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Utiliza el programa en cualquier momento de tu clase. Las actividades pueden ser acopladas a la
realidad de tu clase.
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adolescentes
e Juegos tradicionales

iA jugar!

Resumen

Conexion con ejes

Emi se siente cansado por una larga transmision en vivo que esta @
transversales

haciendo, entonces pide a sus seguidores ideas de qué hacer para variar de la
actividad de los videojuegos. Asi, Emi recuerda los juegos tradicionales que
marcaron su infancia y su comunidad digital le sugiere ideas recreativas que e Sevincula la creatividad

no requieren tecnologia. movimiento y actividad fisica

y mental, con su importancia

@ PALABRAS CLAVE psicologica y social.

Juego, actividad, movimiento, creatividad, imaginacion.

Destrezas
EF.5.1.1. Reconocer a los juegos como manifestaciones constantes en la CS.EC.5.1.7. |dentificar y analizar cada una de las diferentes gene-
historia del hombre y relacionarlas con sus contextos de origen, su cultura raciones de derechos y el contexto historico de su surgimiento.

especifica y los sentidos y significados que le permiten a sus participantes
convertirlos en una posible practica recreativa.




Actividades sugeridas

El video puede ser utilizado en cualquier momento de la clase. El tema propone analizar el juego desde una perspectiva de derechos de nifias, ninos

y adolescentes.

Actividades previas Actividades durante la
presentacion del video

- Presenta un caso de la vida cotidiana, por ejemplo, una reunion fami-
liar donde las nifas, nifos y adolescentes estan solamente en las
pantallas y sugiere que la clase proponga alternativas de juegos para
integrarse y poner el cuerpo en movimiento. Lc

- Pregunta a la clase: ;Por qué creen que son importantes los juegos
fuera de las pantallas? ;Qué tipos de juegos pueden fomentar la crea-
tividad y la imaginacion?

Ideas clave: - Recuerdaalaclase que los juegos no tienen género
y que tanto mujeres como hombres pueden jugar a cualquier deporte o

actividad

Titulo del podcast: Duracién: 10 min
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Permite que las/los estudiantes obser-
ven todo el video sin interrupciones.

En la parte donde las personas compar-
ten con Emi sus juegos tradicionales
favoritos, propon un espacio para hacer
una lluvia de ideas en conjunto donde
las y los estudiantes compartan también
sus preferencias de juegos. Lc

Ideas clave: Preguntar a las perso-
nas en situacion de movilidad humana
cuales son los juegos favoritos de su
ciudad de origen.

Actividades para después
de ver el video

Crea un espacio de conversacion con la
clase. Pregunta: ;Qué pasaria si no estuviera
estipulado el derecho al juego? ;Cuales son

los riesgos? Ccsf LL(_:\

Sugiere a la clase que organicen un encuen-
tro o una semana tematica en la institucion
donde el objetivo sea compartir opciones de
juegos tradicionales, de imaginacion, depor-
tes o cualquier juego que no involucre
tecnologia. Lc
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Ideas clave: pPropon alternativas de juego
y deportes para personas con movilidad redu-
cida o discapacidad visual. Ejemplo: juegos de
rondas con canciones y palmas, juegos de
mesa.

Recurso complementario

https://uni.cf/3U4z3Le
https://uni.cf/3DrBgB3




