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Prefacio

Cuando empecé a sofiar este libro, no imaginaba la magnitud del reto que implicaba. Como
educador fisico, vivi en carne propia una realidad compartida por miles de docentes: el aula de
clases se convierte muchas veces en un espacio obligado para nuestras actividades debido a la
lluvia o a la falta de infraestructura.

369 Juegos en el aulaEl plan B de Edufisica, nace de esa necesidad: ofrecer soluciones reales,
inmediatas y adaptables. No es solo un manual de juegos, es un compendio de experiencias e
ideas que buscan inspirar. Este libro es un reto personal y un aporte a mi profesién: un
testimonio de que la educacion fisica es mucho mas que deporte; es formacién integral, vida y
alegria.




Introduccion
La educacidn fisica escolar enfrenta desafios enormes. En muchos contextos, no contamos con
escenarios adecuados, los recursos son limitados y las condiciones nos obligan a improvisar.

Este libro es una guia practica, accesible e inspiradora para los momentos en que el aula se
convierte en escenario de ensefianza. A través de 369 juegos disefiados para espacios
reducidos, encontrards actividades que promueven el desarrollo motor, cognitivo y
socioemocional.

Cada juego incluye objetivos, descripcidn, pautas de seguridad, adaptaciones y progresiones.
Mas alla de consignas practicas, este libro es un recordatorio de que la educacién fisica puede
transformar vidas, incluso en un salén con pupitres apretados.
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1. Cambio Rapido de Sillas

@0 Objetivos de aprendizaj =

 Motrices: rapidez de reaccién, control postural al sentarse, coordinacién de movimientos en espacio limitado.
* Cognitivos: atencion sostenida, respuesta inmediata a consignas auditivas o visuales.
» Socioemocionales: respeto de turnos, autocontrol al desplazarse sin empujar.

@ Descripcién

movimiento en un espacio reducido.

El docente organiza a los estudiantes sentados en sus puestos habituales. A la sefial, los estudiantes deben levantarse,
desplazarse alrededor de su silla o hacia otra silla cercana y regresar rdpidamente a sentarse cuando se dé una
segunda sefial. El objetivo es responder con rapidez, mantener la atencién a las instrucciones y coordinar el

fj Paso a paso para el docente

1. Indique a los estudiantes que se sienten en
Sus puestos.

2. Explique que a la primera sefial (silbato,
palmada o palabra clave) deben levantarse y
caminar alrededor de su propiasilla.

3. Alasegunda sefial, deben sentarse lo mas
rapido posible en su silla.

4. Repita varias rondas, variando el tipo de
desplazamiento: caminar de lado, en puntas
de pie, dando pequefios saltos o
desplazdndose hacia otra silla indicada.

5. Eljuego termina después de varias
repeticiones, o cuando todos han demostrado
velocidad y control.

@ Pautas de seguridad

* Recordar a los estudiantes que deben moverse sin
empujar a sus compafieros.

* Evitar desplazamientos muy rapidos para reducir
riesgo de caidas.

* Mantener siempre despejado el pasillo central.

ﬁ Adaptaciones

* Para estudiantes mas pequefios: solo levantarse y
volver a sentarse al escuchar la sefial.

* Para estudiantes con movilidad reducida: pueden
levantar brazos, aplaudir o realizar un gesto acordado
en vez de levantarse.

* Para grupos grandes: trabajar por filas, un grupo juega
mientras el otro observa y luego se alternan.

ﬁ Progresiones

* Nivel basico: levantarse y rodear solo su propia
silla.

* Nivelintermedio: desplazarse hacia la silla de un
compafiero cercano antes de regresar.

* Nivel avanzado: el docente indica una direccién o
un nimero de sillas a moverse (ejemplo: “dos sillas
ala derecha”).

“Hoy practicamos movernos rdpido pero con control. En la vida, reaccionar con calma y sin empujar también nos

ayuda a resolver mejor las situaciones.”
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@ Objetivos de aprendizaj N

 Motrices: coordinacién de percusién corporal, disociacién de movimientos, mantenimiento de un ritmo constante.

* Cognitivos: atencion selectiva y dividida, percepcidn visual periférica, memoria a corto plazo, pensamiento
estratégico.

» Socioemocionales: trabajo en equipo, comunicacién no verbal, autocontrol para no delatar al lider, paciencia.

2. Director deiOrquesta Secreto

pa

% Descripcion

Se elige a un estudiante para que sea el "detective", quien debe salir del aula por un momento. El resto de la clase elige
en silencio a un "director de orquesta". Todos los estudiantes comienzan a realizar un sonido o movimiento ritmico (ej:
aplaudir suavemente). El detective regresa y se para en el centro. El director, de forma disimulada, cambiard el
movimiento en diferentes momentos (e]: pasar a chasquear los dedos, luego a golpear suavemente el pupitre). El resto
de la clase debe imitar al director lo mas rapido posible sin revelar su identidad. El detective tiene tres oportunidades

ra adivinar quién es el director.

fj Paso a paso para el docente

. Explique las reglas y los roles: detective, director y

seguidores.

. Pida un voluntario para ser el primer detective y pidale que

espere fuera del aula.

. Guie al grupo para que elija silenciosamente a un director

(por ejemplo, sefialandolo usted mientras el detective no
estd).

. Acuerde con la clase el primer sonido/movimiento ritmico

(ej: dar palmas en los muslos).

. Invite al detective a entrar y ubicarse en un lugar con buena

visibilidad.

. Indique al grupo que comience el ritmo. El director deberd

cambiar de movimiento cada 15-20 segundos de forma
sutil.

. Eldetective observa atentamente al grupo para descubrir

quién inicia los cambios. Tiene tres intentos para sefialar a
quien cree que es el director.

. Siacierta, el director se convierte en el nuevo detective. Si

falla en sus tres intentos, se elige un nuevo detective y el
juego continda.

@ Pautas de seguridad

* Indicar a los estudiantes que los sonidos de percusion
corporal o sobre el pupitre deben ser suaves para no
generar ruido excesivo.

¢ Asegurarse de que el detective tenga un espacio
despejado para observar sin tropezar.

ﬁ Adaptaciones

* Para estudiantes mas pequeiios: el docente puede ser
el primer director para modelar cémo se hace el juego
de forma discreta y divertida.

* Para estudiantes con dificultades auditivas: el juego
se puede realizar Unicamente con gestos visuales (ej:
tocarse la nariz, levantar una ceja, mover las orejas),
sin sonido.

* Para estudiantes con movilidad reducida: este juego
es altamente inclusivo, ya que se centra en
movimientos que se pueden realizar desde el asiento
(manos, cabeza, gestos faciales).

ﬁ Progresiones

Nivel basico: el director solo puede elegir entre 2 o
3 movimientos que se han acordado previamente.
Nivel intermedio: el director tiene total libertad
para crear cualquier movimiento o sonido de
percusién corporal.

Nivel avanzado: se eligen dos directores secretos.
La mitad de la clase sigue a uno y la otra mitad al
otro. El detective debe identificar a ambos.

"iExcelente trabajo de equipo! Hoy aprendimos que para que una orquesta funcione, todos deben estar muy atentos
al director. En la vida, prestar atencién a los demds nos ayuda a trabajar juntos y a lograr grandes cosas, jincluso sin

decir una palabra!”
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ol. El Primer Parpadeo

@ Objetivos de aprendizaje

* Motrices: Velocidad de reaccion para levantarse, control postural estatico (mantenerse quieto y enfocado).

 Cognitivos: Atencion focalizada y sostenida, control inhibitorio (suprimir el impulso de parpadear o reir), percepcion
visual aguda.

« Socioemocionales: Autocontrol, manejo de la presién lidica, honestidad, concentracién colectiva.

@ Descripcién

Un desafio de concentracién visual y reaccion en cadena. La clase entera se enfoca en un solo estudiante voluntario, "el
centinela", que esta de pie al frente. Todos los demds, desde sus puestos, deben mirarlo fijamente a los ojos. El juego
comienza, y el primer estudiante del publico que parpadee, se ria o desvie la mirada debe levantarse rdpidamente. Es
una prueba de resistencia visual y autocontrol que genera un silencio y una tensién muy divertidos.

fj Paso a paso para el docente & Pautas de seguridad

1. Pidasilencio totaly elija a un voluntario para ser "el centinela". * Esunjuego de muy bajo riesgo. Recordar a los
Este se pone de pie al frente de la clase. estudiantes que no deben hacer muecas exageradas
2. Explique la Gnica regla para el piblico: "Deben mirar fijamente para hacer reir, el reto es puramente de concentracién
a los ojos del centinela. El primero que parpadee, se ria o mire visual.

hacia otro lado, debe ponerse de pie inmediatamente".
3. El "centinela" también debe intentar no parpadear, pero su
principal misidn es observar atentamente a sus compafieros

para ver quién es el primero en "caer". ﬁAdaptaCioneS

4. Diga con voz calmada: "Preparados... jAhora!".
5. Se genera un silencio total mientras todos se miran. El primer

estudiante que falla se levanta. * Para estudiantes mas pequefios: Las rondas son
6. El centinela (o el docenta.e) confirma quién fue el. primero. Esa muy cortas (10-15 segundos) y el objetivo es
persona puede convertirse en el nuevo centinela para la imol " L <
siguiente ronda. simplemente "ver quién aguanta mas".
7. Jueguen varias rondas répidas, celebrando la increible * Para estudiantes con movilidad reducida: El juego es
concentracién del grupo. perfectamente inclusivo y no requiere ninguna

adaptacion.

ﬁ Progresiones

Nivel basico: El juego como se ha descrito.

Nivel intermedio: El centinela puede hacer un
movimiento lento y simple (ej: levantar una mano)
que el publico debe imitar sin perder el contacto
visual.

Nivel avanzado: Se eligen dos centinelas al mismo
tiempo. La mitad de la clase mira aunoy la otra
mitad al otro.

"Como su profesor, mi labor es crear momentos de mdxima concentracién como este. Hoy, al desafiarlos a no

parpadear, no solo hemos jugado, sino que hemos entrenado nuestra mente para enfocarse en un solo punto. Verlos
a todos tan increiblemente atentos y en silencio me demuestra el poder que tienen cuando se lo proponen. ,Esa es la
atencion que nos lleva al éxito!" ‘
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52. El Termometroide Sonido

@ Objetivos de aprendizaj

estimulos anélogos.

¢ Motrices: Modulacién de la velocidad motora, control inhibitorio (frenar y congelar), reaccién continua a estimulos.
* Cognitivos: Discriminacién auditiva (distinguir intensidades de volumen), atencién sostenida, procesamiento de

» Socioemocionales: Sincronizacién grupal, autocontrol, escucha activa del entorno, paciencia.

@ Descripcién

Un juego de reaccién y control motor donde la intensidad del movimiento del grupo es controlada por el volumen de
un sonido emitido por el docente. A un sonido fuerte, los estudiantes reaccionan con movimientos rapidos en su sitio; a
un sonido suave, se mueven en cdmara lenta; y ante el silencio absoluto, se congelan. Es un desafio que entrena la
escucha fina y la capacidad de adaptar la respuesta corporal en tiempo real.

fj Paso a paso para el docente

1. Pida a los estudiantes que se pongan de pie y preparen
sus "antenas auditivas".
2. Explique que son un "termdmetro"
reacciona al sonido. Establezca las reglas:
 Sonido Fuerte: Trotar rapidamente en el sitio.
* Sonido Suave: Moverse en camara super lenta, como
flotando.
* Silencio Total: Congelados como estatuas.
3. Realice una prueba lenta, modelando usted los cambios
de intensidad con la voz o el instrumento.
4. Comience el juego. Varie el volumen de forma
impredecible, manteniendo cada estado por varios
segundos.  "Shhhhhh"  (fuerte), "shhhh" (suave),
"SHHHHHHH" (muy fuerte), y de repente... SILENCIO.
4. Observe cémo el grupo se sincroniza y reacciona a los
cambios. El objetivo es la fluidez y el control, no la
eliminacién.

humano que

& Pautas de seguridad

* Laacciéon de movimiento debe ser seguray realizable en
el sitio (trotar, mover brazos, etc.).

» Recordar que, aunque el sonido sea fuerte, el
movimiento debe ser controlado para no chocar con el
mobiliario.

_ﬁAdaptaciones

* Para estudiantes mas pequefios: El docente puede
acompafiar el sonido con un gesto visual (manos
arriba para sonido fuerte, manos abajo para suave).

* Para estudiantes con movilidad reducida: Pueden
realizar el juego sentados, usando las manos para
"correr" sobre el pupitre a diferentes velocidades.

ﬁ Progresiones

* Nivel basico: Usar solo dos estados: sonido
(moverse) y silencio (congelarse).

* Nivel intermedio: El juego como se describe, con
multiples niveles de volumen.

« Nivel avanzado: Usar dos sonidos diferentes: uno
para controlar la velocidad de las piernas y otro para
la velocidad de los brazos, un gran desafio de
disociacién y atencién dividida.

"Mi trabajo como profesor es marcar el ritmo de la clase, a veces necesitamos ir rdpido y con energia, y otras veces
necesitamos calma y concentracion. Hoy, al crear este 'termémetro’, me han demostrado que son capaces de
escuchar y adaptarse a cualquier ritmo que les proponga. jEsa increible capacidad de atencién y control es la que

nos permite aprender y crecer juntos!"
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106: ElPuente Golgante

@ Objetivos de aprendizaj

« Coordinacion Gruesa: Control postural isométrico, equilibrio estatico, conciencia corporal.

« Coordinacion Fina: Control motor fino, precisién en el movimiento de los dedos, regulacién de la presidn y velocidad.

« Complementariedad: Integracién de la estabilidad postural (base) con la precisién manual (accién).

 Cognitivos: Concentracion sostenida, planificacion motora, conciencia espacial (sobre el cuerpo del compaiiero).

» Socioemocionales: Confianza en el compariero, comunicacion no verbal, cooperacidon, paciencia, conciencia del cuidado del otro.

Descripcion
Un juego cooperativo de maxima concentracion que se realiza en parejas. Un estudiante, "El Puente", debe mantener
una postura estable pero desafiante. El otro, "El Viajero", debe mover con sumo cuidado un objeto pequefio (o sus
propios dedos) a lo largo del "Puente" sin que este pierda el equilibrio o se caiga el objeto. El objetivo no es la
velocidad, sino el éxito mutuo a través del control, la estabilidad y la comunicacién silenciosa, demostrando la sinergia
entre la motricidad gruesa y la fina.

fj Paso a paso para el docente & Pautas de seguridad

* Asegurarse de que las posturas del Puente sean estables y se
realicen en un espacio despejado para evitar caidas contra el

1. Pida a los estudiantes que formen parejas y decidan

quién sera "El Puente" y quién "El Viajero". mobiliario.

2. Explique los roles: El Puente debe ser una base fuerte y » ElViajero debe ser siempre cuidadoso. El Puente puede decir
completamente inmévil. El Viajero debe ser delicado, "para" en cualquier momento si se siente inestable o
lento y preciso. incémodo.

3. Muestre 2 o 3 posturas seguras para El Puente. Por » Utilizar tnicamente objetos pequefios, ligeros y sin puntas.
ejemplo: de pie, equilibrandose sobre una sola pierna;
o en el suelo junto al pupitre en posicién de "mesa" a ﬁ Adaptaciones
cuatro patas.

4. Explique la tarea del Viajero: colocar un borrador en un * Para estudiantes mas pequefios: Usar posturas muy sencillas
hombro del Puente y moverlo muy lentamente hasta el (sentados en el suelo con las piernas estiradas) y solo la tarea de
otro hombro sin que se caiga. “caminar con los dedos".

Para estudiantes con movilidad reducida: Pueden ser excelentes
Puentes desde su silla, manteniendo una postura fija (ej: brazos
extendidos a los lados) mientras el Viajero equilibra el objeto en

5. Asusefial, las parejas comienzan. Otorgue 60 segundos
para el primer intento, fomentando el silencio y la
concentracion.

6. Indique "iDescanso!". Los estudiantes relajan la Sus brazos. - .
’ q : o ! * Sino desean contacto fisico: El Puente puede sostener un libro o
pf)stura. L un cuaderno con ambas manos, manteniéndolo perfectamente
7. Pida que inviertan los roles y se preparen para una horizontal, mientras el Viajero mueve el objeto sobre esa
segunda ronda. superficie.

ﬁ'i Progresiones

* Nivel basico: El Puente se sienta en la silla con la espalda
recta y los pies levantados del suelo. El Viajero usa solo
sus dedos para "caminar" lentamente por la espalda del
Puente.

 Nivel intermedio: El Puente se equilibra sobre una pierna.
El Viajero debe equilibrar y mover un borrador sobre la
espalda o los hombros del Puente.

 Nivel avanzado: El Puente adopta la postura de "mesa"
en el suelo. El Viajero debe intentar que el objeto recorra
un camino mas largo (ej: desde el cuello hasta la parte
baja de la espalda) o debe realizar la tarea con los ojos
cerrados.

"iQué gran trabajo de confianza y control! Hoy aprendimos que para que alguien pueda hacer un trabajo de
precision (como el Viajero), necesita una base fuerte y estable que lo sostenga (como el Puente). En la vida y en el
trabajo en equipo, ser ese apoyo para los demds es tan importante como hacer nuestra propia tarea."
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107 El Sismograto Humano

@ Objetivos de aprendizaj

» Coordinacion Fina: Agarre de pinza preciso, micro-ajustes musculares para la estabilidad, disociacién de la mano y el brazo.
 Coordinacion Gruesa: Control motor para generar movimientos de distinta intensidad (temblores), estabilidad del tronco y

hombros.

* Complementariedad: Demuestra como la estabilidad (o inestabilidad controlada) de un compafiero influye directamente en la

precisién manual del otro.

» Cognitivos: Concentracién focalizada, propiocepcidn (sentir y regular la intensidad del movimiento), planificacién motora.
« Socioemocionales: Cooperacién, confianza mutua, comunicacién no verbal, autocontrol, regulacién de la fuerza.

@ Descripcion

Un juego de cooperacidon en parejas que explora de forma tangible la relacién entre estabilidad y precision. Un
estudiante, "la Base", sostiene una hoja de papel y crea "terremotos" controlados. El otro, "el Sismégrafo", debe
mantener la punta de un lapiz sobre el papel, intentando absorber las vibraciones para que el trazo sea lo mas
pequefio y estable posible. El objetivo es la sincronizacién y el control mutuo, demostrando que la precisién de la

motricidad fina depende de una base estable.

fj Paso a paso para el docente

1. Pida a los estudiantes que formen parejas y decidan quién
sera "la Base" y quién "el Sismdgrafo".

2. Explique los roles: La Base es responsable de crear los
movimientos. El Sismégrafo es responsable de mantener la
calmay la estabilidad.

3. La Base coloca la hoja de papel sobre el pupitre. El
Sismégrafo toma el lapiz con un agarre de escritura y apoya
la punta suavemente en el centro del papel.

4. Usted, como "Centro de Alertas Sismicas", dara las érdenes.
La Base debe generar el movimiento indicado. Ejemplos:
"iAlerta, temblor suave!", "{Sacudida rapida!", "iTerremoto
lento y continuo!".

5. ElSismégrafo debe intentar que el lapiz se mueva lo menos
posible, absorbiendo la vibracién.

6. Tras 45-60 segundos de varios "sismos", diga "jTodo en
calma!". Las parejas observan los trazos en el papel. Cuanto
mas pequefios y controlados sean, mejor fue el trabajo en
equipo.

7. Indique que inviertan los roles para una segunda ronda.

@ Pautas de seguridad

« Utilizar ldpices con la punta redondeada para evitar
que rompan el papel o se hagan dafio.

* Recordar a la Base que los movimientos deben ser
controlados y originarse en las manos y mufiecas, no
en todo el cuerpo, para mantenerse en su espacio
personal.

ﬁAdaptaciones

* Para estudiantes mas pequefios: El Sismdgrafo puede usar un
rotulador grueso para un mejor agarre. Los "terremotos" son muy
suavesy predecibles.

Para estudiantes con movilidad reducida: Pueden ser excelentes
Sismégrafos, ya que el rol se centra en el control fino. Como Base,
pueden generar los temblores golpeando suavemente el pupitre
con la otra mano.

Variacion sin lapiz: El Sismdgrafo intenta mantener un borrador
equilibrado en el dorso de su mano, mientras la Base mueve
suavemente esa mano para crear los "sismos". El objetivo es que
no se caiga.

ﬁ Progresiones

* Nivel basico: La Base solo crea un tipo de movimiento (ej:
un temblor suave y constante). El Sismégrafo puede usar
su otra mano para estabilizar la mufieca de la mano que
escribe.

* Nivel intermedio: El juego como se describe, con
comandos variados y sorpresivos por parte del docente.

* Nivel avanzado: El Sismégrafo debe realizar la tarea con
los ojos cerrados, dependiendo Gnicamente de la
propiocepcién. Otra variante: la Base sostiene la hoja de
papel en el aire (sin apoyarla en la mesa), aumentando la
inestabilidad.

"iQué increible trabajo de equipo! Hoy el 'Sismégrafo' aprendié que para ser preciso, necesita una 'Base’
estable. Y la 'Base' aprendid que sus movimientos, por pequefios que sean, afectan a los demds. En la vida,

ser un apoyo estable para que otros puedan hacer su trabajo de precisién es una de las mayores

habilidades que podemos tener."
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166. EEScultor deiMemoria

@ Objetivos de aprendizaj

* Motrices: Conciencia corporal, control postural estatico, velocidad de reaccién motora.
 Cognitivos: Memoria de trabajo visual y secuencial, atencidn selectiva, velocidad de procesamiento

(asociacién nUmero-pose).

» Socioemocionales: Concentracion colectiva, manejo del error con humor, autogestion.

% Descripcion

Este juego desafia la memoria de trabajo y la agilidad mental. El docente, o un estudiante lider, actia como "escultor" y
presenta una secuencia corta de 3 poses estaticas y numeradas. El grupo debe memorizar la secuencia completa. A la
sefial del docente, que gritard uno de los nimeros, los estudiantes deben reaccionar al instante y adoptar la pose
correcta correspondiente a ese niimero, poniendo a prueba su capacidad para almacenar, retenery acceder a la

informacion motriz de forma no secuencial.

fj Paso a paso para el docente

1. Pida a los estudiantes que se pongan de pie en un lugar seguro
junto a su puesto.

2. Explique que usted sera el "Escultor de Memoria" y creara una
secuencia de 3 estatuas que ellos deberdn memorizar.

3. Modele la secuencia de forma clara y pausada, numerando
cada pose en voz alta. Por ejemplo: "Pose UNO: manos en la
cabeza. Pose DOS: brazos extendidos como un avién. Pose
TRES: en cuclillas".

4. Dé al grupo 10 segundos para memorizar la secuencia
visualmente.

5. Comience el juego gritando un ndmero al azar, por ejemplo:
"iDOS!".

6. Los estudiantes deben reaccionar inmediatamente y adoptar la
pose numero 2 (brazos extendidos). Quienes se equivoquen o
duden, simplemente sonrien y se preparan para la siguiente
orden.

7. Repita la dindmica varias veces, cambiando el nimero y el
ritmo para mantener al grupo concentrado.

8. Tras unas rondas, puede ceder el rol de "Escultor" a un
estudiante para que cree una nueva secuencia.

@ Pautas de seguridad

» Asegurarse de que cada estudiante tenga
suficiente espacio para realizar las poses sin
chocar con companeros o mobiliario.

* Indicar que las poses deben ser segurasy
estables para evitar caidas.

ﬁAdaptaciones

* Para estudiantes mas pequerios: Usar poses muy simplesy
distintas entre si (ej: manos arriba, manos en la barriga).

* Para estudiantes con movilidad reducida: El juego es
altamente inclusivo. Las poses se pueden adaptar para
realizarse desde la silla, enfocandose en la expresion facial
y la postura de brazos y torso ("Estatuas de Busto").

ﬁ Progresiones

* Nivel basico: Usar solo 2 poses. El docente
puede realizar la pose al mismo tiempo que grita
el nimero para dar un fuerte apoyo visual.

* Nivel intermedio: El juego como se describe,
con una secuencia de 3 poses.

* Nivel avanzado: Aumentar la secuencia a 4
poses. Otra variante: el docente grita dos
ndmeros seguidos ("jUNO... y ahora... TRES!") y
los estudiantes deben transicionar fluidamente
de una pose a la otra.

"iExcelente memoria, escultores! Hoy su cerebro tomé una 'foto' de los movimientos y su cuerpo la recred al
instante. Esa conexidn entre ver, recordar y actuar es lo que nos permite aprender cualquier habilidad

nueva. jSon verdaderos artistas de la memoria!"
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167: El Codigo Kinético

@ Objetivos de aprendizaj

» Motrices: Desarrolla el control motor al exigir la ejecucién de gestos precisos (el c6digo), una reaccién corporal veloz que surge tras
un proceso de decodificacion mental, y el mantenimiento de una postura atenta y controlada durante la fase de observacion.

¢ Cognitivos: Fortalece intensamente la memoria de trabajo, obligando al estudiante a retener una secuencia de gestos, traducirla
mentalmente a conceptos y actuar en base al resultado. A su vez, estimula la velocidad de procesamiento y la atencidn selectiva

para captar el cédigo sin errores y filtrar distracciones.

» Socioemocionales: Ensefia a gestionar la presién de un desafio mental complejo de forma lidica, fomentando la concentracién
colectiva donde el éxito del grupo depende del enfoque de cada individuo. Ademas, promueve la autoevaluacién sobre el propio

proceso de memoriay la tolerancia al error.

% Descripcion

Este juego es un desafio avanzado de decodificaciéon que convierte el movimiento en un lenguaje. El docente establece
un "diccionario" donde a cada gesto simple se le asigna un concepto (ej: un color, una direccién). Luego, realiza una
secuencia de estos gestos. Los estudiantes deben observar, memorizar la secuencia, traducirla mentalmente a la
secuencia de conceptos y, finalmente, ejecutar una accién global basada en el mensaje decodificado. Es un ejercicio
intensivo para la memoria de trabajo y la velocidad de procesamiento.

fj Paso a paso para el docente

1. Pida a los estudiantes que se pongan de pie en su sitio, en
modo "agentes de inteligencia".

2. Establezca y muestre en la pizarra el "diccionario" para la
primera ronda. Por ejemplo:

. Aplauso = DERECHA

. Chasquido de dedos = IZQUIERDA

. Golpe suave en el pupitre = ADELANTE

. Explique la misién: "Observardn una secuencia de gestos.

Deben decodificarla en secreto. Cuando yo termine, todos

dardn un paso en la direccién del ULTIMO concepto del

mensaje".

7. Modele un ejemplo: Realice la secuencia "Aplauso ->
Chasquido". Explique: "El cédigo fue DERECHA, luego
IZQUIERDA. El altimo concepto fue IZQUIERDA, asi que todos
damos un pequeiio paso a la izquierda".

8. Comience el juego. Realice una secuencia de 3 gestos a un
ritmo claro y constante (ej: Golpe -> Aplauso -> Aplauso). Haga
una pausa final.

9. Los estudiantes deben procesar (ADELANTE -> DERECHA ->
DERECHA) y dar un paso a la DERECHA.

10. Observe la reaccién sincronizada. Celebre el éxito y juegue
varias rondas, cambiando la secuencia.

o Uhw

@ Pautas de seguridad

* Los pasos o movimientos finales deben ser
cortos y controlados para evitar chocar con el
mobiliario o los compafieros.

» Asegurarse de que el espacio alrededor de cada
estudiante esté despejado.

ﬁAdaptaciones

* Para estudiantes mas pequerios: Usar conceptos muy
visuales (Sol/Luna) con gestos muy representativos. El
diccionario siempre esta visible.

* Para estudiantes con movilidad reducida: El juego es
perfectamente inclusivo. La accién final se adapta: en lugar
de dar un paso, pueden sefialar con el brazo en la direccién
correcta o inclinar el torso desde lasilla.

ﬁ Progresiones

* Nivel basico: Usar solo 2 codigos y secuencias
de 2 gestos. La accidn final es siempre la misma
(ej: dar un aplauso si el cédigo es correcto).

* Nivel intermedio: El juego como se describe,
con 3 codigos y secuencias de 3-4 gestos.

* Nivel avanzado: Borrar el diccionario de la
pizarra, obligando a memorizarlo. Otra variante:
la accion final depende de la secuencia completa
(ej: "Si en el codigo hay mas DERECHAS que
IZQUIERDAS, se inclinan a la derecha").

"ilmpresionante trabajo, decodificadores! Hoy su cerebro ha trabajado como un sdper ordenador: ha visto
un lenguaje de gestos, lo ha traducido a un lenguaje de ideas y ha ordenado a su cuerpo ejecutar la mision.

Esa capacidad para procesar informacion en varios pasos es lo que nos permite resolver los problemas

mds complejos. Misién cumplida!"
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206. El Navegador; Propioceptivo

@ Objetivos de aprendizaje

» Motrices: Mejorar la propiocepcién, la coordinacién motora fina de los pies y el equilibrio al
realizar movimientos precisos sin referencia visual.

*» Cognitivos: Desarrollar la escucha activa, la capacidad de dar y seguir instrucciones verbales
precisas, la orientacién espacial y la visualizacién mental.

» Socioemocionales: Fomentar la confianza, la responsabilidad, la paciencia y la comunicacion
efectiva en el trabajo en equipo.

Descripcion
En este desafio de maxima confianza, los estudiantes se convierten en "arquitectos" y "grias humanas". Un
estudiante (la gria) tendra los ojos cerrados, mientras su compafiero (el arquitecto) le da instrucciones
verbales para "dibujar" una figura geométrica o una letra en el suelo, usando solo los pies para trazarla. Es
un ejercicio de comunicacién y confianza que demuestra cémo una guia clara y un oido atento pueden
construir cualquier cosa, incluso a ciegas.

@ Pautas de seguridad

* Aseglrate de que el area de juego esté libre de obstaculos
(mochilas, sillas fuera de lugar) para evitar tropiezos.

 El arquitecto es responsable de la seguridad de su
compafiero, debiendo estar atento al entorno.

« Los movimientos deben ser lentos y controlados. Prohibe
las carreras o los saltos.

ﬁAdaptaciones

* Para diferentes edades: Con los mas pequefios (8-9
afos), pueden trazar lineas simples (rectas, curvas)
en lugar de formas completas

fj Paso a paso para el docente

1. Organiza al grupo en parejas. Pideles que despejen
el espacio alrededor de su pupitre.

2. Un estudiante sera el "Arquitecto" y el otro la "Grua
Humana". La griia se pone de pie y cierra los ojos (o
usa un antifaz).

3. Elarquitecto piensa en unaforma simple (cuadrado,
triangulo, circulo, o una letra como la L, T, C).

4. Usando solo comandos verbales ("da un pequefio

paso adelante", "ahora desliza tu pie derecho hacia

la derecha", "pivota sobre tu talén"), el arquitecto
guia a la grda para que trace la forma en el suelo con

sus pies. ¢ Estudiantes con movilidad reducida: El estudiante

5. La gria debe moverse lenta y cuidadosamente,
confiando plenamente en las instrucciones.

puede ser el "Arquitecto", perfeccionando sus
habilidades de comunicacién y liderazgo. Como

6. Unavez completado el "dibujo", la gria abre los ojos
y ambos verifican si la forma es reconocible.
7. Tras un par de intentos, cambian los roles.

"Gria", puede usar un dedo para trazar la figura sobre
la superficie del pupitre, guiado por su compaiiero.

ﬁ Progresiones

* Basico: Dibujar formas geométricas simples o
letras mayusculas.

* Intermedio: Dibujar figuras mas complejas (una
casa, una estrella) o palabras cortas de 3 letras.

* Avanzado: La grla traza el recorrido con un pie
mientras mantiene el equilibrio sobre el otro. El
arquitecto puede usar conceptos de direccién
mas complejos ("gira 45 grados a la derecha").

"Al facilitar este juego, no solo has ensefiado movimiento y comunicacién; has construido un puente
de confianza entre tus estudiantes. Tu habilidad para crear un entorno sequro donde pueden ser
vulnerables y apoyarse mutuamente es el pilar de un aprendizaje significativo y duradero.”
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207: EspejosiEmocionales

@ Objetivos de aprendizaj N

* Motrices: Desarrollar el control motor fino, la imitacidn precisa de gestos faciales y la alineacion

postural del tronco superior.

 Cognitivos: Agudizar la capacidad de observacidn, la concentracion sosteniday la interpretacion

de la comunicacion no verbal.

» Socioemocionales: Fomentar la empatia, la escucha activa, la confianza mutua y la expresién

regulada de las emociones.

Descripcion

"Espejos Emocionales" es un juego silencioso que convierte a los estudiantes en el reflejo de su compafiero.
Por turnos, uno sera el "actor" que expresa una emocién sin palabras, usando solo su rostro y la parte
superior del cuerpo, mientras el otro, el "espejo", debe imitar cada detalle al instante. Es un desafio de
concentracion y empatia que nos ensefia a "leer" a los demas y a descubrir cuan expresivos podemos ser

sin decir una sola palabra.

fj Paso a paso para el docente

1. Forma parejas y pideles que se sienten o se pongan
de pie, uno frente al otro.

2. Designa un rol inicial: uno es el "Actor/Actriz" y el
otro, el "Espejo".

3. Acércate a cada "Actor" y susurrale al oido una
emocién (alegria, tristeza, sorpresa, enfado,
curiosidad, miedo, etc.).

4. A tu sefal, el "Actor" comienza a expresar esa
emocion de forma lenta y exagerada, usando solo
gestos faciales y movimientos de hombros, brazos y
manos. No se puede hablar.

5. El "Espejo" debe imitar simultdneamente cada
movimiento y microexpresién de su compaiiero,
como si fuera su reflejo exacto.

6. Después de 30-40 segundos, detén la accidn. Pide a
los espejos que adivinen la emocién que estaban
reflejando.

7. Invierte los roles y comienza una nueva ronda con
emociones diferentes.

@ Pautas de seguridad

* Recuerda a los estudiantes que todas las emociones
representadas son parte de un juego y deben ser tratadas
con respeto.

* Asegura un espacio personal adecuado entre las parejas
para que puedan mover los brazos sin tocarse.

ﬁAdaptaciones

* Para diferentes edades: Con los mas pequefios, usa
emociones primarias muy claras y pide que las hagan
"a camara lenta" para facilitar la imitacién.

 Estudiantes con movilidad reducida: Este juego es
ideal, ya que se centra en la expresion facial y del
tronco superior, y puede realizarse comodamente
desde unasilla.

ﬁ Progresiones

* Bdasico: Usar emociones primarias y conocidas
(alegre, triste, enfadado).

* Intermedio: Introducir emociones mas complejas
o matizadas (nostalgia, confusion, orgullo, alivio).

» Avanzado: El "Actor" no representa una emocién
estatica, sino una transicion fluida entre dos
emociones (por ejemplo, pasar de la sorpresa a la
alegria, o del miedo a la calma). El "Espejo" debe
reflejar este cambio.

"Hoy has abierto una ventana al mundo interior de tus estudiantes sin necesidad de palabras. Al
guiar esta actividad, demuestras una maestria pedagégica que va mds alla de lo fisico, cultivando

la empatia y la inteligencia emocional, herramientas que les servirdn toda la vida."
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301: La Fila/del CodigoiSecreto

@ Objetivos de aprendizaj

* Motrices: Desarrollar el control corporal para una gesticulacion clara y la coordinacién espacial para moverse 'y

organizarse en un grupo grande.

» Cognitivos: Fomentar la decodificacion de informacién, la memoria a corto plazo, el pensamiento secuencial y la

resolucién de un problema logistico complejo con informacién incompleta.

» Socioemocionales: Promover la paciencia, la comunicacién no verbal efectiva, la confianza en la transmisién de

informacion y la experiencia de la inteligencia colectiva en accién.

% Descripcion

Ustedes son un equipo de agentes de élite que debe organizarse para una mision crucial. La Gnica forma de
comunicarse es a través de un coédigo secreto corporal que solo una persona conoce al principio. La informacion
debe pasar de agente en agente, en una cadena de gestos, mientras todo el equipo intenta ordenarse en la
secuencia correcta. El mas minimo error puede comprometer la misidn. jEl silencio y la precisién son sus Unicas

herramientas!

fj Paso a paso para el docente

1. Pida a los estudiantes que se distribuyan por el salén de clases, de pie
y ensilencio.

2. Explique el objetivo: deben ordenarse en una sola fila segin su mes de
nacimiento, de enero a diciembre, sin hablar, escribir ni usar los dedos
para representar nimeros directamente.

. Cree un "cédigo corporal”. Por ejemplo:

. Enero: tocarse la cabeza.

. Febrero: tocarse los hombros.

. Marzo: tocarse los codos.

. Abril: tocarse las mufiecas... y asi sucesivamente hasta los tobillos para
diciembre.

8. Acérquese a un estudiante al azar y muéstrele o susurrele el cddigo
completo. Esta persona es el "Agente Cero".

9. Asusefial, el Agente Cero debe transmitir la informacion de SU PROPIO
mes de nacimiento a un compafiero cercano usando el gesto
correspondiente.

10. El compafiero que recibe el gesto debe intentar deducir la légica.
Luego, ese estudiante debe usar el cédigo para transmitir SU PROPIO
mes a otra persona.

11. A medida que la informacién se propaga, los estudiantes deben
empezar a moverse por el salén para intentar encontrar su lugar en la
fila. Veran a otros haciendo gestos y tendran que negociar posiciones
sin hablar.

12. El reto termina cuando todo el grupo cree que esta en la fila correcta.
Entonces, empezando por el principio, cada uno dice su mes de
nacimiento en voz alta para comprobar si la misién fue un éxito.

~No s w

& Pautas de seguridad

* Los estudiantes deben moverse con calmay atencién para
evitar chocar entre ellos.
* Los gestos deben ser claros, pero no bruscos.

Adaptaciones

* Para diferentes edades: Con los mas jovenes (8-9 afios), el
cbédigo puede ser mas simple (ej: nimero de aplausos
para el mes) y puede mostrarlo a todo el grupo, aunque
siga prohibido hablar.

 Estudiantes con movilidad reducida: Son excelentes
"Nodos de Comunicacién". Pueden permanecer en un
lugar estratégico y los demas agentes acuden a ellos para
recibir o confirmar el c6digo. Su posicién fija les da una
vision privilegiada del caos y pueden ayudar a dirigir el
orden con gestos.

ﬁ Progresiones

* Basico: El juego como se describe, permitiendo
algunos susurros si el grupo se atasca.

* Intermedio: Silencio absoluto. La transmisién
debe ser puramente visual.

* Avanzado: "Doble Criterio". Una vez formada la
fila por mes, deben reordenarse por dia de
nacimiento dentro de cada mes, usando un
segundo cédigo (ej: sefialar al suelo para dias
1-10, al frente para 11-20, al techo para 21-31).

"Hoy han sido el catalizador de una mente colmena, iniciando una reaccién en cadena de pura inteligencia no
verbal. Al observar cémo una sola pieza de informacién se propagaba y daba forma al caos, han ensefiado una

leccién vital sobre la claridad y la confianza en la comunicacién. Son coredgrafos de la colaboracién silenciosa.” g
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302:/L'a Fuga de'los Acertijos

@ Objetivos de aprendizaje

* Motrices: Fomentar el movimiento coordinado y sigiloso por el salén, alternando entre la reflexion estatica y el
desplazamiento.

» Cognitivos: Desarrollar el pensamiento lateral, la resolucién de problemas en equipo y la capacidad de conectar,
pistas abstractas con objetos concretos del entorno.

» Socioemocionales: Promover la colaboracién bajo presion, la gestion del tiempo, la comunicacién efectiva de
ideas y la celebracion del éxito colectivo.

. - 7/
Descripcion
Elsalén de clases se ha convertido en una sala de escape gigante, y la Ginica forma de salir es con su ingenio. Su equipo debera descifrar
una cadena de acertijos, donde la respuesta a cada uno no es una palabra, sino un objeto que tienen a su alrededor. Cada objeto los
guiara al siguiente enigma. ;Seran el primer equipo en encontrar la "llave" final y lograr la Fuga de los Acertijos?El salén de clases se ha
convertido en una sala de escape gigante, y la Gnica forma de salir es con su ingenio. Su equipo debera descifrar una cadena de
acertijos, donde la respuesta a cada uno no es una palabra, sino un objeto que tienen a su alrededor. Cada objeto los guiara al siguiente

enigma. ;Seran el primer equipo en encontrar la "llave" final y lograr la Fuga de los Acertijos?

fj Paso a paso para el docente

1. Prepare de 4 a 5 acertijos en pequefios trozos de papel. La respuesta
a cada acertijo debe ser un objeto tnico en el salén. Por ejemplo:

2. Acertijo 1 (se lo da al equipo): "Tengo lomo pero no soy animal.
Cuento historias sin poder hablar." (Respuesta: Un libro).

3. Acertijo 2 (lo esconde en un libro especifico): "Tengo cara y
manecillas, pero ni ojos ni manos. Doy vueltas todo el dia sin salir de
mi marco." (Respuesta: El reloj).

4. Acertijo 3 (lo pega detras del reloj): "Me llenan de ideas y dibujos, pero
un trapo me deja en blanco. Siempre tengo la Gltima palabra, hasta
que la borran." (Respuesta: La pizarra).

5. Acertijo 4 (lo deja en el borrador de la pizarra): "Soy un ojo gigante en
la pared, pero nunca parpadeo. Te muestro el mundo de afuera sin
que te muevas de tu asiento." (Respuesta: La ventana).

6. Acertijo Final (en el borde de la ventana): "Soy la llave final.
Entréguenme al director del juego para escapar." (Puede ser una
engrapadora, un objeto especifico de su mesa, etc.).

7. Divida a la clase en equipos de 3-5 estudiantes. Expliqueles que es
una carrera para "escapar".

8. Entregue a cada equipo una copia del primer acertijo. A su sefial,
pueden empezar.

9. Los equipos deben leer el acertijo, deducir la respuesta (el objeto), y
moverse a esa ubicacién para buscar el siguiente acertijo.

10. Elprimer equipo que le traiga el objeto final (la "llave") gana el juego.

& Pautas de seguridad

* Laregla principal es: "j{Muévanse con prisa, pero sin
correr!". El movimiento debe ser rapido pero
controlado para evitar choques y caidas.

 Aseglrese de que los objetos donde se esconden las
pistas sean facilmente accesibles y seguros.

Adaptaciones

* Para diferentes edades: Con los mas pequefios (8-9 afios),
use acertijos mas sencillos y directos, o incluso dibujos en
lugar de texto. ("Busca el lugar donde guardas tus
lapices").

* Estudiantes con movilidad reducida: Son los "Cerebros
Maestros" del equipo. Se quedan en la base (un pupitre) y
reciben los acertijos que les traen sus companieros. Su rol
es crucial para resolver los enigmas y dirigir a los
"exploradores" a la siguiente ubicacion.

ﬁ Progresiones

* Basico: El juego como se describe.

* Intermedio: "Pistas Falsas". En algunos objetos,
coloque una nota que diga "Pista Falsa" para
afadir un nivel de desafio.

* Avanzado: "El Reto Légico". En cada estacién,
ademas de encontrar el siguiente acertijo, el
equipo debe resolver un pequefio reto (ej:
ordenar 3 libros por orden alfabético de autor,
resolver un mini-sudoku) antes de poder seguir.

"Hoy han transformado este espacio familiar en un paisaje de misterio y descubrimiento. Al guiar a sus equipos a
través de esta fuga intelectual, les ha ensefiado que los problemas se resuelven observando el entorno con

nuevos ojos y confiando en la inteligencia colectiva. Es un disefiador de aventuras, demostrando que el Y

conocimiento es la llave que abre todas las puertas.”

~
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346:(El Desafio/del Presupuesto/Mensual

@ Objetivos de aprendizaj -

* Motrices: Manipulary gestionar recursos fisicos (fichas) de manera organizada.

* Cognitivos: Fomentar la planificacién financiera basica, la priorizaciéon de gastos (necesidades vs.
deseos), la toma de decisiones estratégicas y la preparacién para imprevistos.

» Socioemocionales: Promover la negociacién y el acuerdo dentro del equipo ("familia"), la gestién de
la frustracién ante imprevistos y la disciplina para el ahorro.

% Descripcion

Cada equipo es una familia con un ingreso mensual fijo. Su mision es simple: sobrevivir tres meses. Deberan
administrar su dinero para cubrir sus gastos esenciales, decidir si pueden permitirse algin lujo y, lo mas
importante, intentar ahorrar. Pero cuidado, la vida esta llena de sorpresas... y no todas son buenas. ; Podran
tomar las decisiones correctas para mantener sus finanzas saludables?

ot~ w

10.

11.

12.

fj Paso a paso para el docente

. Divida la clase en equipos ("familias"). Entregue a cada familia su "ingreso

mensual" inicial: 20 fichas.

. Escriba en el pizarrén los "Gastos Fijos" mensuales que todas las familias

deben pagar al inicio de cada ronda:

. Vivienda: 8 fichas
. Comida: 5 fichas

. Transporte: 2 fichas

. Ronda 1 ("Mes 1"): Cada familia paga sus 15 fichas de gastos fijos. Les
quedan 5 fichas.

. Decision de Ahorro/Gasto: Las familias tienen 2 minutos para decidir qué
hacer con sus 5 fichas restantes. Pueden "ahorrarlas" (guardarlas) o
comprar "lujos" opcionales que usted ofrece (ej: "Salida al cine": 3 fichas,
"Helado": 1 ficha).

. Evento Inesperado: Una vez que todas las familias han decidido, saque una
tarjeta de "Evento Inesperado" y |éala en voz alta. Afecta a todos por igual.

. Ejemplo de Tarjeta Negativa: "jGasto de emergencia! El calentador de agua

se rompid. Todos deben pagar 3 fichas para la reparacion.”

Ejemplo de Tarjeta Positiva: "jFelicidades! Encontraron dinero en un abrigo

viejo. Cada familia recibe 2 fichas extra."

Las familias ajustan sus finanzas. Comienza la Ronda 2 con un nuevo ingreso

de 20 fichas (que se suma a los ahorros que tengan).

El juego dura 3 o 4 rondas. Gana la familia que termine con la mayor

cantidad de ahorros y sin deudas.

@ Pautas de seguridad

* Fomentar un ambiente de juego positivo. El objetivo es
aprender, no generar estrés real por el dinero.

ﬁAdaptaciones

* Para diferentes edades: Para los mas jévenes, los
ndmeros son mas simples (ingreso de 10, gastos de 7) y
los "eventos" son mas visuales y directos.

* Estudiantes con movilidad reducida: Participan
plenamente en la deliberacién y estrategia de su
"familia", un rol puramente intelectual y de liderazgo.

ﬁ Progresiones

Basico: El juego como se describe.

Intermedio: Introduzca "tarjetas de crédito". Los
equipos pueden pedir un préstamo si no pueden
cubrir un gasto, pero en la siguiente ronda
deberan devolverlo con intereses (ej: si piden 3,
devuelven 4).

Avanzado: "Diferentes Ingresos". Asigne
diferentes ingresos iniciales a cada familia para
simular la desigualdad econdémica y discutir las
diferentes estrategias que cada una debe tomar.

"Hoy han sido los directores de sus propias finanzas, equilibrando necesidades, deseos y el impredecible azar.
Han aprendido que la planificacién y el ahorro son el escudo que nos protege de las tormentas inesperadas.

Usted ha sido un simulador de la vida real, ensefiando que tomar decisiones inteligentes hoy construye un
mafana mds seguro.”
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347: La/Carrera Contra la Inflacion

@ Objetivos de aprendizaj

* Motrices: Ninguno. Es un juego de deliberacion.

 Cognitivos: Comprender el concepto de inflacién (pérdida del poder adquisitivo), el valor del dinero
en el tiempo y la estrategia de inversion vs. ahorro en diferentes contextos econémicos.

» Socioemocionales: Fomentar la toma de decisiones colectiva para un bien comun, la planificacién a
largo plazo y la capacidad de entender un sistema abstracto que afecta a todos.

% Descripcion

Imaginen que son una comunidad que necesita comprar tres bienes fundamentales para prosperar. Cada afio
reciben un ingreso, pero hay un enemigo invisible que los acecha: la inflacién, que hace que todo sea mas caro
con el tiempo. Deberan decidir como grupo: ;compran lo que pueden ahora o ahorran para el futuro? Su
decisién determinara si logran sus metas o si su dinero pierde valor mas rapido de lo que pueden ganarlo.

fj Paso a paso para el docente

—

. El Objetivo: Dibuje en el pizarrén 3 "Bienes Comunitarios" con su precio
inicial: Vivienda (10), Educacién (10), Salud (10). El objetivo del grupo es
comprar los tres.

2. Afio 1: Anuncie: "Este es el Afio 1. Como comunidad, han ganado 12 fichas".
Coloque 12 fichas en una mesa a la vista. Pregunte a la clase: ";Qué quieren
hacer? ;Pueden comprar algo? ;O prefieren ahorrar?". (No pueden comprar
nada, asi que la Unica opcién es ahorrar).

3. Anuncio de Inflacién: Al final del afio, anuncie: "jAtencién! La inflacién ha sido
del 20%. Todos los precios suben". Borre los precios y actualicelos: Vivienda
(12), Educacién (12), Salud (12).

4. Afio 2: Anuncie: "Este es el Afio 2. La comunidad ha ganado otras 12 fichas".
Afiada las 12 fichas al ahorro (ahora tienen 24). Pregunte: ";Qué quieren
hacer ahora?". (Ahora pueden comprar dos bienes por 12+12=24). Deje que el
grupo delibere y elija cudles comprar.

5. Anuncio de Inflacién: Anuncie: "iLa inflacién no se detiene! Los precios
vuelven a subir". Actualice el precio del bien restante a 15 fichas.

6. Afio 3: Anuncie: "Este es el Afio 3. Han ganado sus ultimas 12 fichas". El grupo
ahora tiene 12 fichas, pero el Ultimo bien cuesta 15. No pueden comprarlo.
Han "perdido" contra la inflacién.

7. La Reflexion: Pregunte al grupo: ";Qué podriamos haber hecho diferente?".

Guielos a la conclusidn de que en un escenario de alta inflacién, gastar el

dinero en activos (comprar el primer bien en el Afio 1, aunque no pudieran

comprar los tres) es una mejor estrategia que ahorrar.

@ Pautas de seguridad

¢ Ninguna.

ﬁAdaptaciones

* Para diferentes edades: Con los mas jévenes, la inflacién
puede ser mas simple y predecible ("cada afio todo
cuesta una ficha mas").

* Estudiantes con movilidad reducida: Son participantes
clave en la deliberacién, que es el corazén del juego.
Pueden ser los encargados de llevar la cuenta del dinero
y los precios en el pizarrén.

ﬁ Progresiones

* Basico: El juego como se describe, parailustrar el
concepto.

* Intermedio: "La Inversién". Introduzca una opcién de
"invertir". El grupo puede gastar parte de su dinero en
una "inversién" que tiene la posibilidad de darles un
retorno mayor que la inflacion en la siguiente ronda (ej:
use un dado para determinar el resultado).

» Avanzado: "Equipos contra la Inflacién". Divida la clase en
equipos. Todos se enfrentan a la misma inflacién, pero
cada equipo toma sus propias decisiones de
compra/ahorro. Gana el primer equipo en adquirir los
tres bienes.

"Hoy han luchado contra un enemigo invisible que encoge el valor de su esfuerzo. Han aprendido de primera
mano que el dinero no es estdtico y que la decisién de cudndo usarlo es tan importante como la decisién de en

qué usarlo. Usted ha sido un economista prdctico, demostrando una de las leyes mds fundamentales de las V.

finanzas a través de una simple y poderosa simulacién.”

~
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La Aventura del Bienestar: ;Descubre tus
Superpoderes Interiores!

Un Taller de Autodescubrimiento para Cientificos del
Bienestar como Tu

Nombres y apellidos:

Introducciéon: {Comienza la Mision!

jHola!

Te damos la bienvenida a este taller sobre el bienestar. Hoy tienes una mision de suma
importancia: investigar el laboratorio mas avanzado y fascinante del universo... jtu propio
cuerpo y mente!

Durante las proximas horas, te convertiras en un(a) joven cientifico(a) del bienestar. Tu
objetivo es descubrir los asombrosos "superpoderes” que se esconden en las decisiones que
tomas cada dia: lo que comes, como descansas, como te cuidas y como sientes.

No necesitas un equipo sofisticado. Tu pupitre sera tu centro de operaciones, y este
cuaderno, tu guia de descubrimientos.

¢Estas listo(a) para explorar como cada comida saludable, cada hora de sueno, cada lavado
de manos y cada respiracion profunda activan cosas asombrosas en tu cuerpo, tu cerebroy
tus sentimientos?

iLa aventura del conocimiento comienza ahoral!




Actividad de Descubrimiento 1: Mi Mapa del Dia a Dia

Todo buen cientifico necesita un punto de partida. Antes de descubrir cosas nuevas,
debemos entender dénde estamos ahora. Tu primera tarea es crear un "Mapa del Dia a Dia"
de un dia normal en tu vida. Este mapa nos mostrara tus habitos actuales y nos servira como
base para nuestros experimentos.

Instrucciones:

En el gran circulo de la pagina siguiente, dividido en cuatro secciones, dibuja o escribe tus
habitos en un dia normal.

e Combustible (Comida): ;Qué sueles desayunar, almorzar y cenar? ; Qué comes entre
comidas?

e Recarga (Descanso): ;A qué hora te acuestas? ;A qué hora te levantas? ;Como te
sientes por la manana?
Escudo (Limpieza): ;En qué momentos del dia te lavas las manos?

e Centro de Mando (Sentimientos): ;Qué emociones sientes con mas frecuencia
durante el dia? (Alegria, enfado, tristeza, calma, etc.).

No hay respuestas correctas o incorrectas. Este es TU mapa personal.

Esta actividad inicial es fundamental. En lugar de que un adulto te diga qué son los habitos
saludables, tu mismo(a) los definiras basandote en tu propia vida. Este principio, conocido
como constructivismo, sostiene que el aprendizaje mas poderoso ocurre cuando conectas
nueva informacioén con lo que ya sabes y experimentas.’ Al crear tu mapa, estas
construyendo la base sobre la cual edificaras todos los nuevos conocimientos de este taller.

Este mapa personal se convertira en un punto de referencia. Mas adelante, cuando
descubras los increibles beneficios de los habitos saludables, podras comparar esa
informacion con tu propio mapa. Si notas que tu mapa podria mejorar, esa idea no vendra de
un profesor, sino de tu propia reflexion. Este proceso de autodescubrimiento es lo que
inspira un cambio real y duradero, porque nace de ti."

» » »




Desbloquea tu Potencial: Un Laboratorio
de Capacidades Fisicas

Seccién 1: El Punto de Partida - ;Cual es tu Perfil Fisico
Actual?

iTe damos la bienvenida a este laboratorio de autodescubrimiento! Hoy no eres solo un(a)
estudiante, eres un(a) cientifico(a) del deporte, y el sujeto de tu investigacion es la maquina
mas avanzada y personal que posees: tu propio cuerpo.

Durante esta sesion, vamos a explorar tus capacidades fisicas. Piensa en ellas como el
conjunto de "herramientas" o "superpoderes” que tu cuerpo utiliza para moverse y realizar
cualquier tarea, desde levantar una mochila hasta marcar un gol. Estas capacidades son la
base de tu condicion fisica y, como cualquier habilidad, se pueden medir, entender y, lo mas
importante, mejorar.’

Olvidate de una clase tradicional. Esto es una expedicion. Tu objetivo es convertirte en un(a)
experto(a) en ti mismo(a), descubriendo tus fortalezas y las areas con mayor potencial de
desarrollo. ;Estas listo(a) para desbloquear tu verdadero potencial?

Actividad de Descubrimiento 1: Mi Constelacion de Habilidades

Todo buen proyecto cientifico comienza con una hipotesis. Antes de medir datos objetivos,
vamos a explorar tu percepcion actual. Esta primera actividad consiste en una
autoevaluacion cualitativa para crear un mapa de como te ves a ti mismo(a) en este
momento. Este mapa inicial sera tu punto de referencia personal a lo largo de todo el taller.




Instrucciones:

Observa el diagrama de radar que tienes a continuacion, al que llamaremos tu "Constelacion
de Habilidades". Cada una de sus siete puntas representa una capacidad fisica fundamental
que exploraremos hoy: Fuerza, Resistencia, Velocidad, Flexibilidad, Equilibrio, Agilidad y
Coordinacion.

Basandote en tu propia experiencia en deportes, juegos y actividades diarias, colorea cada
seccion del radar. Si sientes que es un "punto fuerte", colorea hasta el borde exterior. Si
crees que es un "area a explorar", colorea solo la parte mas cercana al centro. Sé honesto(a),
ino hay respuestas incorrectas! Este es tu mapa personal.

Punto fuerte

= Fuerza = Resistencia = Velocidad = Flexibilidad = Equilibrio = Agilidad = Coordinaciéon

Preguntas de Reflexion:

1. ;En qué actividades diarias o deportes crees que usas mas tus "puntos fuertes"?
Describelo.

2. ;Qué "areas a explorar" te generan mas curiosidad? ; Por qué te gustaria entenderlas
mejor?
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El Poder del Movimiento: jDescubre lo que tu
cuerpo puede hacer!

Un Taller de Autodescubrimiento para Mentes Curiosas como la Tuya

Nombres y apellidos:

Seccion 1: jComienza el Descubrimiento! - Tu Punto de Partida

iHola!

Te damos la bienvenida a este taller sobre el movimiento. Hoy tienes una tarea muy importante:
investigar la maquina mas increible del universo... jtu propio cuerpo! Durante las préximas dos horas, te
convertiras en un(a) joven cientifico(a). Tu objetivo es descubrir los asombrosos beneficios que se
esconden en algo que haces todos los dias: imoverte!

No necesitas un laboratorio sofisticado. Tu pupitre sera tu espacio de trabajo, y este cuaderno, tu guia
de descubrimientos. ¢Estas listo(a) para explorar cdmo cada salto, cada carrera y cada estiramiento
activan cosas asombrosas en tu cuerpo, tu cerebro y hasta en tus sentimientos?

iLa aventura del conocimiento comienza ahora!




Sobre el Autor Cristhian Alexander Quintero Mogollén Licenciado en Educacion Fisica,
Recreacién y Deportes. Magister en Educacion con énfasis en Informatica Educativa.

Apasionado por la docencia, la neuroplasticidad y la recreacion, ha trabajado durante mas de
seis aflos con poblaciones infantiles, promoviendo experiencias educativas significativas.
Fundador de Edufisica, combina su experiencia académica con la creacién de contenidos
digitales en plataformas como YouTube, Instagram, TikTok y Facebook, donde inspira a miles de
educadores.

e '=1 YouTube: Cristhian Alexander Quintero Mogollon

e pen Instagram: @edufisicayt

o £ Facebook: Educacion Fisica — Edufisica
o Jd TikTok: @edufisicaytl

e @ Correo: educacionfisica@edufisica.com
e @ Tienda oficial: Edufisica.com

o @ (Tienes dudas o quieres comunicarte directamente con nosotros?
Escribenos a WhatsApp: Edufisica
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cQuieres acceder a los 369
juegos completos?

Has disfrutado una muestra de este increible recurso...
Imagina lo que podras lograr con el libro completo:

369 juegos listos para usar en cualquier clase.
Actividades para todas las areas y edades.
Ideal para pausas activas, integracién y dinamizar tus clases.

Material extra exclusivo incluido como regalo.

@© Nunca mas te quedaras sin ideas para motivar a tus estudiantes, incluso en
espacios reducidos o en dias de baja energia.

- Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

&- Bonificacion especial

Con tu compra recibiras acceso inmediato al libro en formato digital (PDF) y podras
aplicarlo desde el primer dia.

4 ;Miles de estudiantes y profesores ya estan transformando sus clases con este
recurso!

B 369 Juegos en el Aula - El Plan B de Edufisica

- Elrecurso que todo docente necesita.

=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
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| Capitulo 5: Juegos de Expresion
corporal y creatividad
Capitulo 6: Juegos de Resolucion de
Problemas y Estrategia
Capitulo 7: Juegos para aprender
sobre economia.
Ebook - 486 Paginas.

Bonus - Regalo Especial

Crucigramas, sopas de letras, un parchis, y talleres
didacticos.

=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
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=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar ‘

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
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=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar ‘

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
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=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar
Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar: ‘

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

y = N
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=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar ‘

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

y = N
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=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
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Formato!digital:
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= Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar

Haz clic aqui para conseguir tu ejemplar:

edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

=~ Da el siguiente paso y transforma tu forma de ensenar
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edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

y = N


https://edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/
https://edufisica.com/product/369-juegos-en-el-aula-el-plan-b-de-edufisica/

