 
trabajo, cada uno con un número igual de 
integrantes. A cada grupo se le entrega una pizza 
de cartón desarmada y se le asigna un área de 
trabajo con una mesa. Antes de comenzar, se 
seleccionan operaciones matemáticas que los 
participantes deben resolver para obtener los 
ingredientes de la pizza. Por ejemplo, una suma 
para obtener el pepperoni, una resta para obtener 
los champiñones. Cuando un participante resuelve 
una operación matemática correctamente, obtiene 
el ingrediente correspondiente y lo coloca en la 
pizza. Los ingredientes deben ser colocados en el 
orden correcto para ensamblar la pizza. Los 
participantes deben colaborar y darse la mano para 
permitir que un compañero salga a resolver una 
operación matemática y regrese con el ingrediente 
correcto para la pizza. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A Planificación: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
8 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
4 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su entorno, a partir de las 
posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
20/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

2. PLANIFICACIÓN: 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 
DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.10.  Construir 
implementos con materiales 
reciclables o del entorno, 
que le  permita 
participar/jugar en 
diferentes juegos. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Especifico: Se va a realizar el juego 
de “Simón Dice”, se formará una fila entre todos los 
estudiantes y se mantendrán trotando cuando el 
docente  utilice  la  frase  de  “Simón  dice”  los 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 
●  Música 
●  Conos 
●  4 dados 

numéricos. 

 Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 estudiantes se detienen y ejecutan la actividad, por 
ejemplo: simón dice que salten, simón dice que 
realice un rol hacia atrás. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
El dado matemático 
Se forman cuatro equipos de trabajo, cada uno 
compuesto por un número igual de participantes. El 
primer estudiante de cada grupo tira el dado y 
resuelve la operación matemática que aparece en la 
cara superior del dado. Una vez resuelta la operación, 
el estudiante avanza por el circuito de ulas un número 
de pasos igual al resultado de la operación. Por 
ejemplo, si el resultado es 4, el estudiante avanza 
cuatro pasos. Una vez que el primer estudiante ha 
avanzado, el siguiente estudiante del equipo tira el 
dado y repite el proceso. El primer equipo que logre 
que todos sus miembros crucen la meta al final del 
circuito habrá completado el juego y será declarado 
ganador. 
Variables: rotar los dados en todos los grupos para 
que todos resuelvan los ejercicios. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS. 

 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
9 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
5 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

 
O.EF.2.1. Participar democráticamente en prácticas corporales de diferentes regiones, de manera segura y placentera. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
27/05/24 
16:15PM- 17:15PM 

 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 
DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.5.7. Construir con 
pares acuerdos de 
cooperación y colaboración 
para participar 
colectivamente  en 
diferentes prácticas 
corporales según las 
características del grupo. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
del tingo – tango. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Los bolos 
1.Formar 3 equipos con todos los estudiantes. 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos o ulas 
●  Pelotas 
●  Hojas 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de  la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 
los     implementos 
necesarios. 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 2. Colocar los bolos (conos o botellas) al frente con 
una distancia de 3 metros de cada equipo. 
3. El profesor le asignará un número a cada equipo 
de 1 al número de integrantes que estén 
conformados. 
4. El profesor dirige la clase dando operaciones 
matemáticas empezando con unidades, decenas y 
centenas; el estudiante que menciona correctamente 
la respuesta tiene la oportunidad con la pelota de 
derribar los conos. 
Variante: los estudiantes realizarán desde diferentes 
posiciones, y actividades que menciona el docente. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 

 



Anexo 7. 
 

 

 

 

PLAN DE CLASE  

 

 
1.DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
10 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
5 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.3. Reconocer diferentes posibilidades de participación individual y colectiva, según las demandas de los pares, de 
cada práctica corporal y de las características del contexto en el que se realiza. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 

roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 

agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 

participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

31/05/24 

16:15PM- 17:15PM 
 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.5.7. Construir con 
pares acuerdos de 
cooperación y colaboración 
para participar 
colectivamente  en 
diferentes prácticas 
corporales según las 
características del grupo. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 
●  Tapas de los 

envases. 

●  Conos 
●  Ulas. Ulas 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 

Técnica: 
●  Observación 
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 Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
del gato y el ratón. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
La diadema numérica 
1. Formar 4 equipos entre todos los integrantes. 
2. Colocar dos envases en la mitad de los 4 equipos 
con las tapas enumeradas. 
3. colocar obstáculos para llegar al lugar a las tapas 
enumeradas. 
4. Los estudiantes deberán formar una diadema con 
las respuestas obtenidas al realizar la operación con 
los números de las tapas. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 
● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

●  Tarjetas 
enumeradas 

los implementos 
necesarios. 

 

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
11 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
6 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

21 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.6. Reconocer los beneficios que aportan los aprendizajes en Educación Física para el cuidado y mejora de la salud y 
bienestar personal, acorde a sus intereses y necesidades. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.2 Participa con pares en diferentes juegos identificando características, objetivos, reglas, demandas de los juegos, 

posibles situaciones de riesgo, la condición y disposición personal, la necesidad de construir y acordar pautas de seguridad, 

juego y cooperación necesarios, según el ambiente/contexto en que los practica y la necesidad de respetarlos para cuidar de 

sí, de sus pares y de su entorno, y así poder disfrutarlos. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 
07/06/24 
16:15PM- 17:15PM 

 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.5. Reconocer la 
necesidad de construir, 
acordar, respetar y modificar 
las reglas propuestas 
colectivamente,  para 
participar de diferentes 
juegos, pudiendo 
acondicionarlos al contexto. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
del barco se une olas a la izquierda olas a la derecha, 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 
●  Música 
●  Conos, 

botellas, 
●  Cinta 

●  Tarjetas 
enumeradas. 

I.EF.2.4.1. Reconoce y 
percibe durante la 
realización de posiciones 
invertidas, destrezas y 
acrobacias la alineación de 
sus articulaciones, las 
posiciones, apoyos, tomas, 
agarres y posturas 
adecuadas, contracciones, 

Técnica: 
●  Observación 
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 formado grupos El capitán manda a formar grupos de 
3,5,8,9,12, entre otros. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO 
Los bolos 

1. Forman 4 equipos entre todos los estudiantes. 
2. El profesor coloca las botellas, bolos, conos a una 
distancia de 4 metros. 
3. Cada estudiante que participe de los bolos 
numerados que derivó deberá sumar o restar y dar 
conocer respuesta. 
Variante: 
Los estudiantes la cantidad de bolos que derivó 
deberá sumar el total de todo el participante y al final 
el docente con esas cantidades numéricas 
preguntará a todos cuantos conos en total se 
derivaron entre todos los estudiantes. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

 relajaciones y contactos 
del cuerpo involucrados en 
la práctica segura de las 
mismas. 

 

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
12 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
6 

FECHA 

INICIO 
15 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

07 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.2. Identificar requerimientos motores, conceptuales y actitudinales necesarios para participar de manera segura y 
placentera, recordando y respetando reglas y pautas de trabajo en diversas prácticas corporales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.5 Construye colectivamente composiciones expresivo-comunicativas en un ambiente seguro y de confianza, 

ajustando rítmicamente las posibilidades expresivas de sus movimientos, reconociendo estados corporales y ritmos internos, 

y empleando los recursos expresivos (estados de ánimo, emociones, sensaciones, posibilidades expresivas de los 

movimientos, otros) adecuados al mensaje que se desea comunicar. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

10/06/24 

16:15PM- 17:15PM 
 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 
 

RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.6.1. Identificar riesgos 
y acordar con otros los 
cuidados necesarios para 
participar en diferentes 
prácticas corporales de 
manera segura. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 
Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 
●  Pinza 
●  Soga 

●  Tarjetas 
enumeradas 

I.EF.2.5.2. Construye 
colectivamente 
composiciones expresivo- 
comunicativas  en un 
ambiente de confianza y 
seguridad. 

Técnica: 
●  Observación 



Anexo 7. 
 

 

 

 

PLAN DE CLASE  

 

 

 Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
de saco una manito la hago bailar, la cierro la abro y 
la vuelvo a guardar saco la otra mano la hago bailar 
la cierro la abro y la vuelvo a guardar (todas las 
extremidades de mi cuerpo, saltos, y palmadas. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
El tendedero 

1. EL docente colgara las tarjetas numeradas. 
2. El docente formará equipos acordes al número 
estudiantes que estén. 
3. Los niños deberán tomar 2 tarjetas con su 
numeración al sonido del silbato. 
4. Los niños deberán resolver la operación sumando 
y restando con los números que le tocó en la tarjeta. 
Variante 
Una vez resuelto las operaciones al sonido del silbato 
o al sonido de la música debe cambiar las tarjetas con 
un compañero y pasar uno por unos resolviendo las 
operaciones y volverán a la formación. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
13 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
7 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

O.EF.2.3. Reconocer diferentes posibilidades de participación individual y colectiva, según las demandas de los pares, de 
cada práctica corporal y de las características del contexto en el que se realiza. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

14/06/24 

16:15PM- 17:15PM 
 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 
DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 
RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.9. Identificar posibles 
maneras de organizar por 
categorías diferentes tipos 
de juegos, según sus 
características, (objetivos, 
cantidad de jugadores, 
lógicas, recursos, entre 
otras). 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera descendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
de choco, choco, la, choco, choco te, te, choco la, 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos 
●  Pañuelos 

CE.EF.2.1  Participa 
colectivamente y de modo 
seguro en juegos propios 
de la región, identificando 
características,  objetivos, 
roles de los participantes y 
demandas (motoras, 
conceptuales, 
actitudinales, implementos, 
entre otras) que le 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 choco té, chocolate “variante cantamos: despacio, 
normal, rápido 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Juego traslado y agrupo 
1. Formar una fila al lado derecho de la cancha 
asignado un número a cada integrante. 
2. Colocar conos con operaciones matemáticas en el 
otro extremo (izquierdo) de la cancha. 
3. Los estudiantes deberán pasar la fila de los conos 
hasta llegar al centro y tomar un cono, decir la 
respuesta y ubicarse en su mismo lugar. 
Variante. 
El docente cambia la numeración empezando desde 
el último al inicio de la fila volverá a dirigir. Como 
también formando parejas con las numeraciones y 
mencionan la operación y volverán a su puesto. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 
● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

 permitan agruparlos en 
categorías y mejorar su 
desempeño, construyendo 
cooperativa y 
colaborativamente 
posibilidades de 
participación. 

 

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1. DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
14 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
7 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

21 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su entorno, a partir de las 
posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

17/06/24 

16:15PM- 17:15PM 
 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 
DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 
RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.9. Identificar posibles 
maneras de organizar por 
categorías diferentes tipos 
de juegos, según sus 
características, (objetivos, 
cantidad de jugadores, 
lógicas, recursos, entre 
otras). 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
de en la selva me encontré que ponía un piecito así y 
ponía un piecito allá, que ponía un manito así que 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos 
●  Tarjetas 
●  Vendas 

I.EF.2.1.1.  Participa con 
pares en diferentes juegos 
propios de  la  región, 
identificando 
características,   objetivos, 
roles de  los  jugadores, 
demandas y construyendo 
los     implementos 
necesarios. 

Técnica: 
●  Observación 
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 ponía un manito allá (cabeza, codo y otras 
extremidades.) 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
El tapete numérico. 
1. Formar en el centro de la circunferencia de 
estudiantes con un tapete con tarjetas de 
operaciones matemáticas. 
2. Formarán 2 equipos y realizarán la circunferencia. 
3. Un equipo se venderá los ojos y el otro equipo será 
su guía y tomará una tarjeta y le preguntará la 
operación. 
4. Realizarán un cambio el equipo que estaba 
vendado los ojos y pasarán a ser el guía como el 
equipo que estaba de guía pasará a ser el que se 
venda los ojos. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 
● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

   

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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PLAN DE CLASE  

 

 
1.DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
15 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRÁCTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
8 

FECHA 

INICIO 
15 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

07 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 

O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su entorno, a partir de las 
posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.1 Participa colectivamente y de modo seguro en juegos propios de la región, identificando características, objetivos, 
roles de los participantes y demandas (motoras, conceptuales, actitudinales, implementos, entre otras) que le permitan 
agruparlos en categorías y mejorar su desempeño, construyendo cooperativa y colaborativamente posibilidades de 
participación. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

21/06/24 

16:15PM- 17:15PM 
 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 
DESTREZA CON CRITERIOS DE 

DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 
RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.2.2. Reconocer cuáles 
son las capacidades 
(coordinativas y 
condicionales: flexibilidad, 
velocidad, resistencia y 
fuerza) que demandan las 
destrezas y acrobacias e 
identificar cuáles predominan 
en relación con el tipo de 
ejercicio que se realiza. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el 
calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera ascendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el al 
ritmo de la música del profe Martín: aplaudiendo 
para arriba, deslizamos a la izquierda, derecha, 

●  Espacio adecuado 

●  Silbato 
●  Música 
●  Conos 
●  4 dados numéricos 
●  Monedas y billetes 

falsos 
●  Recipientes o 

envases. 

I.EF.2.1.2. Mejora su 
desempeño de modo 
seguro en juegos propios 
de la región, 
construyendo con sus 
pares   modos 
cooperativos/colaborativ 
os, posibilidades de 
participación, de acuerdo 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 adelante, atrás, un salto, dos saltos unos más dos 
más, pie derecho dos veces más etc. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Juego los dominios monetarios. 
1. Dividir en 4 equipos entre todos los estudiantes. 
2. Con un dado realizará un lanzamiento al aire y el 
que obtenga un número cercano al 0 realizará la 
actividad de las monedas. 
3. Separar a los participantes a una distancia de 6m 
con obstáculos. 
4. Escribir distintas cantidades de dólares o 
centavos en el fondo de cada molde. 
5. Colocar un montón de monedas al centro y pedir 
que llene cada molde con la combinación correcta. 
Variante: 
Realiza diferentes combinaciones de monedas 
para la misma cantidad varias veces. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 
● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

 a las necesidades del 
grupo. 

 

ADAPTACIONES CURRICULARES 
ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 
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1.DATOS INFORMATIVOS 
 

NOMBRE DEL 

DOCENTE: 
Camila Fernández y Paola 
Sangurima 

ÁREA / ASIGNATURA: 
Educación 
Física 

GRADO / 
CURSO: 

Tercero 
Vespertino 

PARALELO: A 
Planificació 

n: 

 

N° DE UNIDAD DE 

PLANIFICACIÓN: 

 
16 

 
TÍTULO DE LA 

UNIDAD: 

 

PRACTICAS LÚDICAS: LOS JUEGOS Y EL 

JUGAR 

 

N° DE 

SEMANAS 

 
8 

FECHA 

INICIO 
22 DE ABRIL 

FECHA 

TÉRMINO 

24 DE JUNIO 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE 

LA UNIDAD: 
O.EF.2.8. Reconocer la importancia de llevar a cabo estrategias colectivas de cuidado de su entorno, a partir de las 
posibilidades que brindan las prácticas corporales. 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: CE.EF.2.4 Realiza de manera segura y saludable posiciones invertidas, destrezas y acrobacias individuales y grupales, 
identificando las posiciones, apoyos, contracciones, relajaciones, contactos del cuerpo, las articulaciones y el predominio de 
diferentes capacidades motoras (coordinativas y condicionales) que participan cuando se trabajan en diferentes situaciones. 

EJES TRANSVERSALES El Buen Vivir 

 

OBJETIVO DE LA CLASE 

FECHA Y HORA 

24/06/24 
16:15PM- 17:15PM 

 

 

¿QUÉ VAN A APRENDER? 

DESTREZA CON CRITERIOS 

DE DESEMPEÑO 

¿CÓMO VAN A APRENDER? 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

 
RECURSOS 

EVALUACIÓN 

INDICADORES DE LOGRO TÉCNICAS 

EF.2.1.10.  Construir 
implementos con materiales 
reciclables o del entorno, 
que le  permita 
participar/jugar en 
diferentes juegos. 

ANTICIPACIÓN 
Saludo 
Presentación del tema a tratar en la clase 

Organización del grupo para realizar el calentamiento 
Calentamiento General: Movimiento articular de 
manera descendente. 
Calentamiento Específico: Se va a realizar el juego 
las partes de mi cuerpo son: el docente tocará un 
parte del cuerpo y mencionara otra, los estudiantes 

●  Espacio 
adecuado 

●  Silbato 

●  Música 
●  Conos 
●  Ulas 
●  Tapas 
●  rompecabezas 

I.EF.2.4.1. Reconoce y 
percibe durante la 
realización de posiciones 
invertidas, destrezas y 
acrobacias la alineación de 
sus articulaciones, las 
posiciones, apoyos, tomas, 
agarres   y posturas 
adecuadas, contracciones, 
relajaciones  y  contactos 

Técnica: 
●  Observación 
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PLAN DE CLASE  

 

 

 deberán palpar el lugar que el docente menciona y no 
realizar lo que observa. 
CONSTRUCCIÓN DEL CONOCIMIENTO. 
Pega y menciona su lugar. 
1. Se formarán 4 equipos 
2. Colocar ulas, ulas alrededor de la cancha 
conformado de operaciones matemáticas con tiza y 
deberá ir avanzado en todas las hula-hulas 
resolviendo las operaciones hasta finalizar. 
3. El docente dará la orden de participar gateando, 
saltando, de espaldas entre otros. 
4. Si los estudiantes realizan bien la operación 
tendrán un ticket y deberán pegar o colocar en la 
figura hasta completar la imagen(rompecabezas). 
5. Una vez terminado todos en voz alta darán a 
conocer la interpretación de la imagen. 
CONSOLIDACIÓN 
● Preguntas 

● Ejercicios de relajación 
● Aseo personal 

 del cuerpo involucrados en 
la práctica segura de las 
mismas. 

 

ADAPTACIONES CURRICULARES 

ADAPTACIÓN DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACIÓN DE LA NECESIDAD A SER APLICADA 

Currículo de Educación Física 2016 
Currículo Priorizado del subnivel elemental. 

 

 


