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RESUMEN

El presente Informe Teécnico Profesional desarrolla el proceso de disefio,
implementacién y valoracion de un programa fundamentado en el juego cooperativo,
orientado a potenciar la competencia “interactia a través de sus habilidades sociomotrices”
en el area de Educacion Fisica, dirigido a estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E.
N° 80382. En la fase diagnostica inicial se constatd que el 55.6% de los participantes se
ubicaba en el nivel inicio, el 25.9% en proceso y Unicamente el 18.5% alcanzaba el nivel
logrado, lo cual evidenciaba limitaciones significativas en el desarrollo de la competencia.
Ante dicha problemadtica, se estructurd una propuesta pedagdgica organizada en actividades
progresivas con el propdsito de favorecer un aprendizaje activo y la construccion gradual de
destrezas vinculadas al desempefio fisico y social. La investigacion adoptd un enfoque
cuantitativo y emple6 como técnica principal una lista de cotejo aplicada en dos momentos de
evaluacion (pretest y postest) con la participacion de 27 estudiantes. Los resultados finales
obtenidos reflejaron un avance notable en los niveles de logro: la categoria inicio se redujo al
14.8%, la de proceso se mantuvo en 18.5% y la de logrado experimenté un incremento
sustancial, alcanzando el 66.7%. Estos hallazgos demostraron que la intervencion contribuyé
de manera significativa al fortalecimiento de la cooperacion, la aceptacion de normas y la
autoconfianza en el contexto de las dinamicas propias del area de Educacion Fisica. En
sintesis, la aplicacion del programa basado en el juego cooperativo se constituyd en un
recurso pedagogico eficaz que permiti6 mejorar la interaccion sociomotriz, promoviendo
experiencias de aprendizaje integradoras y favoreciendo el desarrollo de competencias

esenciales en los escolares.

Palabras clave: Juego cooperativo, Competencia, Habilidades sociomotrices,

Educacién fisica, Primaria.
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SUMMARY
The present Professional Technical Report develops the process of designing,

implementing, and evaluating a cooperative play-based, competence-enhancing program
“interacts through their sociomotor skills” in the area of Physical Education, aimed at
fourth grade students of the I.E. No. 80382. In the initial diagnostic phase it was found
that 55.6% of the participants were located at the start level, 25.9% in process and only
18.5% reached the achieved level, which evidenced significant limitations in the
development of competence. In the face of said problematic, a pedagogical proposal
organized into progressive activities was structured with the purpose of favoring active
learning and the gradual building of skills linked to physical and social performance. The
research adopted a quantitative approach and employed as the main technique a checklist
applied at two assessment moments (pretest and posttest) with the participation of 27
students. The final results obtained reflected a remarkable improvement in achievement
levels: the initiation category was reduced to 14.8%, that of process was maintained at
18.5% and that of achievement experienced a substantial increase, reaching 66.7%. These
findings demonstrated that the intervention contributed in a significant way to the
strengthening of cooperation, acceptance of rules and self-confidence in the context of the
Physical Education area’s own dynamics. In synthesis, the application of the cooperative
play-based program constituted an effective pedagogical resource that enabled enhanced
sociomotor interaction, promoting integrative learning experiences and favoring the

development of essential competencies in schoolchildren.

Keywords: Cooperative play, Competence, Sociomotor skills, Physical education,

Primary.
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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como proposito disefiar, aplicar y evaluar un programa
basado en el juego cooperativo orientado al fortalecimiento de la competencia “interactfia a
través de sus habilidades sociomotrices” en el area de Educacion Fisica, dirigido a los
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa N° 80382 ubicada en el
distrito de Chepén, provincia de Chepén, region La Libertad. Este centro educativo publico,
de acceso gratuito, brinda formacion a nifios de entre 6 y 11 afios bajo la modalidad de
Educacion Basica Regular, con un promedio de 27 estudiantes por aula, en un ambiente
inclusivo y favorable para el aprendizaje. Asimismo, ofrece turnos de mafana y tarde, lo que

garantiza flexibilidad a las familias y asegura una educacion de calidad en la zona.

En este contexto, la institucion se caracteriza por promover valores y habilidades
esenciales para el desarrollo integral de sus estudiantes, contando con un equipo docente
capacitado y comprometido. Su misidn se centra en garantizar una ensefianza innovadora y
creativa, que estimule la capacidad de pensar y producir en los alumnos, asegurando sus
posibilidades de desarrollo futuro y cultivando virtudes que aporten al progreso de la region.
De igual manera, su vision proyecta el objetivo de consolidarse como una institucion
educativa acreditada y certificada, que forme estudiantes con alto nivel académico, capaces
de afrontar los retos del siglo XXI y convertirse en agentes de cambio, a traves del uso de

tecnologia actualizada y la guia de un personal altamente calificado.

A pesar de los esfuerzos institucionales por fortalecer una formacion integral, se
observa en los estudiantes dificultades para desarrollar plenamente sus habilidades
sociomotrices, lo cual repercute en la interaccion, la convivencia y la practica de la actividad
fisica. Muchos presentan limitaciones en la cooperacion, el respeto de normas y la
participacion activa en dindmicas grupales, aspectos fundamentales para el logro de

aprendizajes significativos en el area de Educacion Fisica. Estas carencias, ademas, limitan el
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desarrollo de competencias sociales y motrices necesarias para desenvolverse de manera

autébnoma y en comunidad.

Frente a ello, surge la necesidad de implementar un programa basado en la el juego
cooperativo, estrategia pedagogica que integra dinamicas del juego en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, fomentando la motivacion, la participacion y la interaccion activa de
los estudiantes. EI proposito de esta propuesta no solo es mejorar la competencia sociomotriz
en el area de Educacion Fisica, sino también consolidar un proceso formativo integral que
favorezca la cooperacion, la convivencia y el trabajo en equipo, en concordancia con el
enfoque por competencias del Curriculo Nacional y con la mision institucional que guia a la

comunidad educativa de la |.E. N° 80382.

De manera complementaria, el presente estudio se estructura en dos apartados
fundamentales, organizados de forma estratégica con el propoésito de garantizar una
exposicion cohesionada, clara y respaldada por una Idgica interna rigurosa. En el primer
capitulo, se desarrolla el marco conceptual que sustenta la propuesta, donde se aborda con
amplitud el enfoque pedagdgico que le da fundamento, asi como el andlisis contextual de la
problematica identificada. Esta seccidn incorpora una revision critica de investigaciones
antecedentes, la delimitacion minuciosa de las categorias centrales y la definicion del disefio
metodoldgico que orienta la planificacion y ejecucion del programa. Todo este cuerpo tedrico
no solo valida la pertinencia de la iniciativa planteada, sino que ademas amplia su
comprension, favorece su interpretacion y fortalece su aplicabilidad en escenarios educativos

con caracteristicas semejantes.

Por su parte, el segundo capitulo se orienta a la exposicién detallada del proceso de
implementacion de la estrategia. En este apartado se describen de manera secuencial las

actividades pedagdgicas ejecutadas, se evidencian los avances alcanzados y se evalla la
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incidencia que generaron en la dindmica del aula. Asimismo, se presentan los hallazgos
derivados del andlisis de la experiencia, lo que permite formular inferencias relevantes y
plantear orientaciones Utiles para futuras aplicaciones. Tales recomendaciones buscan
optimizar el desarrollo del programa y potenciar la formacion de competencias sociales en el
ambito escolar, contribuyendo asi a un proceso de ensefianza-aprendizaje mas dindmico,

inclusivo y con verdadero alcance transformador.
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l. MARCO REFERENCIAL

1.1. Referencia tedrico conceptual
1.1.1. Planteamiento tedrico

1.1.1.1. Teoria del Constructivismo de Piaget.

La propuesta tedrica de Piaget plantea que el aprendizaje no puede entenderse
separado del desarrollo de la inteligencia, puesto que ambos procesos forman una unidad
dialéctica. Desde esta perspectiva, la inteligencia se concibe como un sistema de acciones que
el individuo organiza y transforma en interaccion constante con su medio, mientras que el
aprendizaje se configura como la modificacion de esos esquemas producto de la experiencia.
De esta manera, el conocimiento no surge como transmision pasiva, sino como construccion
progresiva que integra asimilacion, acomodacion y equilibrio, rechazando el reduccionismo
de enfogques empiristas o innatistas y promoviendo una vision dinamica de la cognicion

(Dongo, 2008).

En ese mismo sentido, el constructivismo defendido por Piaget sostiene que el saber
no es copia de la realidad, sino un proceso activo de elaboracion interna que permite otorgar
significado a la experiencia. Este planteamiento implica que la ensefianza debe propiciar
espacios donde el sujeto sea protagonista de su propio aprendizaje, favoreciendo el
razonamiento critico y la comprensién profunda mas alla de la simple memorizacion. Asi, el
conocimiento se configura como una construccidn reciproca entre la experiencia individual y
el entorno social, en el que la mediacidn pedagogica adquiere relevancia como orientadora de

procesos de analisis, reflexion y toma de decisiones (Tovar et al., 2013).

La epistemologia genética piagetiana también resalta que el desarrollo cognitivo
atraviesa transformaciones cualitativas que se evidencian en la capacidad de formular

hipétesis y razonar de manera deductiva. En la adolescencia, dichas transformaciones
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posibilitan un pensamiento formal capaz de operar sobre proposiciones y no solo sobre
objetos concretos, lo que amplia el horizonte de lo posible frente a lo real y genera un nuevo
equilibrio en las estructuras cognitivas. Este avance implica que el conocimiento se construye
mediante un incesante juego de asimilaciones y acomodaciones que conducen a estados de
mayor estabilidad, mostrando que aprender equivale a reorganizar activamente la estructura

mental en funcion de los retos que presenta la realidad (De Faroh, 2007).

Por otro lado, el constructivismo se ha interpretado como un enfoque pedagdgico que
otorga centralidad al sujeto en la generacion de significados, donde el aprendizaje se entiende
como un proceso progresivo y evolutivo, dependiente tanto de las experiencias personales
como de las interacciones sociales y culturales. Desde esta perspectiva, el docente se concibe
como mediador que guia y orienta la actividad mental, facilitando la apropiacion de saberes

que se construyen al actuar sobre la realidad (Pérez, 2017).

1.1.1.2. Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi.

El planteamiento de Csikszentmihalyi en torno al flujo describe un estado psicoldgico
Optimo caracterizado por la integracion plena entre conciencia y accion, donde se
experimenta un control percibido sobre la tarea y una alteracion en la percepcion del tiempo,
este estado se concibe como altamente motivador y generador de bienestar porque surge
cuando el individuo esta completamente implicado en una actividad que demanda
concentracion intensa y que resulta satisfactoria por si misma, sin necesidad de incentivos

externos (Riccetti et al., 2021).

Desde un enfoque analitico, se ha observado que la comprensidn de este concepto ha
enfrentado dificultades debido a las diversas formas en que ha sido operacionalizado, lo que
ha provocado confusiones en torno a su naturaleza, sin embargo, se sostiene que el flujo debe

ser concebido como un estado discreto y altamente placentero de la conciencia, diferenciado
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de las condiciones que lo favorecen, de modo que no se reduzca a simples grados de
involucramiento en la tarea sino que se considere una experiencia éptima y autotelizante que

marca hitos significativos en la memoria y en la vida de las personas (Abuhamdeh, 2020),

En el &mbito educativo, este estado ha sido denominado también como experiencia
Optima y se entiende como la vivencia subjetiva en la que las habilidades personales son
percibidas como adecuadas frente a los retos de una actividad, lo cual genera una implicacion
profunda, un nivel alto de concentracion y una sensacion de disfrute que anula la
autoconciencia y transforma la percepcién del tiempo, ademés se ha demostrado que cuando
se alcanza este estado, los estudiantes logran un compromiso con el aprendizaje que
trasciende la expectativa de recompensas externas, ya que la actividad se realiza por el valor

que posee en si misma (Mesurado, 2010).

En la misma linea, el flujo ha sido descrito como una experiencia universal vinculada
al disfrute, la espontaneidad y la creatividad, manifestandose cuando la persona se concentra
plenamente en la accion y se deja llevar por una dinamica tan absorbente que puede perder la
nocion del tiempo, al ser un estado mental de caracter autotélico, permite que las acciones se
ejecuten sin considerar compensaciones externas, puesto que lo esencial radica en el placer de
la propia actividad, ademas este fendmeno se relaciona estrechamente con la motivacion
intrinseca y constituye un recurso fundamental en contextos educativos (Valencia &

Martinez, 2023).

1.1.1.3. Teoria del Aprendizaje Motor de Gesell.
La propuesta maturacionista entiende el aprendizaje motor como una expresion del
progreso neuroldgico donde la organizacion jerarquica del sistema nervioso central se
complejiza gradualmente, de modo que la creciente corticalizacion va asumiendo el control

de patrones reflejos inferiores y, en consecuencia, la maduracion del sistema nervioso se erige

22



como agente primario del cambio con participacion apenas marginal de otros factores, aunque
las revisiones contemporaneas admiten interacciones entre niveles sin desvirtuar el ntcleo del
planteamiento que atribuye a la maduracién la guia del curso del desarrollo motor,
articulando asi una vision en la que la estructura neural condiciona la calidad del desempefio

y su adquisicion relativamente estable en el tiempo (Cano et al., 2015).

Desde una mirada pedag6gica y de salud, se destaca que el desarrollo motor avanza
como proceso secuencial y dinamico durante la infancia sosteniéndose en la maduracion del
sistema nervioso central, a la vez que recibe modulaciones del entorno interpersonal y social,
por lo que el aprendizaje motor se configura como vivencia integrada donde la adquisicion de
destrezas responde a un equilibrio entre la base biologica y las experiencias situadas,
preservando la idea de una progresion organica que acompasa independencia funcional y
construccién de competencias motrices fundamentales (Villera, Desarrollo Motor: Desde una

perspectiva integral, 2023).

En la tradicion que recupera observaciones sistematicas de la conducta motriz, se
afirma que el desarrollo se manifiesta como una secuencia ordenada genéticamente con
variaciones en el ritmo individual, concibiéndose la postura y el movimiento como
indicadores de los procesos internos de crecimiento y proponiéndose normas descriptivas
para reconocer diferencias sin imponer una universalidad rigida, de modo que el aprendizaje
motor se explica como despliegue de patrones cuyo curso obedece a leyes bioldgicas que
posibilitan describir, con criterio prescriptivo moderado, la adquisicidn progresiva de

habilidades en funcién de la maduracion neuromuscular (Caycho, 2013).

Con una perspectiva integral que enlaza dimensiones bioldgicas, ambientales y de
aprendizaje a lo largo del ciclo vital, se sostiene que el desarrollo motor implica cambios

progresivos en el control y la coordinacién del movimiento y que su comprension requiere
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admitir la gravitacion de la maduracion como columna vertebral del proceso sin descuidar la
influencia del contexto y la practica, de suerte que el aprendizaje motor se entiende como
perfeccionamiento continuado de habilidades apoyado en la maduracién del organismo y
potenciado por experiencias que refuerzan la eficacia del movimiento y su vinculo con el

desarrollo global de la persona (Villera, 2024).

1.1.1.4. Modelo del Aprendizaje Experiencial de Kolb.

Desde una perspectiva inicial, la propuesta de Gesell enfatiza que el aprendizaje
motor se encuentra directamente vinculado con la maduracidn bioldgica, pues el desarrollo de
las capacidades motrices surge como un proceso ordenado y progresivo que responde a leyes
de crecimiento y diferenciacion del sistema nervioso, lo que implica que cada logro motor se
da en funcidn de la evolucion neurologica del organismo y no como resultado exclusivo de la
practica, de modo que la experiencia acompafa y estimula, pero no determina los hitos

fundamentales de este desarrollo (Cevallos & Alegria, 2012).

Posteriormente, se plantea que el modelo geselliano concibe el aprendizaje motor
como la expresion del equilibrio entre los factores internos de maduracion y las condiciones
externas del entorno, de tal manera que la adquisicion de destrezas depende de la interaccion
entre la herencia y el ambiente, estableciendo que los avances motrices se producen cuando la
maduracion bioldgica ha alcanzado un umbral especifico y las experiencias vividas permiten
afianzar dichos logros, resaltando asi la naturaleza ciclica y regulada de este proceso

(Chaccha et al., 2021).

De igual forma, se sostiene que la teoria de Gesell otorga un caracter secuencial al
aprendizaje motor, dado que cada conducta motriz aparece en un orden preestablecido que no
puede alterarse, lo cual refuerza la idea de que la funcion educativa y social no consiste en

acelerar los pasos del desarrollo sino en proporcionar experiencias que se adecuen al nivel
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madurativo alcanzado, permitiendo que las adquisiciones motrices se consoliden y
favorezcan posteriores avances que emergeran de manera natural a lo largo del ciclo de vida

(Granados & Garcia, 2016).

Finalmente, desde un angulo integrador, la postura de Gesell afirma que el
aprendizaje motor constituye un proceso de construccion gradual en el que los patrones de
movimiento se organizan en funcion de la maduracion neurolégica y del estimulo ambiental,
sefialando que este modelo explica como los individuos progresan desde acciones simples
hasta conductas mas complejas sin que exista una imposicion externa que altere el curso
natural del crecimiento, lo que convierte a esta teoria en un referente para comprender la
relacion entre biologia y experiencia en la adquisicion de habilidades motrices (Arellano et

al., 2025).

1.1.2. Referencia conceptual

1.1.2.1. Juego cooperativo.

El juego cooperativo se ha concebido como una herramienta pedagdgica que busca
contrarrestar la excesiva competitividad instalada en la sociedad, ya que promueve la
solidaridad, la confianza y la union de esfuerzos con miras a objetivos comunes donde todos
ganan o pierden en conjunto, generando un ambiente de paz y convivencia que armoniza la
alegria con la responsabilidad compartida (Castillo et al., 2014). A partir de esta perspectiva,
se reconoce que tales dindmicas ludicas constituyen un recurso que fortalece valores
colectivos y fomenta la cohesion en el proceso de aprendizaje, alejandose de la visién

individualista y competitiva.

De igual modo, se entiende que los juegos cooperativos implican actividades fisicas y
recreativas en las que la rivalidad desaparece, puesto que la motivacién surge de la

colaboracion y de la necesidad de cumplir una meta colectiva, donde cada integrante tiene
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asignada una funcion especifica para desplegar su maximo potencial, promoviendo la
evaluacion conjunta de los logros alcanzados y el liderazgo compartido como elementos
centrales del aprendizaje (Quintana et al., 2025). Este planteamiento resalta que el juego
cooperativo no solo constituye una alternativa metodoldgica, sino también una estrategia que
potencia la implicacion y la responsabilidad de todos los participantes dentro de un mismo

objetivo formativo.

En otra aproximacién, se considera que el juego cooperativo es una estrategia
didactica que favorece la interaccion social positiva, ya que impulsa la comunicacion
asertiva, el compafierismo y la transmision de valores, consolidandose como una fuente que
contribuye a la formacion integral y al desarrollo de competencias socioemocionales, al
tiempo que fortalece la dimensidn cognitiva y socioafectiva de la persona (Flores et al.,
2024). En este sentido, la practica ltdica se convierte en un canal de aprendizaje que conecta
la dimensidn social con la educativa, estimulando el respeto mutuo y la cooperacion en

escenarios colectivos.

Asimismo, se reconoce que los juegos cooperativos, entendidos como estrategia
psicopedagdgica, constituyen un medio eficaz para favorecer el desarrollo social, al potenciar
la colaboracidn, la comunicacion y la resolucion constructiva de conflictos en la vida escolar,
contribuyendo al fortalecimiento de habilidades que posibilitan la integracion y el respeto en
la dindmica del aula (Bonilla & Marcano, 2024). Bajo esta ldgica, la implementacion de estas
dindmicas no solo repercute en la convivencia inmediata, sino que ademas sienta bases para

aprendizajes sociales mas complejos que impactan en la trayectoria formativa.

Finalmente, se plantea que el juego cooperativo, mas alla de su caracter ludico,
constituye una estrategia que articula lo cognitivo y lo social, en tanto permite vincular

aprendizajes de naturaleza académica, como las matematicas, con la interaccion entre pares,
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promoviendo asi un proceso en el que el pensamiento l6gico se desarrolla junto con la
capacidad de colaborar y respetar, siendo este un recurso didactico que integra valores y
aprendizajes en una practica conjunta (Rodriguez-Montes, 2021). Este planteamiento
evidencia que el juego cooperativo es un puente entre lo académico y lo social,

consolidandose como una experiencia integral de ensefianza y aprendizaje.

1.1.2.2. Importancia del juego cooperativo en la educacion.

El juego cooperativo constituye un recurso pedagogico que ha acompafiado
histéricamente los procesos formativos, pues no solo enriquece la dimension Iudica, sino que
ademas posibilita la construccion de aprendizajes significativos al fomentar la participacion
activa y la interaccion entre los estudiantes. De acuerdo con Garcia et al., (2021), esta
modalidad de juego favorece la motivacion intrinseca, estimula la creatividad y permite la
adquisicion de habilidades sociales esenciales, al mismo tiempo que transmite valores como
el respeto, la solidaridad y la responsabilidad compartida, generando experiencias que

fortalecen la autonomia y la adaptacion a distintos contextos educativos.

En esta misma linea, Azorin (2018) sostiene que el aprendizaje cooperativo debe
entenderse como una estrategia metodologica que responde a las exigencias de la sociedad
actual, caracterizada por la diversidad y la necesidad de convivencia democratica. De este
modo, se plantea que aprender a cooperar trasciende la simple adquisicion de contenidos,
pues se convierte en un eje para la inclusion, la atencién a la heterogeneidad y la formacién
de una ciudadania critica y corresponsable. Este enfoque, al fomentar la interdependencia
positiva y la interaccion cara a cara, permite superar esquemas individualistas y competitivos,
promoviendo un ambiente en el que todos los participantes se reconocen responsables del

logro colectivo.
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Por su parte, Ruiz-Mira et al., (2021) remarcan que en el area de la educacion fisica el
uso de dindmicas cooperativas fortalece las relaciones interpersonales, estimula emociones
positivas y potencia tanto las habilidades motrices como el rendimiento cognitivo. Asimismo,
se sefiala que estas practicas promueven la adquisicion de competencias clave al integrar
responsabilidad individual y grupal, interaccion directa, desarrollo de habilidades sociales y
procesos de evaluacion conjunta, logrando un aprendizaje integral que atiende las

dimensiones fisica, cognitiva, social y afectiva.

Finalmente, Villareal et al., (2024) subrayan que los juegos cooperativos son una via
fundamental para consolidar la motricidad, el pensamiento critico y la interaccion social, pues
mediante ellos se desarrollan destrezas que permiten afrontar problemas y buscar soluciones
practicas, fortaleciendo la convivencia escolar y social. Ademas, al incorporar recursos
digitales como los blogs interactivos, se amplian los escenarios de participacion y se estimula
el desarrollo armonico entre cuerpo y mente, favoreciendo una educacion que conjuga

innovacion tecnoldgica con practicas pedagdgicas inclusivas y creativas.

1.1.2.3. Juego cooperativo en la actividad fisica.

En el &mbito de la educacion fisica, los juegos cooperativos se conciben como
propuestas motrices que buscan el logro de metas comunes en las que el éxito individual
depende del éxito grupal, pues cada participante solo alcanza los objetivos si el resto de sus
comparieros lo hace también, lo cual elimina la eliminacion y desplaza la atencion hacia el
disfrute del proceso y la interaccion positiva, favoreciendo la creatividad, la inclusion y la
ausencia de conductas agresivas, consolidandose como un recurso esencial para promover

valores de respeto, solidaridad y responsabilidad compartida (Fernandez & Gonzales, 2018).

De manera complementaria, se ha sefialado que la implementacion del aprendizaje

cooperativo en educacion fisica no esta exenta de retos, ya que no basta con agrupar a los
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estudiantes para que cooperen, sino que se requiere de una estructura organizada donde se
ensefien habilidades de interaccidn, se resuelvan resistencias vinculadas a experiencias
previas negativas y se supere la tendencia al individualismo que predomina en el contexto
social actual, de ahi que se planteen propuestas como la coopedagogia motriz o el ciclo del
aprendizaje cooperativo, que permiten introducir la cooperacion de forma progresiva y eficaz
en las clases, evitando caer en préacticas superficiales y logrando que se interioricen las

actitudes de corresponsabilidad y apoyo mutuo (Martinez & Sanchez, 2020).

A partir de enfoques practicos, se ha demostrado que los juegos cooperativos
constituyen experiencias didacticas que integran lo motor, lo social y lo cognitivo, al
promover simultaneamente la coordinacion, la agilidad mental, la toma de decisiones y la
comunicacion, de modo que el alumnado aprende a respetar reglas, a compartir estrategias y a
valorar la participacion colectiva, siendo una alternativa innovadora que fomenta la inclusion
y que transmite la idea de que lo valioso es compartir, cooperar y disfrutar en grupo antes que

competir (Paredes & Carrid, 2015).

Por otro lado, la literatura diferencia claramente entre el juego cooperativo y el
aprendizaje cooperativo, pues mientras el primero es una actividad ludica puntual orientada
principalmente a la diversion y a la cohesion grupal, el segundo constituye una metodologia
pedagdgica de largo plazo que incorpora componentes como la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y la autoevaluacion grupal, sin embargo ambos comparten la
capacidad de fomentar la motivacion, las conductas prosociales y la inclusion de estudiantes
con diversas caracteristicas, siendo el juego cooperativo un paso inicial que prepara el terreno
para la implementacion plena del aprendizaje cooperativo en el area de la motricidad

(Veldzquez, 2015).
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1.1.2.4. Educacion fisica.

La educacidn fisica se concibe como una disciplina pedagdgica que tiene al cuerpo y
al movimiento como ejes centrales, a través de los cuales se busca la formacion integral de la
persona en sus dimensiones motora, cognitiva, social y afectiva, siendo ademéas un medio que
contribuye a la adquisicion de habitos saludables y al desarrollo arménico de las capacidades
individuales, lo que se traduce en una mejor calidad de vida y en la posibilidad de establecer

vinculos de convivencia respetuosa y solidaria en la escuela y la sociedad (Manzano, 2006).

En este marco, es necesario reconocer que el espacio fisico donde se desarrolla la
ensefianza ejerce una influencia decisiva en la préactica de la educacion fisica, ya que
condiciona la planificacion de los contenidos, la organizacion de las actividades, la
evaluacion de los aprendizajes y la motivacion tanto del alumnado como del profesorado,
pues disponer de instalaciones adecuadas y seguras no solo favorece el desarrollo motor, sino
que incrementa los niveles de participacion activa y fortalece el interés por la practica

corporal (Bores-Garcia & Marin-Rojas, 2020).

Mas alla de su dimension instrumental, la educacion fisica también debe
comprenderse como un espacio de transformacion social, en la medida en que permite
superar visiones reduccionistas que limitan al cuerpo a un mero objeto funcional, pues
mediante la motricidad educativa se propicia el encuentro de la persona consigo mismay con
los demas, promoviendo procesos de subjetivacion, de construccién de sentido y de

integracién comunitaria (Almonacid, 2012).

No obstante, su desarrollo histérico ha estado acompafiado de debates tedricos y
tensiones con disciplinas afines, lo que ha impulsado la necesidad de una perspectiva mas
amplia que supere enfoques fragmentados y dicotdmicos, de manera que la educacion fisica

se articule con la pedagogia del deporte desde una relacién de complementariedad,
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incorporando tanto los saberes de la ciencia del movimiento como las dindmicas sociales,
culturales y politicas que configuran su practica, de modo que se afirme como un campo de
conocimiento capaz de responder a las demandas actuales de formacion integral y de

integracion interdisciplinaria (Vargas, 2018).

Por ultimo, en el contexto contemporaneo, la educacion fisica se entiende como una
practica educativa que trasciende el simple ejercicio corporal para consolidarse como un
componente esencial de la cultura y de la vida cotidiana, pues a través de ella se transmiten
valores, se desarrollan habitos de vida saludable y se fortalece la autoestima y la
autopercepcion positiva del propio cuerpo, configurdndose como un ambito de formacion
cientifica y cultural que acompana la construccion del ser humano en todas sus dimensiones y
que responde a los retos de la sociedad actual al situarse como un derecho fundamental en la

educacion integral (Prado & Albarran, 2023).

1.1.2.5. Area de educacion fisica.

El &rea de Educacion Fisica, segun lo establecido en el Programa Curricular de
Educacién Primaria del MINEDU (2016), se encuentra vinculada a los avances sociales,
cientificos y tecnologicos contemporaneos, lo cual ha impulsado que adquiera una mayor
relevancia en los planes de estudio. Su propdsito esencial es favorecer en los estudiantes la
formacion de habitos orientados al bienestar integral, abarcando dimensiones fisicas,
psicoldgicas y emocionales, de modo que puedan desarrollar autonomia, pensamiento critico
y capacidad de tomar decisiones responsables en torno al cuidado de su propia salud y la de

los demas, con la finalidad de contribuir a una mejor calidad de vida.

Asimismo, el area se sustenta en un enfoque pedagogico que parte de la corporalidad
y concibe al ser humano como una totalidad en la que convergen aspectos cognitivos,

motrices, emocionales y sociales, todos ellos interrelacionados y en permanente interaccién
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con el contexto en el que se desenvuelven los estudiantes. Desde esta perspectiva, se busca
superar practicas limitadas a la repeticién mecanica de ejercicios o a la instruccién deportiva
estricta, promoviendo en su lugar un aprendizaje integral que impulse un desarrollo
psicomotor equilibrado y pertinente desde los primeros niveles de la escolaridad (Ministerio

de Educacion, 2016).

De igual manera, se enfatiza en la adquisicion de aprendizajes vinculados con la
adopcion de estilos de vida saludables y con el ejercicio de una conciencia reflexiva respecto
al cuidado de la salud personal y colectiva. Dichos aprendizajes abarcan no solo la préctica de
actividad fisica, sino también la construccion de saberes relacionados con la responsabilidad
en el consumo y con la valoracion de la calidad de vida, integrando conocimientos y actitudes

que favorecen el bienestar personal (Ministerio de Educacion, 2016).

Finalmente, se reconoce la importancia de la interaccion social que se genera a través
de la practica de actividades fisicas, en las cuales los estudiantes asumen roles, cumplen
reglas y establecen acuerdos que fortalecen la convivencia, el respeto mutuo y la
cooperacion. Esta dinamica les permite afrontar desafios de caracter social, ambiental,
emocional y corporal, contribuyendo asi a su formacion integral y a su desenvolvimiento en

diversos contextos (Ministerio de Educacion, 2016).

1.1.2.6. Habilidades sociomotrices.

La habilidad sociomotriz se configura como un componente esencial de la formacion
integral, pues integra la accion motriz con la interaccion social, de manera que el juego y la
cooperacion se convierten en herramientas que favorecen la convivencia, la comunicacion y
la construccion de valores, trascendiendo el simple movimiento fisico hacia una dimension

educativa y humana mas amplia (Ruiz, 2020).
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Asimismo, esta habilidad se manifiesta en la capacidad de utilizar el cuerpo para
establecer vinculos comunicativos con los demas, donde los gestos y las posturas tienen un
rol preponderante frente al lenguaje verbal, generando procesos de interaccion que
enriquecen el aprendizaje cooperativo y contribuyen al desarrollo cognitivo, relacional y

social en contextos educativos (Toscano & Castro, 2023).

De igual modo, se reconoce que la sociomotricidad involucra un proceso complejo de
pensamientos, codigos y emociones transmitidos a través del cuerpo, permitiendo que el
individuo exprese, interactie y reflexione en relacion con su entorno. En este sentido, las
técnicas de interaccion sociomotriz no solo fomentan la comunicacion y la expresion
corporal, sino que potencian la creatividad y la autonomia, consolidandose como un medio
pedagdgico para el fortalecimiento de las competencias sociales y expresivas (Jimenez &

Ledesma, 2018).

Finalmente, la sociomotricidad se concibe como una potencia formativa que
trasciende el marco exclusivo de la educacion fisica, dado que no se limita a la ejecucion
motriz, sino que se proyecta hacia la formacion humana compartida, entendida como la
posibilidad de relacionarse consigo mismo, con los otros y con el mundo. En este sentido, las
dinamicas colectivas que emergen de la habilidad sociomotriz favorecen la socializacion, el
encuentro y la construccion de comunidad, configurandose como un recurso invaluable para

la educacion y el desarrollo humano (Herrera & Benjumea, 2024).

1.1.2.7. Competencia “interactua a través de sus habilidades sociomotrices”.
La competencia se orienta al desarrollo de la participacion activa en diversas practicas
fisicas como juegos, deportes y actividades recreativas. Esta busca que los estudiantes
utilicen sus recursos personales de manera adecuada para fomentar la integracion social,

inclusion y convivencia, incorporandose de forma pertinente en los grupos y resolviendo los

33



conflictos con actitudes empaticas, asertivas y respetuosas. Asimismo, plantea la necesidad de

aplicar tacticas y estrategias que permitan alcanzar objetivos comunes en las dindmicas

colectivas, demostrando una disposicion proactiva tanto en la practica de actividades como en

la organizacion de experiencias ludicas y deportivas (Ministerio de Educacion, 2016).

1.1.2.8. Capacidades de la competencia.

La competencia se concreta en un conjunto de capacidades que orientan la interaccion

asertiva, el respeto a las normas y la aplicacion de estrategias colectivas en actividades fisicas

y ludicas. En este marco, las capacidades son las siguientes:

Relacionarse a través de las habilidades sociomotrices: implica interactuar con los
demas de manera asertiva en entornos del juego y de actividad fisica, disfrutando de
la experiencia que estas brindan. De igual modo, se promueve el fortalecimiento de
destrezas relacionadas con el respeto de normas, el liderazgo positivo, la tolerancia, la
actitud proactiva, la gestion pacifica de conflictos, asi como la construccion de
vinculos interpersonales que refuercen el sentido de pertenencia y la cohesion grupal.
Crear y aplicar estrategias y tacticas de juego: entendida como la utilizacion de los
recursos individuales y colectivos para alcanzar metas compartidas. Esto supone que
cada integrante del grupo aporte sus habilidades a fin de planificar y ejecutar acciones
que integran reglas y soluciones tacticas en actividades fisicas, las cuales puedan
manifestarse en situaciones de cooperacion, colaboracion u oposicion, contribuyendo

al logro de aprendizajes significativos en el plano social y motriz.
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1.2. Propositos de la intervencion
1.2.1. Objetivo general
Aplicar el programa basado en el juego cooperativo para el mejorar la competencia
“interacttia a través de sus habilidades sociomotrices” del area de educacion fisica en

estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382, Chepén, 2025

1.2.2. Objetivos especificos

e Identificar el nivel de desarrollo de la competencia “interactiia a través de sus
habilidades sociomotrices” en los estudiantes de cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 80382.

e Disefiar un programa basado en el juego cooperativo para fortalecer la competencia
“Interacttia a través de sus habilidades sociomotrices” en los estudiantes de cuarto
grado de primaria de la Institucién Educativa N° 80382.

e Evaluar el impacto de la aplicacion del programa basado en el juego cooperativo en el
fortalecimiento de la competencia “interactua a través de sus habilidades
sociomotrices” en los estudiantes de cuarto grado de primaria de la Institucién
Educativa N° 80382.

e Comparar el nivel de desarrollo de la competencia “interactua a través de sus
habilidades sociomotrices” en los estudiantes antes y después de la implementacion

del programa basado en el juego cooperativo en la Institucion Educativa N° 80382.

1.3. Estrategias de la intervencion

1.3.1. Coordinaciones previas
Con la finalidad de asegurar el correcto desarrollo de la intervencidn pedagogica, se

establecid comunicacion directa con la direccién de la Institucion Educativa N° 80382 del
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distrito de Chepén, logrando la autorizacion respectiva para llevar a cabo el trabajo con 27

estudiantes del cuarto grado de primaria.

Como parte del proceso de planificacion, se realizaron reuniones iniciales con el
docente responsable del aula, a quien se le informé de manera detallada sobre los objetivos de
la propuesta, la metodologia y las actividades a implementar. De igual manera, el proyecto
fue socializado con los padres de familia, resaltando la relevancia de su colaboracién para el
adecuado desarrollo de la experiencia. Para el monitoreo, se empled una lista de cotejo que
permitié registrar y analizar los avances en el desempefio sociomotriz de los estudiantes antes

y después de la aplicacion del programa.

1.3.2. Metodologia especifica

e Primer momento

En la fase inicial se selecciond a los 27 escolares de cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 80382, quienes participaron activamente en la experiencia pedagogica. Con el
fin de garantizar la viabilidad de la intervencion, se sostuvieron coordinaciones previas con el
docente encargado del aula, a quien se le presento de manera detallada los objetivos,
fundamentos didacticos y dinamica de trabajo del programa. Esta interaccion favorecié un
ambiente de compromiso mutuo y cooperacion, fortaleciendo la relacion operativa entre el
equipo investigador y el docente, lo que permiti6 asegurar una adecuada implementacion

dentro del contexto escolar.

e Segundo momento

Con el propdsito de establecer el punto de partida respecto al nivel de desarrollo de
las habilidades sociomotrices, se llevo a cabo una evaluacién diagndstica mediante una lista
de cotejo. Este procedimiento permitio registrar aspectos como la coordinacion motriz, la

interaccion grupal, la cooperacion, el respeto por las normas y la capacidad de comunicacion
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durante la préctica de actividades fisicas. La informacion obtenida constituyd un referente
inicial que facilito la identificacion de fortalezas y areas de mejora en los estudiantes,
sirviendo como base para la adaptacion pertinente de las actividades contempladas en la

propuesta metodoldgica.

e Tercer momento

En esta etapa se procedid a la ejecucién del programa, el cual se organizé en una
secuencia de experiencias de aprendizaje disefiadas para fortalecer la competencia
sociomotriz. Las dindmicas aplicadas incluyeron juegos colaborativos, retos por equipos,
competencias ludicas y actividades fisicas con reglas claras, que motivaron a los estudiantes a
participar activamente, cooperar con sus comparieros y resolver situaciones de manera
conjunta. Asimismo, se promovio la interaccion constante mediante el uso de recursos
didacticos variados como tarjetas de retos, tableros de puntuacion y recompensas simbolicas,
lo que genero6 un clima de entusiasmo y compromiso, potenciando el aprendizaje en un marco

de convivencia positiva.

e Cuarto momento

Para analizar los efectos del programa, se aplicé una evaluacion final que permitio
contrastar los resultados obtenidos tras la intervencion con los hallazgos del diagndéstico
inicial. Este proceso incluyé indicadores como la capacidad de cooperacion en juegos
grupales, el respeto por las normas, la coordinacién motriz, la comunicacién en equipo y la
disposicion para participar en dinamicas colectivas. Los resultados evidenciaron avances
significativos en la interaccion sociomotriz de los estudiantes, reflejados en una mayor
participacién, mejor coordinacion y actitudes mas colaborativas. A partir de estos logros, se

gener0 una reflexion critica sobre la pertinencia del juego cooperativo, extrayendo
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conclusiones relevantes para el disefio de futuras propuestas que integren estrategias ludicas

en el area de Educacion Fisica.

1.3.3. Cronograma

Tablal
Cronograma
2025
N° Actividades
Ene | Feb | Mar | Abr | May

Establecimiento de coordinaciones iniciales

01 y gestion institucional respectiva. X

02 | Delimitacion precisa del tema de estudio y X
de la problemaética a abordar.
Construccion del instrumento destinado a la

03 | recoleccisn de informacién. X

04 Ejecucion de la evaluacion diagnostica de X
inicio.

05 Interpretacion y analisis de los datos X
obtenidos.

06 Elaboracion detallada de la propuesta de X
intervencion pedagdgica.

07 Implementacion de las actividades X X
planificadas.

08 Aplicacion de la evaluacion final para X
valorar los aprendizajes alcanzados.

09 Sistematizacion y analisis de los resultados X
logrados.

10 Redaccion conclusiva del informe de X
investigacion.

11 Exposicién oral del informe frente al jurado X
evaluador.
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Il.  CONTENIDO

2.1. Evaluacioén inicial

Tabla 2
Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la competencia “interactua a través de sus

habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 15 55.6
Proceso 7 25.9
Logrado 5 18.5
Total 27 100.0

Figura 1l
Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la competencia “interactua a través de sus

habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

55.6%
60.0 /
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30.0

20.0
10.0

0.0
Inicio Proceso Logrado

El resultado muestra que mas de la mitad de estudiantes (55.6%) se encuentran en el
nivel en inicio dentro de la competencia, lo que evidencia que la mayoria todavia presentan
limitaciones para integrarse adecuadamente a las dindmicas de grupo, mostrando dificultades
para seguir normas o colaborar de forma activa en actividades motrices. Ademas, un 25.9%
se ubica en el nivel de proceso, lo que refleja que una parte de los estudiantes comienza a

desarrollar actitudes de cooperacion y respeto hacia los demas, aunque de manera irregular.
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Finalmente, el 18.5% alcanza el nivel logrado, lo cual indica que solo un grupo reducido
consigue desenvolverse con seguridad, respeto y colaboracion constante en las actividades
fisicas.

Tabla 3

Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la capacidad de relacionarse a través de

las habilidades sociomotrices en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 14 51.9
Proceso 9 33.3
Logrado 4 14.8
Total 27 100.0

Figura 2
Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la capacidad de relacionarse a través de

las habilidades sociomotrices en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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Inicio Proceso Logrado
En esta capacidad de relacionarse a través de las habilidades sociomotrices, los datos
sefialan que el 51.9% se ubica en el nivel inicio, lo que significa que méas de la mitad de los
estudiantes aln presentan dificultades para interactuar de manera efectiva con sus
comparieros durante los juegos y actividades. Un 33% alcanza el nivel proceso, reflejando
que un sector importante del grupo empieza a mostrar avances en la cooperacion y en el

respeto a las reglas, aunque sin la constancia suficiente. Ademas, el 14.8% se encuentra en el
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nivel logrado, evidenciando que solo una minoria logra relacionarse adecuadamente,
demostrando actitudes de colaboracion, empatia y respeto en la practica fisica.
Tabla 4

Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la capacidad de crear y aplicar

estrategias y tacticas de juego en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 16 59.3
Proceso 8 29.6
Logrado 3 111
Total 27 100.0

Figura 3
Analisis inicial de la distribucion de los niveles de la capacidad de crear y aplicar

estrategias y tacticas de juego en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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Respecto a la capacidad de crear y aplicar estrategias y tacticas de juego, se observa
que el 59.3% de los estudiantes permanece en el nivel inicio, lo que deja en evidencia que la
mayoria aun no logra proponer, coordinar ni modificar acciones colectivas de manera efectiva
durante las dindmicas deportivas. El 29.6% se ubica en el nivel proceso, mostrando que
algunos estudiantes empiezan a coordinar con sus compafieros y a plantear ideas basicas para

mejorar el desemperio grupal. Solo el 11.1% alcanza el nivel logrado, lo cual revela que un
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grupo reducido ya es capaz de desempefiarse con autonomia en la organizacion del equipo,

proponiendo estrategias claras y adoptandose a diferentes roles en el juego.
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Tabla 5
Lista de cotejo inicial para evaluar la competencia “interactia a traves de sus habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de
primaria de la I.E N°80382

RELACIONARSE A TRAVES DE LAS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

. Escucha con Colabora Muestra Acepta con | Regula sus RIEE
Participa Respeta las o . . . - . sus
X atencion Comparte consus | entusiasmoy | Evitaactitudes | tranquilidad | emociones ~
activamente | normas de la q ial ~ di . ., de burl § comparieros
en los juegos | actividad sin cuan 9 un mater_la es | comparieros isposicion e burla, ganar o _ ren@e a cuando
N° ropuestos | necesidad de compariero | deportivosy | para lograr positiva empujones o perder, situaciones tienen
spin gislarse recordatorios propone espacios de los durante la | discriminacion | manteniendo | de conflicto dificultades
del arupo constantes ideas o manera justa. objetivos practica en el juego. una actitud en la en la
grupo. ' reglas. del juego. fisica. respetuosa. | actividad. S,
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO SI | NO Sl NO Sl NO Sl NO | SI | NO| SI | NO
1 X X X X X X X X X X
2 X X X X X X X X X X
3 X X X X X X X X X X
4 X X X X X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X X X X X X X X X X
7 X X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X X X
9 X X X X X X X X X X
10 X X X X X X X X X X
11 X X X X X X X X X X
12 X X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X X
14 X X X X X X X X X X
15 X X X X X X X X X X
16 X X X X X X X X X X
17 X X X X X X X X X X




18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
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CREAR Y APLICAR ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE JUEGO

Reconoce
Propone Aporta Sugiere Modn_‘lca SUS | Coordinacon | Se adapta a Ofrece ideas = Mant!ene_ !a
X . acciones - . fortalezas | organizacion
formas de soluciones estrategias cuando nota sus distintos | Respeta los | constructivas de sus del aruno
N° organizar al | cuando surgen | simples para Ue una comparieros | rolesenel | turnosde | paramejorar COMDAREros incll?so%n
equipo antes problemas alcanzar las que u antes de | juego (lider, | participacion el P L
e estrategia no - T ~ y las actividades
de iniciar el durante la metas resulta realizar una | defensor, | sin discutir. | desempefio aprovecha de
juego. actividad. grupales. efectiva. jugada. atacante). del grupo. en beneficio | oposicion.
del equipo.
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO | SI [NO| SI [ NO| SI | NO| SI [ NO| SI | NO
1 X X X X X X X X X X
2 X X X X X X X X X X
3 X X X X X X X X X X
4 X X X X X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X X X X X X X X X X
7 X X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X X X
9 X X X X X X X X X X
10 X X X X X X X X X X
11 X X X X X X X X X X
12 X X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X X
14 X X X X X X X X X X
15 X X X X X X X X X X
16 X X X X X X X X X X
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17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
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2.2. Programa de intervencion

PROGRAMA BASADO EN EL JUEGO COOPERATIVO PARA EL MEJORAR LA

COMPETENCIA “INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES

SOCIOMOTRICES” DEL AREA DE EDUCACION FISICA EN ESTUDIANTES DE

CUARTO GRADO DE PRIMARIA DE LA |.E N°80382

INFORMACION GENERAL

INSTITUCION EDUCATIVA: N°80382

EDAD DE LOS PARTICIPANTES: 9a 11 afios

N° DE ALUMNOS: 27 estudiantes

DOCENTE RESPONSABLE: Adelmo Romero

OBJETIVOS

GENERAL

Fortalecer la competencia “interactiia a través de sus habilidades
sociomotrices” en los estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E. N°
80382, mediante la implementacion de un programa pedagogico basado en el
juego cooperativo que promueva la participacion activa, el trabajo
colaborativo y el respeto en el area de Educacion Fisica.

ESPECIFICOS

Favorecer la interaccion respetuosa y solidaria entre los estudiantes a través de
dindmicas cooperativas que estimulen la coordinacion motriz, la comunicacion
efectiva y la convivencia armonica en el espacio de juego.

Desarrollar en los estudiantes la capacidad de idear y poner en practica
alternativas de accion dentro de las actividades ludicas, empleando la
creatividad y la toma de decisiones para afrontar colectivamente los retos

propios de la actividad fisica.



OBJETIVO ESPECIFICO 1: Favorecer la interaccion respetuosa y solidaria entre los estudiantes a través de dinamicas cooperativas que

estimulen la coordinacion motriz, la comunicacion efectiva y la convivencia arménica en el espacio de juego.

Fisica.

SESISON anl\él'EE/EI[I)DAI\ED OBJETIVO COMPETENCIA | CAPACIDAD | MATERIALES | TIEMPO CRITERIOS DE EVALUACION
Fomentar la
colaboracion, la . .
A - - Participa de manera activa en las
comunicacion y el -Aros plésticos. dinami . q
respeto mutuo -Conos de inamicas cooperativas mostrando
; S AR disposicion para colaborar con sus
mediante dindmicas sefializacion. ~
cooperativas  que -Pelotas cgmpanerlo S | blecid
“{UNIDOSENEL | permitan a los . .| Relacionarse a | medianasy “Respeta las reglas establecidasy
. Interactla a través . ~ promueve un ambiente de convivencia
JUEGO, estudiantes - través de las | pequefias. : L o
01 ; de sus habilidades L ; 50 min positiva durante las actividades.
CRECEMOS interactuar y . . habilidades -Cintas de .
. : sociomotrices - . -Se comunica de forma clara y
JUNTOS! coordinar sus sociomotrices | colores. :
movimientos en un ~Silbato respetuosa al interactuar con sus pares
. o en el desarrollo de los juegos.
ambiente de -Tarjetas con i . -
. . -Manifiesta actitudes de solidaridad y
confianza y consignas de L
. ) : apoyo mutuo en la consecucién de
armonia en el area juego. obietivos arupales
de Educacién ! grupaies.
Fisica.
Estimular la -Globos
participacion inflados -Se integra activamente en las dindmicas
colaborativa y el —Paﬁuelbs o grupales, mostrando disposicion a
respeto mutuo en cintas para cooperar.
los juegos grupales, Relacionarse a vendarplos 0ios -Utiliza formas de comunicacion
“iJUNTOS promoviendo la Interactia a través través de las | -Cuerdas deJ ' respetuosas y efectivas al interactuar con
02 ALCANZAMOS | interaccion positiva | de sus habilidades . 50 min sus pares.
. L ; . habilidades nylon o soga.
LAMETA! y la coordinacién sociomotrices sociomotrices | -Conos de -Acepta y cumple con las reglas
motriz mediante sefalizacion establecidas en las actividades
dindmicas o colectivas.
. -Cartulinas con . - . .
cooperativas en el . -Evidencia actitudes de empatia, apoyo y
. . consignas. L -
area de Educacion Silbato solidaridad en el desarrollo de los juegos




Fortalecer la

interaccion positiva -Pelotas

entre los estudiantes rr:zggzr;as y -Participa activamente en las dindmicas

mediante ?Conos ' de mostrando disposicién a cooperar.
“iCOOPERANDO | actividades ludicas . o -Respeta las normas establecidas y

. , . | Relacionarse a | sefializacion. .
LOGRAMOS cooperativas  que | Interactua a traves . demuestra autocontrol en los juegos.
Pt : - través de las | -Arosde : ;
03 MAS! estimulen la | de sus habilidades habilidades pléstico 50 min -Se comunica de forma respetuosa 'y

coordinacion sociomotrices . . X asertiva con sus compafieros.

grupal, el respeto sociomotrices ;:I::tr;l;elgiao -Manifiesta actitudespde ayuday

mutuo y la para solidaridad en el desarrollo de las

LY vendar los 0jos. L

comunicacion en el -Cuerda larga actividades grupales.

area de Educacion _Silbato '

Fisica. '

Impulsar la

cooperacién y el -Peéo?;ﬁ%rjndes -Participa activamente en todas las

respeto mutuo Yc%r?os de ' dinamicas cooperativas mostrando
“.UNIDOS PARA mesﬂgnte o . sefializacion. disposicion al trabajo en equipo.

actividades ludicas . .. | Relacionarse a -Respeta las normas y acuerdos
SUPERAR ue fortalezcan la Interactia a traves través de las “Aros de establecidos durante los juegos

04 DESAFIOS! goordinacién la de sus habilidades habilidades plastico. 50 min -Se comunica de maneraJ clagra '

. ; sociomotrices : i -Sogas . caray
confianza vy la sociomotrices A respetuosa en las interacciones grupales.
comunicacion entre medlangs. -Demuestra actitudes de confianza,
los estudiantes en el —Car'.[ullnas con empatia y solidaridad con sus
area de Educacion cnglq[nas. compafieros.

Fisica. ->tibato.
Fortalecer la
colaboracién entre -Conos de -Se integra activamente en las dinamicas
los _ estudiantes sefializacion. mostrando disposicidn para cooperar con
mediante _Pelotas su grupo.
“;CREAMOS actividades Relacionarse a | medianas -Respeta normas y acuerdos establecidos
NUESTRA cooperativas  que | Interactla a través través de las | -Aros de ' durante las actividades.

05 MARCA estlm_ul_en la | de sus hqbllldades habilidades pléstico. 50 min -Utiliza formas de_ comunicacion
JUGANDO creatividad, la | sociomotrices sociomotrices Cartulinas con respetuosa y efectiva al organizarse en
JUNTOS!” organizacion grupal e equipo.

y ’ la intergccipc')n ?ggs'g?;s'a —l(\]/luzstra solidaridad y apoyo mutuo en
respetuosa en el —Silgato ga. la consecucion de los objetivos

area de Educacion
Fisica.

colectivos.
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OBJETIVO ESPECIFICO 2: Desarrollar en los estudiantes la capacidad de idear y poner en préctica alternativas de accion dentro de las

actividades ludicas, empleando la creatividad y la toma de decisiones para afrontar colectivamente los retos propios de la actividad fisica.

tomar decisiones en
grupo y superar
desafios de forma
organizada.

consignas de
reto.
-Silbato.

SESISON Lx(,)AI\C/ZIEE/EIIIDDAI\ED OBJETIVO COMPETENCIA | CAPACIDAD | MATERIALES | TIEMPO CRITERIOS DE EVALUACION
Fomentar la -Propone alternativas de accion para
creatividad y la -Conos de P . P

L o 2 resolver los retos cooperativos
organizacion grupal sefializacion. | q
mediante juegos -Pelotas grandes planteados. .

“{ESTRATEGIAS coonerativos en los Crearv aplicar medianas -Participa en la construccion de
EN ACCION: uep los estudiantes Interactlia a través estrateyiag YAros Iéstibos estrategias grupales mostrando
06 JUNTOS giseﬁen aoliquen de sus habilidades técticag di:l So asplar as ' 50 min disposicion a escuchar y dialogar.
LOGRAMOS estrate ia)s/ coIF;c?ivas sociomotrices U800 —Targ'etas c%n. -Aplica las estrategias acordadas
MAS!” ara g alcanzar Jueg con sJi nas de respetando roles y normas de juego.
gbj otivos  COMUNES retos g -Evalua los resultados alcanzados con su
en el area  de -Silbato. (rer?eu_lop;g, mostrando apertura al analisis y
Educacion Fisica. jora.
Promover la
construccion y
NP -Conos de . L
aplicacion de i 2 -Propone alternativas de accion antes de
. sefializacion. i .
estrategias iniciar cada reto cooperativo.

! -Pelotas grandes . M L
colectivas en eqUenas -Participa en el disefio y la organizacion
actividades ludicas Crearv aplicar ypf)r oqs de ' de estrategias grupales, respetando las

“tESTRATEGIAS | cooperativas que Interactla a través estrateyiai lastico ideas de los comparieros.
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2.3. Evaluacioén final

Tabla 6
Analisis final de la distribucion de los niveles de la competencia “interactiia a traves de sus

habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 4 14.8
Proceso 5 18.5
Logrado 18 66.7
Total 27 100.0

Figura 4
Analisis final de la de la distribucion de los niveles de la competencia “interactiia a través

de sus habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E

N°80382
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Los resultados reflejan que un 66.7% de los estudiantes alcanzd el nivel logrado en la
competencia “interactia a través de sus habilidades sociomotrices”, lo que evidencia que la
mayoria de los escolares es capaz de desenvolverse de manera adecuada en situaciones
colectivas, mostrando respecto, cooperacion y disposicion positiva frente a las actividades. El
18.5% se mantiene en el nivel de proceso, lo cual indica que aln existe un grupo que presenta

avances, aunque con algunas limitaciones en su constancia al relacionarse con sus



comparfieros. Finalmente, el 14.8% permanece en el nivel de inicio, lo que muestra que una
minoria todavia enfrenta dificultades para integrarse y participar plenamente dentro de las
dinamicas de grupo.

Tabla7

Analisis final de la distribucion de los niveles de la capacidad de relacionarse a través de las

habilidades sociomotrices en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 5 18.5
Proceso 7 25.9
Logrado 15 55.6
Total 27 100.0

Figura 5
Analisis final de la distribucion de los niveles de capacidad de relacionarse a través de las

habilidades sociomotrices en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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En la capacidad de relacionarse a través de las habilidades sociomotrices, se aprecia
que el 55.6% se ubica en el nivel logrado, lo que sefiala que mas de la mitad de los
estudiantes logro establecer interacciones respetuosas y solidarias, ajustandose a las reglas y
mostrando disposicion para colaborar en los juegos. Un 25.9% permanece en el nivel de

proceso, lo que representa a quienes desarrollan estas habilidades de forma parcial, con
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avances, pero también con momentos de inestabilidad. El 18.5% continda en el nivel inicio,
evidenciando que aun existen algunos estudiantes que encuentran dificultades para mantener
relaciones de cooperacion y respeto dentro de las actividades fisicas.

Tabla 8

Analisis final de la distribucion de los niveles de la capacidad de crear y aplicar estrategias

y tacticas de juego en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

Frecuencia Porcentaje
Inicio 4 14.8
Proceso 6 22.2
Logrado 17 63.0
Total 27 100.0

Figura 6
Analisis final de la distribucion de los niveles de la capacidad de crear y aplicar estrategias

y tacticas de juego en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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Respecto a la capacidad de crear y aplicar estrategias y tacticas de juego, se observa
que un 63% de los estudiantes alcanzo el nivel logrado, lo que significa que una mayoria ya
es capaz de proponer, coordinar y adaptarse a distintos roles en el juego de forma eficaz. Un

22.2% se encuentra en el nivel de proceso, lo que indica que parte del grupo logra plantear o
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seguir estrategias basicas, aunque sin consolidarlas plenamente en todas las situaciones. Por
otro lado, el 14.8% se mantiene en el nivel de inicio, lo que pone en evidencia que todavia
algunos estudiantes no logran participar de manera activa en la organizacion ni en la

aplicacion de técticas durante las dinamicas grupales.
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Tabla9
Lista de cotejo final para evaluar la competencia “interactiia a través de sus habilidades sociomotrices” en estudiantes de cuarto grado de
primaria de la I.E N°80382

RELACIONARSE A TRAVES DE LAS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

- Escucha con Colabora Muestra Acepta con | Regula sus | Apoyaa sus
Pgmupa Fiesgek s atencion Comparte consus | entusiasmoy | Evita actitudes | tranquilidad | emociones | compafieros
activamente | normas de la . ~ S
. L . cuando un materiales | compafieros | disposicion de burla, ganar o frente a cuando
N L los juegos | actividad sin - q . | o . q L X
ropuestos | necesidad de compafiero eportivos y | para lograr positiva empujones o perder, situaciones | tienen
spin sislarse | recordatorios propone espacios de los durante la | discriminacion | manteniendo | de conflicto | dificultades
del aruno constante ideas 0 manerajusta. | objetivos préctica en el juego. | unaactitud en la en la
grupo. S > reglas. del juego. fisica. respetuosa. | actividad. | dindmica.
Sl NO | SI NO Sl NO Sl NO | SI |[NO| SI NO | SI NO SI | NO| SI | NO| SI | NO
1 X X X X X X X X X X
2 X X X X X X X X X X
3 X X X X X X X X X X
4 X X X X X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X X X X X X X X X X
7 X X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X X X
9 X X X X X X X X X X
10 X X X X X X X X X X
11 X X X X X X X X X X
12 X X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X X
14 X X X X X X X X X X
15 X X X X X X X X X X
16 X X X X X X X X X X
17 X X X X X X X X X X




18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
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CREAR Y APLICAR ESTRATEGIAS Y TACTICAS DE JUEGO

Reconoce
Propone Aporta Sugiere Mggl(l:li‘;aezus Coordinacon | Se adapta a Ofrece ideas fo n:::sezas é\:'a:rﬂgggié?]
formas de soluciones estrategias cuando nota sus distintos | Respeta los | constructivas de sus dgel (U0
N° organizar al | cuando surgen | simples para Ue una comparieros | roles en el turnos de | para mejorar COMDAREIos incll?so%n
equipo antes problemas alcanzar las est?ate . antes de | juego (lider, | participacion el plas actividades
de iniciar el durante la metas resuglta realizar una | defensor, | sindiscutir. | desempefio apr):)vecha de
juego. actividad. grupales. efectiva. jugada. atacante). del grupo. en beneficio | oposicion,
del equipo.
Sl NO | SI NO Sl NO Sl NO | SI NO | SI [ NO| SI [ NO| SI [ NO| SI | NO| SI | NO
1 X X X X X X X X X X
2 X X X X X X X X X X
3 X X X X X X X X X X
4 X X X X X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X X X X X X X X X X
7 X X X X X X X X X X
8 X X X X X X X X X X
9 X X X X X X X X X X
10 X X X X X X X X X X
11 X X X X X X X X X X
12 X X X X X X X X X X
13 X X X X X X X X X X
14 X X X X X X X X X X
15 X X X X X X X X X X
16 X X X X X X X X X X
17 X X X X X X X X X X
18 X X X X X X X X X X
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2.4. Analisis comparativo EI/EF

Tabla 10
Distribucién de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de
cotejo para evaluar la competencia “interactia a través de sus habilidades sociomotrices”

en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

. Evaluacion Inicial Evaluacion final
Nivel - % - %
Inicio 15 55.6 4 14.8
Proceso 7 25.9 5 18.5
Logrado 5 18.5 18 66.7
Total 27 100.0 27 100.0
Figura 7

Distribucion de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de
cotejo para evaluar la competencia “interactua a través de sus habilidades sociomotrices”

en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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En la evaluacion inicial de la competencia “interactiia a través de sus habilidades
sociomotrices” predominaba el nivel inicio con el 55.6% lo que mostraba que la mayoria de
estudiantes tenia serias dificultades para desenvolverse en dinamicas grupales, evidenciando
escasa capacidad de integracion y colaboracion. Al final, este nivel descendi6 a 14.8%

reflejando que solo una minoria mantuvo esas limitaciones, En el nivel proceso, el 25.9% al



inicio mostraba avances parciales en la interaccion, aunque adn sin consolidar, mientras que
en la evaluacion final este porcentaje se redujo ligeramente a 18.5%, indicando que algunos
continuaron en transicion hacia un mejor desempefio. El nivel logrado paso6 de un 18.5%
inicial a un 66.7% final, revelando que la mayoria alcanzé un dominio adecuado de la
competencia, siendo capaces de integrarse, cooperar y respectar en actividades fisicas.
Tabla 11

Distribucién de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de

cotejo para evaluar la capacidad de relacionarse a través de las habilidades sociomotrices

en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

] Evaluacion Inicial Evaluacion final
Nivel
n % n %

Inicio 14 51.9 5 18.5
Proceso 9 33.3 7 25.9
Logrado 4 14.8 15 55.6

Total 27 100.0 27 100.0

Figura 8

Distribucién de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de
cotejo para evaluar la capacidad de relacionarse a través de las habilidades sociomotrices

en estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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Al analizar la capacidad de relacionarse a través de las habilidades sociomotrices,
inicialmente el nivel inicio representaba el 51.9%, mostrando que més de la mitad de los
estudiantes presentaba dificultades para convivir en el marco de actividades fisicas, con
problemas para respetar reglas y apoyar a sus comparieros. Tras la intervencion, este
porcentaje se redujo a 18.5%, lo que evidencia un avance significativo. El nivel proceso
agrupaba al 33.3% en la evaluacion inicial y disminuy6 a 25.9% en la final, reflejando que un
sector de los estudiantes avanz0, aunque con ciertas limitaciones en la constancia de su
desempefio. El nivel logrado, que al inicio alcanzaba apenas el 14.8%, ascendié hasta 55.6%,
mostrando que mas de la mitad de los estudiantes consolidé una adecuada capacidad de
relacion basada en la colaboracion y el respecto.

Tabla 12
Distribucion de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de

cotejo para evaluar la capacidad de crear y aplicar estrategias y tacticas de juego en

estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382

) Evaluacién Inicial Evaluacion final
Nivel
n % n %
Inicio 16 59.3 4 14.8
Proceso 8 29.6 6 22.2
Logrado 3 11.1 17 63.0
Total 27 100.0 27 100.0
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Figura 9

Distribucién de los niveles obtenidos de la evaluacion inicial y evaluacion final de lista de
cotejo para evaluar la capacidad de crear y aplicar estrategias y tacticas de juego en
estudiantes de cuarto grado de primaria de la I.E N°80382
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En la capacidad de crear y aplicar estrategias y tacticas de juego, el nivel inicio
concentraba el 59.3% de los estudiantes al inicio, lo que indicaba un desempefio limitado en
cuento a organizacion, toma de decisiones y trabajo colectivo. Al finalizar, este nivel se
redujo a 14.8%, mostrando que solo una minoria continud con esas dificultades. El nivel
proceso abarcaba el 29.6% en la evaluacion inicial y cerrd con 22.2% en la final, lo que
refleja que algunos estudiantes ain permanecieron en un desarrollo intermedio de esta
capacidad. El nivel logrado, que apenas alcanzaba al 11.1% al inicio, ascendio al 63% en la
evaluacion final, lo que evidencia un cambio claro: la mayoria logro desenvolverse creando y

aplicando estrategias de forma activa y organizada en el marco de los juegos.
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CONCLUSIONES
La implementacion del programa basado en el juego cooperativo favorecié que los
estudiantes desarrollen un aprendizaje méas dindmico y participativo en torno a la
competencia “interactfia a través de sus habilidades sociomotrices” pues, la propuesta
permitié que los escolares mostraran mayor disposicion para colaborar, respeto por las
normas y confianza en sus propias capacidades dentro de las dindmicas del area de educacion

Fisica.

La evaluacién inicial permitié identificar que el 55.6% de los estudiantes se
encontraba en el nivel inicio, el 25.9% en el nivel proceso y solo el 18.5% en el nivel logrado,
lo que evidencio serias limitaciones en la competencia. Estos resultados mostraron que mas
de la mitad de los estudiantes presentaba dificultades para relacionarse adecuadamente,

trabajar en equipo y regular sus emociones en las actividades fisicas.

El disefio del programa se orient0 a responder a estas necesidades mediante
actividades ludicas basadas en el juego cooperativo, que promovieron la interaccion grupal, la
toma de decisiones conjuntas y la organizacion de estrategias colectivas. Esta propuesta
metodoldgica permitié generar experiencias significativas en los estudiantes, contribuyendo a

que su aprendizaje fuera progresivo y orientado a la consolidacion de la competencia.

La evaluacién final evidencio un cambio sustancial en los niveles de desempefio: el
nivel inicio descendio al 14.8%, el nivel proceso se ubicd en 18.5%, mientras que el nivel
logrado se incrementd de manera considerable al 66.7%. Esto demuestra que la mayoria de
los estudiantes superd las limitaciones iniciales y logré un desempefio adecuado en la
interaccion sociomotriz, mostrando actitudes de cooperacion, entusiasmo y respeto en las

actividades fisicas.
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La comparacién entre la evaluacion inicial y final confirma que el programa tuvo un
impacto positivo en el fortalecimiento de la competencia. Mientras que al inicio predominaba
el nivel bajo con un 55.6%, al final se consolidd el nivel alto con un 66.7%, evidenciando una
mejora notoria en el desempefio de los estudiantes. Este contraste refleja que los juegos
cooperativos contribuyeron al desarrollo integral de las habilidades sociomotrices, generando

cambios significativos en la forma de interactuar y participar en el area de Educacion Fisica.
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RECOMENDACIONES
Conviene que los docentes del &rea de Educacion Fisica continden incorporando
dinamicas de juego cooperativo en su planificacion, ya que estas experiencias no solo
fortalecen la competencia “interactiia a través de sus habilidades sociomotrices” sino que
también contribuyen a generar un ambiente participativo y motivador en el aula, donde el

respeto mutuo y la cooperacion se convierten en practicas habituales del quehacer escolar.

Resulta pertinente que las instituciones educativas realicen diagndsticos periddicos
sobre el nivel de desarrollo de las competencias sociomotrices, de manera que se cuente con
informacion clara acerca de las necesidades de los estudiantes, pues esto permite orientar
mejor las estrategias pedagadgicas y responder de forma oportuna a las limitaciones que

dificultan la interaccion positiva durante las actividades fisicas.

Es aconsejable que la plana docente disefie propuestas didacticas innovadoras en las
que se prioricen juegos cooperativos adaptados a la edad y caracteristicas de los estudiantes,
de modo que se fortalezcan las capacidades de respeto de normas, trabajo en equipo y
regulacion emocional, promoviendo al mismo tiempo un aprendizaje vivencial que favorezca

la construccion de relaciones mas saludables en el espacio escolar.

Se sugiere a los docentes implementar espacios de retroalimentacion al culminar cada
sesion con juegos cooperativos, ya que estos momentos permiten reflexionar sobre el impacto
de las actividades en el fortalecimiento de la competencia sociomotriz, ayudando a consolidar
los aprendizajes alcanzados y a mantener la motivacion de los estudiantes en futuras

practicas.

Es conveniente que la comunidad educativa, especialmente los docentes de Educacion
Fisica, compare sistematicamente los avances obtenidos entre la evaluacion inicial y final de

programas pedagogicos similares, pues este contraste no solo visibiliza los logros alcanzados,
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sino que también permite tomar decisiones fundamentadas para continuar mejorando las

propuestas educativas y garantizar un desarrollo integral en los estudiantes.
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Anexo 1. Lista de cotejo

LISTADE COTEJO PARA MEDIR LA COMPETENCIA “INTERACTUA A TRAVES

DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES”

Alumno(a):
Grado: Seccion: Fecha:
DIMENSION ITEMS DE EVALUACION Si NO
1. Participa activamente en los juegos
propuestos sin aislarse del grupo.
2. Respeta las normas de la actividad sin
necesidad de recordatorios constantes.
3. Escucha con atencion cuando un compariero
propone ideas o reglas.
4. Comparte materiales deportivos y espacios de
manera justa.
Relacionarse a 5. Colabora con sus comparieros para lograr los
través de las objetivos del juego.
habilidades 6. Muestra entusiasmo Yy disposicion positiva
sociomotrices durante la préctica fisica.

7. Evita actitudes de burla, empujones o

discriminacion en el juego.

8. Acepta con tranquilidad ganar o perder,

manteniendo una actitud respetuosa.

9. Regula sus emociones frente a situaciones de

conflicto en la actividad.

10. Apoya a sus compafieros cuando tienen

dificultades en la dindmica.

) 11. Propone formas de organizar al equipo antes
Crear y aplicar o )
; de iniciar el juego.
estrategias y

o ) 12. Aporta soluciones cuando surgen problemas
tacticas de juego o
durante la actividad.
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13. Sugiere estrategias simples para alcanzar las

metas grupales.

14. Modifica sus acciones cuando nota que una
estrategia no resulta efectiva.

15. Coordina con sus compaferos antes de

realizar una jugada.

16. Se adapta a distintos roles en el juego (lider,
defensor, atacante).

17. Respeta los turnos de participacion sin

discutir.

18. Ofrece ideas constructivas para mejorar el

desempefio del grupo.

19. Reconoce las fortalezas de sus compafieros y

las aprovecha en beneficio del equipo.

20. Mantiene la organizacion del grupo incluso en

actividades de oposicion.

Anexo 2. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

“;UNIDOS EN EL JUEGO, CRECEMOS JUNTOS!”

I. OBJETIVO DE LA SESION: Fomentar la colaboracion, la comunicacion y el respeto
mutuo mediante dindmicas cooperativas que permitan a los estudiantes interactuar y

coordinar sus movimientos en un ambiente de confianza y armonia.
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Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | CRITERIOS DE EVALUACION

- - Interactla a - Relacionarse | - Participa de manera activa en las

Educacion | través de sus através de las | dindmicas cooperativas mostrando

Fisica habilidades habilidades disposicion para colaborar con sus

sociomotrices sociomotrices | comparieros.
-Respeta las reglas establecidas y
promueve un ambiente de convivencia
positiva durante las actividades.
-Se comunica de forma clara 'y
respetuosa al interactuar con sus pares
en el desarrollo de los juegos.
-Manifiesta actitudes de solidaridad y
apoyo mutuo en la consecucion de
objetivos grupales.
MATERIALES ACTITUDES y/o CRITERIOS DE EXITO

ACCIONES

-Aros plasticos.
-Conos de
sefializacion.
-Pelotas medianas y
pequenias.

-Cintas de colores.
-Silbato.

-Tarjetas con

consignas de juego.

docente.

- Respeta a sus compafieros en
las actividades.
-Cooperaen la ejecucion de
tareas conjuntas.

-Escucha y sigue las

indicaciones dadas por el

-Promueve la ayuda mutua y el

trabajo en equipo.

-Se observa participacion activa
y entusiasta en las dindmicas.
-Los estudiantes logran trabajar
en equipo alcanzando objetivos
comunes.

-Se manifiestan
comportamientos de respeto,

apoyo y comunicacion asertiva.
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

o El docente recibe a los estudiantes en el patio, saluda a
cada uno con una palmada en el hombro y los invita a
formar un gran circulo.

e Se realiza un calentamiento ligero con movimientos
bésicos: girar brazos, saltar suavemente y estirarse en
diferentes direcciones, acompafiado de musica
animada.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

o El docente explica que en esta sesion trabajaran juegos
donde “todos deben colaborar para lograr la meta”,
destacando que la cooperacion serd mas importante que
la competencia individual.

e Se recuerdan normas de respeto: escuchar, esperar el
turno, no empujar y animar siempre a los demas.

Actividad 3: Juego de integracion “El saludo viajero” (5
min)

o Los estudiantes se mueven libremente por el espacio al
ritmo de una mdasica.

e Cuando esta se detiene, deben acercarse al compafiero
mas proximo y saludarse de una manera distinta en
cada ronda (chogue de manos, saludo con codo, choque
de palmas en alto, etc.).

e Al terminar, se conversa brevemente sobre como se
sintieron al interactuar con varios comparieros.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “El aro cooperativo” (10 min)

o Los estudiantes se toman de las manos formando un
circulo.

e Se coloca un aro en los brazos de dos estudiantes y, sin
soltarse, deben pasarlo por todo el circulo.

o El docente observa y motiva a quienes encuentran
dificultad, promoviendo la paciencia y la ayuda mutua.

30
minutos
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o Variante: afadir dos aros en diferentes puntos para
aumentar el reto.

Actividad 2: “La carrera de relevos cooperativa” (10 min)

e Se forman equipos de 5 o 6 estudiantes.

o Cada equipo debe trasladar una pelota sosteniéndola
entre dos comparfieros (con la frente, el abdomen o la
espalda), sin que esta caiga.

« Al llegar al punto de relevo, otros dos contindian la
tarea.

« Se enfatiza que no importa qué equipo termine
primero, sino que todos logren completar la carrera
apoyandose entre si.

Actividad 3: “Construyamos juntos” (10 min)

e En grupos pequefios, los estudiantes deben armar una
“figura” con conos, pelotas y aros (por ejemplo, una
torre 0 una forma geométrica).

o Cada integrante solo puede colocar un objeto a la vez,
por lo que deben coordinarse para organizar turnos y
decidir como armar la estructura.

e Al finalizar, se realiza un recorrido observando lo que
cada grupo construyd, valorando la creatividad y la
cooperacion.

FINAL

Actividad 1: “La rueda del apoyo” (5 min)

o Todos los estudiantes forman un circulo, se sientan en
el suelo y se apoyan espalda con espalda.

o A lasenal del docente, todos deben levantarse al
mismo tiempo sin soltarse.

o El docente resalta la importancia del esfuerzo
compartido y la confianza en los compafieros.

Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

e Preguntas para el dialogo:
o ¢Qué fue lo mas facil y lo mas dificil al trabajar
en grupo?
o ¢COmo se sintieron cuando alguien los animaba
0 ayudaba?

10

minutos
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o ¢Por qué creen que fue importante apoyarse
mutuamente en los juegos?

Actividad 3: Cierre motivador (2 min)

o El docente felicita a los estudiantes por la disposicion
mostrada y los invita a dar un aplauso grupal en tres
tiempos (uno suave, uno fuerte y uno largo) para
simbolizar el trabajo en equipo logrado.

SESION DE APRENDIZAJE N°02

“;JUNTOS ALCANZAMOS LA META!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Estimular la participacion colaborativa y el respeto mutuo en
los juegos grupales, promoviendo la interaccion positiva y la coordinacion motriz mediante

dindmicas cooperativas.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. CRITERIOS DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD EVALUACION
- - Interactia a - Relacionarse a -Se integra activamente en las
Educacion | través de sus través de las dinamicas grupales, mostrando
Fisica habilidades habilidades disposicién a cooperar.
sociomotrices sociomotrices -Utiliza formas de comunicacion

respetuosas y efectivas al
interactuar con sus pares.
-Acepta y cumple con las reglas
establecidas en las actividades
colectivas.

-Evidencia actitudes de empatia,
apoyo Yy solidaridad en el

desarrollo de los juegos

ACTITUDES y/o CRITERIOS DE EXITO

MATERIALES ACCIONES

79



-Globos inflados.
-Pafiuelos o cintas para
vendar los 0jos.
-Cuerdas de nylon o

soga.

-Conos de sefializacion.

-Cartulinas con
consignas.
-Silbato.

-Respeto por los comparieros
y por las normas del juego.
-Cooperacion en la
consecucion de objetivos
comunes.

-Escucha activa y disposicion
para ayudar.

-Solidaridad en la interaccién
con el grupo.

-Se observa cooperacion en el
cumplimiento de los retos.

-El estudiante respeta turnos y
normas de juego.

-Los estudiantes manifiestan
actitudes de apoyo y empatia.
-Los grupos logran realizar las
dinamicas de manera

coordinaday respetuosa.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

Actividad 1: Bienvenida y animacion inicial (3 min)

INICIO .

El docente recibe a los estudiantes con musica alegre.
Los invita a realizar un calentamiento con movimientos
corporales simples: saltar suavemente, girar brazos en
circulo, caminar en puntas de pie y luego en talones.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

Se comenta a los estudiantes que hoy participaran en
actividades donde deberan apoyarse mutuamente para
superar desafios.

Se recuerda que la clave sera la comunicacion y la
solidaridad.

Actividad 3: Juego rompehielo “Cadenas méviles” (5 min)

Los estudiantes se toman de las manos en grupos de 6 y
deben desplazarse en diferentes direcciones (adelante,
atras, lateral).

Cuando el docente da la sefial, deben cambiar de
posicidn sin soltarse, procurando coordinar sus pasos.
Breve reflexién: ¢qué pasaba si alguien no se
coordinaba con el grupo?

10
minutos
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DESARROLLO

Actividad 1: “Globos en pareja” (10 min)

Los estudiantes forman parejas y deben sostener un
globo entre la frente o el abdomen, avanzando juntos
hasta una meta sin dejarlo caer.

Si el globo cae, deben regresar al inicio y reiniciar.
Variacion: colocar obstaculos (conos) para aumentar la
dificultad.

Se resalta la importancia de animar al compafero y
coordinar los movimientos.

Actividad 2: “El laberinto de confianza” (10 min)

Se arma un recorrido con conos.

La mitad de los estudiantes se venda los ojos y la otra
mitad los guia toméandolos del hombro y dandoles
indicaciones verbales para recorrer el laberinto.
Luego se intercambian los roles.

Al final, se reflexiona: ¢qué sintieron al confiar en su
compariero? ;cémo ayudo la comunicacion?

Actividad 3: “La cuerda de la unién” (10 min)

Los estudiantes forman grupos de 7 u 8.

Con una soga grande deben moverse juntos hacia una
meta determinada, caminando todos al mismo ritmo
mientras sostienen la cuerda con ambas manos.

Si alguien se adelanta o se retrasa, el grupo debe
detenerse y volver a sincronizarse.

Se enfatiza la importancia del ritmo, la pacienciay la
colaboracion.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “La red del respeto” (5 min)

Todos los estudiantes forman un circulo y se pasan un
ovillo de lana diciendo una palabra positiva (gj.
amistad, respeto, apoyo, confianza).

Se forma una red simbolica que representa la union del
grupo.

Actividad 2: Reflexion colectiva (3 min)

Preguntas de cierre:
o ¢Que aprendimos al trabajar juntos hoy?

10

minutos

81




o ¢Cbmo nos sentimos al recibir ayuda de los
demas?

o ¢Queé valores necesitamos para que todos
logremos la meta?

Actividad 3: Cierre motivador (2 min)

o El docente felicita al grupo y propone un aplauso
colectivo con variaciones (rapido, fuerte y en cdmara
lenta) como simbolo de la cooperacion vivida.

SESION DE APRENDIZAJE N°03

“:COOPERANDO LOGRAMOS MAS!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Fortalecer la interaccion positiva entre los estudiantes
mediante actividades ludicas cooperativas que estimulen la coordinacion grupal, el respeto

mutuo y la comunicacion en el area de Educacion Fisica.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. CRITERIOS DE
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADE EVALUACION
- - Interactia a - Relacionarse a -Participa activamente en las
Educacion | traves de sus través de las dindmicas mostrando disposicion
Fisica habilidades habilidades a cooperar.
sociomotrices sociomotrices -Respeta las normas establecidas

y demuestra autocontrol en los
juegos.

-Se comunica de forma
respetuosa y asertiva con sus
comparieros.

-Manifiesta actitudes de ayuda y
solidaridad en el desarrollo de las

actividades grupales.

ACTITUDES y/o CRITERIOS DE EXITO

MATERIALES ACCIONES
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-Pelotas medianas y
grandes.

-Conos de sefializacion.

-Aros de plastico.
-Pafiuelos o cintas para
vendar los 0jos.
-Cuerda larga.
-Silbato.

-Respeto por los -Se observa coordinacién y
comparfieros y las reglas de | trabajo en equipo en los juegos.
juego. -Los estudiantes respetan turnos y
-Solidaridad en la ayuda cumplen reglas.

mutua. -Los estudiantes apoyan y animan
-Cooperacion para lograr a sus comparieros.

objetivos colectivos. -Los grupos alcanzan los retos
-Escucha activa y buena propuestos gracias a la
disposicion. cooperacion.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

El docente recibe a los estudiantes en el patio, los
invita a formar un circulo grande.

Se realizan movimientos de activacion: saltos suaves,
giros de brazos, movimientos de rodillas y
estiramientos simples.

Se acompafia con musica ritmica para motivar.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

El docente explica que hoy se enfrentaran a desafios
que solo podran superar si trabajan en conjunto,
manteniendo el respeto y la comunicacion.

Se recuerdan las normas basicas: escuchar, animar y no
excluir a nadie.

Actividad 3: Juego rompehielo “Pelota viajera” (5 min)

Los estudiantes forman un circulo y deben pasarse una
pelota con diferentes partes del cuerpo segun la
indicacion del docente (rodilla, codo, espalda, pie).

El objetivo es mantener la pelota en movimiento sin
que caiga.

Breve reflexion: ;qué se necesitd para que la pelota
siguiera circulando?

10
minutos
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DESARROLLO

Actividad 1: “La telarafa cooperativa” (10 min)

o Conuna cuerda larga, los estudiantes forman una
especie de telarafia sujetando diferentes puntos.

o El reto consiste en pasar una pelota de un extremo a
otro solo moviendo la cuerda, sin que la pelota caiga.

« Se fomenta la coordinacion grupal y la comunicacion
constante.

e Variacion: usar dos pelotas al mismo tiempo para
aumentar la dificultad.

Actividad 2: “Los relevos de confianza” (10 min)

e Se organizan equipos. Cada estudiante debe recorrer un
tramo del circuito con los ojos vendados, mientras su
grupo lo guia con palabras de orientacion.

e Al completar el tramo, se cambia al siguiente
participante.

o Alfinalizar, se reflexiona: ¢que tan importante fue la
confianza en los comparieros?

Actividad 3: “El aro magico” (10 min)

e Enequipos de 6, los estudiantes forman un circulo
tomados de las manos.

e Se coloca un aro en los brazos de dos integrantes y, sin
soltarse, el aro debe recorrer a todo el equipo.

e Para mayor reto, se pueden colocar dos aros en
diferentes puntos del circulo.

o Se resalta la paciencia, la creatividad y la cooperacion
para superar la actividad.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “El mural humano” (5 min)

o Cada estudiante debe expresar con gestos o posturas
fisicas una palabra positiva relacionada con el juego
cooperativo (ejemplo: respeto, unién, confianza).

e EIl grupo observa y reconoce lo que cada gesto
significa, formando un “mural humano” que simboliza
los valores vividos.

Actividad 2: Reflexion final (3 min)

e El docente guia una breve conversacion:
o ¢Que sentimos al superar los retos juntos?

10

minutos
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union.

o ¢Queé aprendimos sobre ayudarnos entre todos?
o ¢Cbmo podemos aplicar esto fuera de los
juegos?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

o El docente felicita a los estudiantes por la entrega y
resalta frases como: “Cuando cooperamos, todos
ganamos”.

« Se cierra con un aplauso grupal ritmico en el que todos
coordinan tres palmadas fuertes para simbolizar la

SESION DE APRENDIZAJE N°04

“UNIDOS PARA SUPERAR DESAFIOS!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Impulsar la cooperacion y el respeto mutuo mediante

actividades ludicas que fortalezcan la coordinacion, la confianza y la comunicacion entre los

estudiantes en el area de Educacién Fisica.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

CAPACIDAD

CRITERIOS DE EVALUACION

- Relacionarse a
través de las
habilidades

sociomotrices

-Participa activamente en todas las
dindmicas cooperativas mostrando
disposicién al trabajo en equipo.
-Respeta las normas y acuerdos
establecidos durante los juegos.
-Se comunica de manera clara'y
respetuosa en las interacciones
grupales.

-Demuestra actitudes de confianza,
empatia y solidaridad con sus

comparieros.

AREA | COMPETENCIA
- - Interactia a
Educacion | través de sus
Fisica habilidades
sociomotrices
MATERIALES

ACTITUDES y/o
ACCIONES

CRITERIOS DE EXITO
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-Pelotas grandes y
pequefias.

-Conos de
sefializacion.
-Aros de plastico.
-Sogas medianas.
-Cartulinas con
consignas.
-Silbato.

-Mantiene respeto por las
reglas y por sus
comparieros.

-Colabora activamente para
el logro grupal. los retos.
-Muestra disposicion para
escuchar y dialogar.

-Apoya y anima a los demas

durante las actividades. apoyo mutuo.

-Se observa cooperacion y

-Los estudiantes participan de

manera entusiasta en los juegos.
coordinacion en el cumplimiento de
-Los grupos logran alcanzar las

metas gracias al esfuerzo conjunto.

-Se reflejan actitudes de respeto y

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

El docente recibe a los estudiantes con un saludo
grupal dinamico: todos chocan palmas en parejas al
entrar al patio.

Se inicia con ejercicios de calentamiento: saltos suaves,
movimientos circulares de brazos, inclinaciones de
tronco y desplazamientos cortos de un lado a otro.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

Se explica que las actividades del dia son “retos
cooperativos” en los que solo podran ganar si trabajan
juntos.

Se recuerdan reglas de convivencia: respeto, orden,
escuchar y ayudar.

Actividad 3: Juego rompehielo “Cruza el rio” (5 min)

Se marcan dos lineas en el suelo (inicio y meta).

Los estudiantes, en pequefios grupos, deben cruzar el
“rio” utilizando aros como si fueran piedras.

Nadie puede quedarse atras; si un compafiero pisa fuera
de un aro, el grupo debe reiniciar.

Se resalta la importancia de coordinar movimientos y
animar a los demas.

10
minutos
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DESARROLLO

Actividad 1: “Pelota sin manos” (10 min)

En parejas, los estudiantes deben trasladar una pelota
sosteniéndola entre sus espaldas hasta llegar a un cono
y regresar.

La dificultad aumenta al poner més obstéculos en el
camino.

El docente observa la coordinacion, comunicacion y
paciencia entre los pares.

Actividad 2: “El tinel humano” (10 min)

En equipos de 8 o 10 estudiantes, los compafieros se
colocan en fila'y forman un tanel con las piernas
abiertas.

Un estudiante debe pasar reptando por debajo y, al
terminar, se coloca al final para que otro continue.

El reto es lograr que todos pasen en el menor tiempo
posible.

Se destaca la importancia de la espera, la paciencia y la
motivacion grupal.

Actividad 3: “Carrera de la soga cooperativa” (10 min)

Los estudiantes, en grupos de 6, se colocan dentro de
un circulo formado por una soga grande, que deben
sostener con ambas manos a la altura de la cintura.

A la sefial, el grupo debe desplazarse en coordinacion
hacia una meta sin soltar la cuerda ni romper la
formacion.

Variacion: recorrer zigzags marcados con conos.

El énfasis esta en mantener el mismo ritmo y
coordinarse con todo el equipo.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “Palabras de aliento” (5 min)

Los estudiantes forman un circulo.

Cada nifio dice en voz alta una palabra positiva o
motivadora que refleje lo vivido en la sesion (ej. union,
respeto, amistad, confianza).

Con cada palabra, todos los demas levantan las manos
al cielo como simbolo de apoyo colectivo.

Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

10

minutos
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o El docente formula preguntas como:
o ¢CoOmo nos ayudamos en los retos de hoy?
o ¢Queé sentimos al trabajar juntos y no solos?
o ¢Cblmo podemos usar esta cooperacion fuera
del patio?

Actividad 3: Cierre motivador (2 min)

« Se realiza un aplauso ritmico en tres tiempos (suave,
fuerte y prolongado) como sefial de unién.

o El docente felicita al grupo destacando que “la
verdadera fuerza esté en la cooperacion”.

SESION DE APRENDIZAJE N°05

“:CREAMOS NUESTRA MARCA JUGANDO JUNTOS!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Fortalecer la colaboracion entre los estudiantes mediante

actividades cooperativas que estimulen la creatividad, la organizacion grupal y la interaccion

respetuosa en el area de Educacion Fisica.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

sociomotrices

. CRITERIOS DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD EVALUACION
- - Interactla a - Relacionarse a través | -Se integra activamente en las
Educacion | través de sus de las habilidades dinamicas mostrando
Fisica habilidades sociomotrices disposicidn para cooperar con

su grupo.
-Respeta normas y acuerdos
establecidos durante las
actividades.

-Utiliza formas de
comunicacion respetuosa 'y
efectiva al organizarse en
equipo.

-Muestra solidaridad y apoyo
mutuo en la consecucion de los

objetivos colectivos.
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MATERIALES

ACTITUDES y/o
ACCIONES

CRITERIOS DE EXITO

-Conos de sefalizacion.

-Pelotas medianas.
-Aros de plastico.
-Cartulinas con
consignas.

-Soga larga.
-Silbato.

-Respeto hacia sus comparieros
y hacia las reglas del juego.
-Colaboracion activa y
disposicién para ayudar.
-Escucha atenta y didlogo
constructivo.

-Solidaridad y motivacion en el

grupo.

-Los estudiantes participan
activamente en cada juego.
-Los grupos logran superar los
retos de manera conjunta.

-Se observa comunicacion
respetuosa y apoyo mutuo.
-Se manifiestan actitudes de

unién, respeto y empatia.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

min)

Actividad 1: Bienvenida motivadora (3 min)

El docente recibe al grupo con un saludo energético:
todos chocan palmas en cadena, creando un sonido de
union.

Luego guia un calentamiento dindmico: trotar
suavemente alrededor del patio, mover brazos y piernas
al ritmo de una palmada y realizar saltos suaves.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

El docente explica que las actividades del dia seran
“retos creativos” donde la clave seréa trabajar unidos,
escucharse y respetar al grupo.

Se recuerdan normas: no empujar, esperar turnos,
animar a todos.

Actividad 3: Juego rompehielo “El escudo del grupo” (5

Los estudiantes se dividen en equipos pequefios.

Cada grupo se mueve por el espacio mientras un
integrante sostiene un aro. Ese aro simboliza “el escudo
del equipo” y no debe caer al suelo.

Se intercambian roles en cada ronda para que todos lo
sostengan.

Breve reflexion: ;qué pas6 cuando no se coordinaban?

10
minutos
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DESARROLLO

Actividad 1: “El transporte misterioso” (10 min)

e Enequipos de 6, los estudiantes deben trasladar una
pelota grande sostenida con cuerdas atadas a su
alrededor, sin usar las manos directamente.

e Elretoes llevarla desde la linea de inicio hasta la meta
sin que caiga.

« Se resalta la importancia de planificar como mover la
pelota y coordinarse en los pasos.

Actividad 2: “Construimos la figura” (10 min)

e A cada grupo se le entregan conos y aros. Con esos
materiales deben organizarse para formar una figura
geométrica (triangulo, cuadrado, circulo).

o El docente observa como se distribuyen roles y como
respetan las ideas de todos.

e Variacion: dar consignas mas complejas como crear
una “casa’” o una “estrella”.

o Al final, cada equipo presenta su creacion y se valora el
esfuerzo cooperativo.

Actividad 3: “Carrera del relevo humano” (10 min)

e Enequipos de 8, los estudiantes deben trasladar una
pelota pasando de mano en mano por encima de la
cabeza y luego por debajo de las piernas hasta llegar al
altimo integrante, quien corre al inicio y reinicia el
ciclo.

e Se gana cuando todo el grupo completa una vuelta
completa sin perder la pelota.

o El docente resalta la paciencia, el ritmo y el respeto de
turnos como claves del éxito.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “El circulo de la union” (5 min)

e Los estudiantes forman un circulo grande y se sientan
en el suelo.

e Se les pide que se recuesten hacia atras apoyandose en
las piernas del compafiero de atras, creando una cadena
de confianza.

o El docente sefiala: “Si uno se mueve, todo se rompe; si
todos confiamos, la union se mantiene”.

10

minutos
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o

o

Actividad 2: Reflexion colectiva (3 min)

o El docente guia preguntas como:
¢Qué aprendimos hoy sobre trabajar juntos?
¢Como nos sentimos al escuchar y ayudar a los

demas?

¢Qué valor fue mas importante en los juegos:
respeto, confianza o solidaridad?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

e Se cierra con un aplauso grupal en cuatro tiempos
(suave, fuerte, suave, prolongado).

o El docente felicita y destaca que “crear juntos nos hace
maés fuertes como grupo”.

SESION DE APRENDIZAJE N°06

“;ESTRATEGIAS EN ACCION: {JUNTOS LOGRAMOS MAS!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Fomentar la creatividad y la organizacion grupal mediante

juegos cooperativos en los que los estudiantes disefien y apliquen estrategias colectivas para

alcanzar objetivos comunes en el area de Educacion Fisica.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

sociomotrices

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- - Interactla a - Crear y aplicar -Propone alternativas de accion
Educacion | traves de sus estrategias y para resolver los retos cooperativos
Fisica habilidades tacticas de juego planteados.

-Participa en la construccion de
estrategias grupales mostrando
disposicién a escuchar y dialogar.
-Aplica las estrategias acordadas
respetando roles y normas de
juego.

-Evalda los resultados alcanzados
con su equipo, mostrando apertura

al andlisis y mejora.
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MATERIALES ACTITUDES y/o ACCIONES CRITERIOS DE EXITO
-Conos de -Respeta las decisiones colectivas -Los estudiantes proponen
sefializacion. en la organizacion de las estrategias antes de iniciar el
-Pelotas grandes | estrategias. juego.

y medianas. -Escucha las ideas de sus -Los grupos logran aplicar la
-Aros plasticos. | compafieros antes de actuar. estrategia acordada en la practica.
-Sogas largas. -Se compromete con el objetivo -Se observa comunicacion
-Tarjetas con grupal mostrando esfuerzo y efectiva y respeto a los roles.
consignas de creatividad. -Los estudiantes reflexionan
retos. -Demuestra solidaridad y sobre los aciertos y dificultades
-Silbato. disposicion para mejorar en equipo. | del trabajo en equipo.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

e El docente recibe a los estudiantes con musica ritmica e
invita a formar un circulo grande.

e Se realizan movimientos de activacion: saltos
pequefios, giros de brazos, movimientos de rodillas y
carreras suaves en diferentes direcciones.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

o El docente indica que hoy no solo jugaran, sino que
deberan planificar estrategias en grupo para superar 10
retos fisicos. minutos

e Serecuerdan reglas de convivencia: respeto, turnos 'y
escucha activa.

INICIO

Actividad 3: Juego rompehielo “Decision rapida” (5 min)

e El grupo se divide en dos equipos.

e Secoloca un aro en el centro. Al sonar el silbato, un
estudiante de cada equipo corre y debe decidir como
tomar el aro (saltando, agachandose, rodando).

o El docente resalta la importancia de pensar rapido y
elegir alternativas para resolver un reto.
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Actividad 1: “El traslado estratégico” (10 min)

En equipos de 6, los estudiantes deben llevar una
pelota grande hasta una meta utilizando Unicamente
COoNos y aros como apoyo (no pueden tocar la pelota
con las manos directamente).

Antes de iniciar, cada equipo debe decidir en 2 minutos
gué estrategia usar (ejemplo: empujar con conos,
rodar entre aros, alternar turnos).

Durante la ejecucion, el docente observa como aplican
lo acordado y refuerza la importancia de seguir la
estrategia disefiada.

Actividad 2: “La muralla cooperativa” (10 min)

Dos equipos se enfrentan en un reto: deben trasladar
aros desde un lado hasta el otro, pero para lograrlo,
algunos integrantes del mismo equipo deben formar
una “muralla” con su cuerpo para evitar que los aros
rueden fuera del camino delimitado con conos.

Cada grupo debe pensar como organizarse: ¢quiénes
trasladan y quiénes forman la muralla?

Se repite la dinamica cambiando roles para que todos
participen en las decisiones.

Actividad 3: “El circuito de decisiones” (10 min)

Se arma un recorrido con conos, sogas y pelotas. Cada
grupo debe completarlo, pero antes de comenzar debe
elegir una estrategia de paso (ejemplo: llevar la
pelota entre dos, saltar dentro de aros, arrastrar la soga
como guia).

El docente da tiempo para planificar (2-3 minutos) y
luego cada grupo ejecuta su estrategia.

Al finalizar, se hace una breve comparacion entre las
estrategias usadas por los equipos.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “La estrategia ganadora” (5 min)

Cada equipo comparte en voz alta qué estrategia uso y
cémo funciono.

El docente pregunta: ¢qué hariamos diferente para
mejorar?

Se valora la creatividad y la capacidad de escucha.

10

minutos
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Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

e Preguntas orientadoras:
o ¢Como decidimos las estrategias en grupo?
o ¢Qué sentimos al aplicar lo que habiamos
planeado?
o ¢Por qué es importante escuchar todas las
ideas?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

o Los estudiantes realizan un aplauso en equipo
siguiendo un patrén (rapido, lento, fuerte, suave).

o El docente concluye diciendo: “La mejor estrategia
siempre es la que construimos juntos”.

SESION DE APRENDIZAJE N°07

“:ESTRATEGIAS QUE NOS UNEN!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Promover la construccion y aplicacion de estrategias
colectivas en actividades ludicas cooperativas que permitan a los estudiantes interactuar

respetuosamente, tomar decisiones en grupo y superar desafios de forma organizada.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION

- - Interactla a - Crear y aplicar | -Propone alternativas de accion antes

Educacion | traves de sus estrategias y de iniciar cada reto cooperativo.

Fisica habilidades tacticas de juego | -Participa en el disefio y la
sociomotrices organizacion de estrategias grupales,

respetando las ideas de los
comparieros.

-Aplica las estrategias acordadas con
compromiso, respetando los roles
asignados.

-Reflexiona sobre la eficacia de las
estrategias empleadas, identificando

fortalezas y aspectos de mejora.
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MATERIALES | ACTITUDES y/o ACCIONES CRITERIOS DE EXITO
-Conos de -Escucha activa y respeto hacia -Los estudiantes sugieren y
sefializacion. las propuestas de sus comparieros. | acuerdan estrategias antes de

-Pelotas grandes y
pequerias.

-Aros de plastico.
-Sogas medianas.
-Cartulinas con
consignas de reto.
-Silbato.

-Creatividad en la busqueda de
soluciones.

-Solidaridad y cooperacién en la
ejecucion de los juegos.
-Disposicion para mejorar y
aceptar errores de manera

constructiva.

iniciar cada actividad.

-Se observa ejecucién organizada
de las técticas disefiadas.

-Se evidencian conductas de
respeto, didlogo y ayuda mutua.
-Los grupos reflexionan sobre los
resultados obtenidos en cada reto.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)
o El docente recibe a los estudiantes en el patio con
musica energica.
o Se realizan ejercicios de calentamiento: trote suave
alrededor del espacio, movimientos circulares de
brazos, saltos pequefios dentro de aros y estiramientos
laterales.
Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)
o El docente explica que hoy pondran a prueba su
INICIO creatividad y su capacidad para organizar estrategias 10
en grupo para cumplir con diferentes retos. minutos

e Serecuerda la importancia de escuchar a todos,
respetar decisiones colectivas y cooperar.

Actividad 3: Juego rompehielo “El reto de la figura” (5
min)

e En pequefios grupos, los estudiantes deben organizarse
rapidamente para formar con sus cuerpos una figura
geométrica (circulo, cuadrado, tridngulo).

e El docente cambia las consignas varias veces.

e Reflexion: ;cémo decidieron quién se colocaba en cada

lugar?
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DESARROLLO

Actividad 1: “El puente humano” (10 min)

Los estudiantes forman equipos de 7.

Con aros y sogas, deben organizarse para construir un
“puente humano” por el cual otro compafiero pueda
pasar sin tocar el suelo.

Antes de iniciar, deben disefiar juntos la estrategia:
quién sujeta los aros, quién da soporte, como se turnan.
El docente destaca la necesidad de planificar antes de
actuar.

Actividad 2: “El traslado cooperativo con obstaculos” (10

min)

Los grupos reciben una pelota grande que deben llevar
desde la linea de inicio hasta la meta, pero no pueden
cargarla directamente con las manos.

Se les da 2 minutos para planear como hacerlo:
rodandola con conos, llevandola entre dos con los pies,
o creando un tanel de aros.

Luego ejecutan su plan.

Al final, se comparan las distintas estrategias entre
equipos, valorando la creatividad.

Actividad 3: “La torre de la victoria” (10 min)

Cada equipo recibe conos y pelotas pequefias para
construir la torre més alta posible en 5 minutos.

Antes de iniciar, deben acordar su tactica: ¢apilan
conos primero?, ¢alternan pelota-cono?, ;qué rol tendra
cada integrante?

Se evalla no solo la torre mas alta, sino también la
cooperacion y el respeto en la organizacion.

30

minutos

FINAL

Actividad 1: “El aplauso estratégico” (5 min)

Los equipos eligen una forma especial de aplaudir
(répido, en eco, alternado).

Cada grupo presenta su “aplauso estratégico” al resto
de la clase.

Se refuerza que cada equipo tuvo que crear y aplicar
una idea propia.

Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

10

minutos
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Preguntas orientadoras:

o ¢Que fue lo mas dificil al crear estrategias en

grupo?

o ¢Cblmo nos sentimos al aplicar la tactica

acordada?

o ¢Qué aprendimos sobre escuchar y

organizarnos?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)
El docente felicita a los estudiantes y concluye: “Cada
estrategia es valiosa porque nace del trabajo en

equipo”.

Se realiza un aplauso colectivo en tres tiempos (suave,
fuerte y prolongado) para simbolizar la unién.

SESION DE APRENDIZAJE N°08

“RETOS COLECTIVOS: PENSAMOS Y JUGAMOS EN EQUIPO”!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Impulsar la organizacion y creatividad de los estudiantes

mediante juegos cooperativos que requieran disefiar y aplicar estrategias colectivas,

favoreciendo la comunicacion y la toma de decisiones en grupo.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

sociomotrices

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- - Interactta a - Crear y aplicar | -Propone ideas y alternativas de
Educacion | través de sus estrategias y accion para resolver retos
Fisica habilidades tacticas de juego | cooperativos.

-Participa activamente en la
planificacion de estrategias grupales
con respeto y escucha.

-Aplica las tacticas colectivas

acordadas, respetando roles y reglas.
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-Evalla con su equipo la eficacia de
las estrategias empleadas y plantea

mejoras.

MATERIALES

ACTITUDES ylo
ACCIONES

CRITERIOS DE EXITO

-Conos de sefalizacion.

-Pelotas grandes y medianas.

-Aros pléasticos.

-Sogas largas.

-Cartulinas con consignas de
retos.

-Silbato.

-Respeta turnos e ideas de
sus comparieros.
-Demuestra creatividad
para resolver los desafios.
-Coopera activamente en
los juegos colectivos.
-Manifiesta empatia,
solidaridad y disposicion

para mejorar.

-Los estudiantes plantean
estrategias antes de iniciar las
actividades.

-Se observa trabajo en equipo
organizado y respetuoso.
-Los grupos cumplen los
retos aplicando la tactica
disefiada.

-Los estudiantes reflexionan
sobre los logros y

dificultades de la sesion.
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

El docente recibe a los estudiantes con entusiasmo e
invita a realizar un calentamiento dindmico: trotar en
distintas direcciones, girar brazos hacia adelante y
atras, saltos dentro y fuera de aros, y estiramientos
suaves.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

El docente comenta que hoy se enfrentaran a “retos
colectivos”, donde no bastara con la fuerza o la rapidez
individual, sino que sera necesario planear y aplicar
estrategias como grupo.

Se resaltan las normas: escuchar, decidir juntos y
apoyar a todos los integrantes.

Actividad 3: Juego rompehielo “Cambio de lugar con
tactica” (5 min)

Los estudiantes forman un circulo y cada uno se coloca
dentro de un aro.

Al sonar el silbato, deben cambiar de lugar, pero la
consigna cambia en cada ronda (por ejemplo: avanzar
saltando en un pie, girar antes de entrar al aro, pasar
primero por un cono antes de llegar).

El docente invita a pensar en pequefias estrategias para
no quedar fuera de su aro.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “El traslado de tesoros” (10 min)

Los estudiantes, en grupos de 6, deben llevar pelotas
pequefias desde un extremo hasta una zona marcada,
pero sin usar las manos.

El docente da 2 minutos de preparacion para que el
grupo decida su tactica (ejemplo: llevar la pelota entre
dos usando los codos, transportarla en equilibrio sobre
la espalda de un compafiero, o rodarla
coordinadamente con los pies).

30
minutos
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e Gana el grupo que logre trasladar méas pelotas sin
perder la coordinacion.

Actividad 2: “El laberinto cooperativo” (10 min)

e Searma un recorrido con conos que simula un
laberinto.

o Un estudiante de cada equipo tiene los ojos vendados y
debe atravesar el laberinto guiado por las indicaciones
verbales de sus comparieros.

o Antes de comenzar, el equipo debe acordar como se
comunicard: palabras clave, turnos para dar 6rdenes,
sefiales de voz.

o Al finalizar, se analiza: ¢qué estrategia funciond
mejor? ¢,cémo ayudo la claridad en las instrucciones?

Actividad 3: “El circulo mévil” (10 min)

e Engrupos de 7, los estudiantes se colocan dentro de
una soga grande formando un circulo.

o Elreto es avanzar en zigzag entre conos sin que nadie
salga de la soga.

e Antes de iniciar, deben decidir cdmo moverse: ;quién
da la sefial de inicio?, ¢qué ritmo seguir?, ;qué hacer si
alguien se retrasa?

e Se repite varias veces con variantes (caminar rapido,
saltar dentro del circulo, moverse hacia atras).

FINAL

Actividad 1: “La estrategia mas creativa” (5 min)

o Cada grupo comparte en voz alta cual fue la estrategia
gue mas les funciond y por que.

o El docente resalta las ideas novedosas y la importancia
de la cooperacion.

Actividad 2: Reflexion final (3 min)

e Preguntas orientadoras:
o ¢Como nos ayudo planificar antes de actuar?
o ¢Qué sentimos cuando aplicamos nuestras
propias ideas en equipo?
o ¢Por qué es importante escuchar y respetar
todas las propuestas?

10

minutos
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Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

o El docente felicita a los estudiantes por su esfuerzo y
creatividad.

o Se realiza un aplauso colectivo en cadena: cada grupo
aplaude siguiendo un patrén que inventa (rapido, lento,
fuerte, suave), como simbolo de la diversidad de ideas
que fortalecen al grupo.

SESION DE APRENDIZAJE N°09

“JUNTOS PENSAMOS, JUNTOS GANAMOS!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Fortalecer la cooperacion y la creatividad mediante
actividades cooperativas en las que los estudiantes disefien, apliquen y evalUen estrategias

colectivas para alcanzar metas comunes en el area de Educacion Fisica.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. CRITERIOS DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD EVALUACION
- - Interactia a - Crear y aplicar -Propone diferentes ideas para
Educacion | través de sus estrategias y tacticas de | afrontar los retos cooperativos
Fisica habilidades juego planteados.
sociomotrices -Participa en la organizacion y

toma de decisiones grupales
con respeto y escucha activa.
-Aplica las estrategias
disefiadas en el juego con
compromiso y cumplimiento
de reglas.

-Reflexiona en equipo sobre la

efectividad de la estrategia

usada y plantea mejoras
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MATERIALES

ACTITUDES y/o
ACCIONES

CRITERIOS DE EXITO

-Conos de sefalizacion.

-Pelotas grandes y medianas.

-Aros pléasticos.

-Sogas largas.

-Cartulinas con consignas de
reto.

-Silbato.

-Respeta las reglas y las
opiniones de sus
comparieros.
-Demuestra creatividad
en la busqueda de
soluciones.

-Coopera activamente
para lograr los objetivos
colectivos.

-Manifiesta empatia,
solidaridad y disposicion
para mejorar en equipo.

-Se observa que los
estudiantes proponen y
acuerdan estrategias antes de
ejecutar los juegos.

-Los equipos logran cumplir
los retos aplicando lo
planificado.

-Se evidencian actitudes de
respeto, apoyo y
comunicacion efectiva.
-Los estudiantes reflexionan
criticamente sobre las

estrategias usadas.
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

El docente recibe a los estudiantes con entusiasmo,
invitandolos a formar un circulo.

Se realiza un calentamiento con movimientos basicos:
saltos suaves dentro y fuera de aros, giros de brazos y
pequefios desplazamientos en zigzag entre conos.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

El docente anuncia que la jornada estara llena de “retos
colectivos”” donde no bastara la rapidez individual, sino
que serd necesario pensar y decidir juntos como
superar los desafios.

Se recuerdan las normas: respeto, escuchay
cooperacion.

Actividad 3: Juego rompehielo “Estrategia de cambio” (5

min)

Los estudiantes caminan libremente por el patio.

A la sefial del docente, deben agruparse rapidamente en
equipos de un namero especifico (ejemplo: 4, 5, 6).
Luego el grupo debe decidir como colocarse: en fila, en
circulo, en zigzag.

Esto refuerza la rapidez en la organizacion y la
capacidad de decidir colectivamente.

10
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “El tren de la pelota” (10 min)

Los equipos forman una fila india.

Deben trasladar una pelota desde el primero hasta el
Gltimo, pero no pueden usar las manos; pueden decidir
cémo hacerlo (ejemplo: pasandola con rodillas, codos o
cabeza).

Antes de empezar, tienen 2 minutos para planear la
tactica.

Se repite cambiando las reglas: pasar la pelota en
zigzag o saltando pequefios obstaculos.

30
minutos
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Actividad 2: “Atravesando el tunel” (10 min)

o Cada grupo debe llevar una pelota a través de un tanel
formado por los propios cuerpos de los comparieros
(agachados o de rodillas).

e El equipo tiene 2 minutos para decidir la forma méas
eficiente: ;quiénes forman primero el tanel?, ;como se
alternan para avanzar mas rapido?

o Luego ejecutan la estrategia, y al terminar se analiza
cual fue el método mas eficaz.

Actividad 3: “La red de sogas” (10 min)

« Con sogas se arma una especie de “red baja” entre
CONoS.

o Elreto es pasar todos los integrantes del equipo de un
lado a otro sin tocar las sogas.

o El grupo debe disefiar su plan: ¢quién pasa primero?,
¢cOmo se ayudan?, ;qué movimientos usaran?

o Seresaltan la creatividad y la importancia de la
cooperacion.

FINAL

Actividad 1: “La tactica mas ingeniosa” (5 min)

o Cada grupo comparte con los demas cual fue la
estrategia que mas les funciond y por qué.

o El docente destaca la creatividad y la solidaridad
evidenciada en el trabajo grupal.

Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

e Preguntas de cierre:
o ¢Qué aprendimos al pensar juntos antes de
jugar?
o ¢COmo nos sentimos al aplicar las ideas de todo
el equipo?
o ¢Qué valor fue clave para lograr los retos:
respeto, organizacion o confianza?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

e Se realiza un aplauso colectivo con un ritmo inventado
por los estudiantes (ejemplo: dos palmadas rapidas y
una larga).

10

minutos
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o El docente concluye: “La mejor estrategia es siempre
la que construimos y aplicamos juntos”.

SESION DE APRENDIZAJE N°10

“:UN GRAN EQUIPO, UN GRAN RETO!”

I. OBJETIVO DEL SESION: Promover la organizacion colectiva y la creatividad de toda la
clase en actividades cooperativas que requieran disefiar y aplicar estrategias conjuntas para
superar desafios fisicos, fomentando la unidad, el respeto y la comunicacion.

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. CRITERIOS DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD EVALUACION
- - Interactua a - Crear y aplicar -Propone y escucha ideas para
Educacion | través de sus estrategias y tacticas de | resolver retos colectivos en
Fisica habilidades juego gran grupo.
sociomotrices -Participa con respeto y

disposicion en la planificacion
de estrategias conjuntas.
-Aplica las tacticas colectivas
acordadas con responsabilidad
y compromiso.

-Reflexiona sobre los logros
alcanzados y plantea mejoras

para futuras dindmicas.

ACTITUDES y/o CRITERIOS DE EXITO
MATERIALES ACCIONES
-Conos de sefializacion. -Respeta las ideas y el -La clase propone y acuerda
-Pelotas grandes (balén de turno de sus compafieros. | estrategias colectivas antes

voleibol, basquet o similares). | -Se muestra solidario y de cada reto.

-Aros plasticos. dispuesto a ayudar al -Se observa compromiso y

-Sogas largas. grupo. organizacion en la ejecucion.
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-Cartulinas con consignas de -Demuestra creatividady | -Todos los estudiantes

reto. responsabilidad en los participan activamente en los
-Silbato. juegos. juegos.

-Mantiene comunicacion | -EI grupo reflexiona de

respetuosa y clara durante | manera conjunta sobre los

las dindmicas. aprendizajes de la sesion.

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

ETAPAS ESTRATEGIAS TIEMPO
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INICIO

Actividad 1: Bienvenida activa (3 min)

o El docente recibe al grupo con entusiasmo e invita a
realizar un saludo colectivo en cadena: cada estudiante
choca palmas con el compariero de al lado hasta cerrar
todo el circulo.

« Se continta con ejercicios de activacion: trotar
alrededor del patio, saltar dentro y fuera de aros,
estiramientos de brazos y piernas con movimientos
coordinados.

Actividad 2: Presentacion de la sesion (2 min)

o El docente explica que la sesion de hoy se enfocara en
retos donde toda la clase ser& un solo equipo, y para
lograrlo deberan pensar juntos, organizarse y aplicar
estrategias.

o Se destacan reglas importantes: escuchar, proponer,
respetar y colaborar.

Actividad 3: Juego rompehielo “Todos a bordo” (5 min)

e Se marcan areas en el piso con sogas 0 conos que
simulan “barcos”.

o A lasenal del docente, los estudiantes deben subirse
todos dentro de un barco sin dejar a nadie afuera.

« Con cada ronda, el espacio se hace mas pequefio, por lo
que deben pensar como acomodarse juntos (de pie,
agachados, agrupados por capas).

o Reflexion breve: ¢qué ideas usamos para entrar todos
en el mismo espacio?

10

minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “El gran transporte” (10 min)

e Toda la clase debe trasladar una pelota gigante (puede
ser una de voleibol o similar) de un extremo al otro del
patio sin que toque el suelo.

e Antes de iniciar, se les da 3 minutos para decidir como
organizarse: en filas, en zigzag, con relevos, etc.

e Se realizan varias rondas probando distintas estrategias
hasta lograr la més efectiva.

Actividad 2: “La cadena infinita” (10 min)

30

minutos
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o Los estudiantes forman una cadena tomados de las
manos o los hombros.

o Elreto es trasladar objetos (aros o pelotas pequefias) de
un lado a otro Gnicamente usando la cadena.

e Antes de empezar, deben decidir como organizar el
recorrido: ¢se pasan los objetos por arriba, por debajo,
en zigzag?

o (Gana la clase cuando todos los objetos llegan al destino
sin romper la cadena.

Actividad 3: “El tunel de la cooperacion” (10 min)

e Se colocan conos a lo largo del patio simulando un
recorrido.

e Los estudiantes deben organizarse para que unos
formen un tanel con su cuerpo (de rodillas, brazos
extendidos) mientras otros atraviesan el recorrido
llevando una pelota.

e Al llegar al final, los roles cambian hasta que todos
hayan pasado.

e Se evallia como se organizaron y que estrategia
permitioé avanzar mas rapido y sin errores.

FINAL

Actividad 1: “El eco de la estrategia” (5 min)

« Sentados en circulo, cada estudiante menciona una
palabra que represente lo mas importante de la sesion
(ejemplo: confianza, organizacién, union, respeto).

e Todos repiten la palabra en voz alta como un eco,
reforzando la idea de que las decisiones colectivas se
multiplican en el grupo.

Actividad 2: Reflexion guiada (3 min)

e Preguntas del docente:
o ¢Qué aprendimos hoy sobre trabajar como un
solo equipo?
o ¢COmo nos sentimos al aplicar nuestras ideas
juntos?
o ¢Qué valor fue el méas importante en los retos:
respeto, solidaridad o comunicacion?

Actividad 3: Despedida motivadora (2 min)

10

minutos
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La sesion concluye con un aplauso colectivo en
cadena: el primero inicia y el sonido viaja hasta el
altimo, cerrando con todos juntos aplaudiendo fuerte.
El docente felicita a los estudiantes diciendo: “Cuando
jugamos como un solo equipo, no hay reto imposible .
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