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Grado: 3.° de primaria

Unidad didactica 1 - sesion 2

Titulo: Planteamos estrategias tomando en cuenta el rol de cada uno en el juego

PROPOSITOS DE APRENDIZAIE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencias y capacidades

¢Qué nos dara evidencias de

Desempeiios .
P aprendizaje?

Interactia a través de sus

habilidades sociomotrices

. Se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices.

e Creay aplica estrategias y
tacticas de juego.

e Genera estrategias colectivas en las | Toma la mejor decisién para lograr las

actividades ludicas segun el rol de sus | Metasencomun en una situacion de
juego, analizando las caracteristicas y
condiciones de los oponentes y el rol
que cada uno debe cumplir.

compafieros y el suyo propio, a partir de los
resultados en el juego.

e Participa en juegos de oposicion en grandes | Ribrica
grupos; acepta al oponente como
compafiero de juego y arriba a consensos
sobre los posibles cambios que puedan
producirse.

Gestiona su aprendizaje de
manera auténoma

e  QOrganiza acciones

estratégicas para alcanzar sus
metas.

e Propone por lo menos una estrategia y un

procedimiento que le permitan alcanzar la
meta; plantea alternativas de cémo se
organizard y elige la mas adecuada.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque de orientacion al bien
comun

El estudiante colabora con sus compafieros para buscar soluciones a los problemas

de interaccidn sociomotriz y de uso de estrategias en los juegos.

El docente brinda oportunidades para que los estudiantes busquen metas comunes en
las actividades Iudicas.

Enfoque de igualdad de género

El estudiante participa en diversos juegos integrandose con todos y todas.
El docente promueve la participacion en juegos diversos, en igualdad de
oportunidades y condiciones a nifios y nifias.

2.

PREPARACION DE LA SESION
éQué necesitamos hacer antes de la sesién? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran?
e Selecciona y acondiciona el espacio que te permitira el desarrollo de la | ®  Conos
sesion, velando por la seguridad de tus estudiantes. e  Tizas de colores o cinta masking tape de dos
e  Prepara los materiales que vas a utilizar para desarrollar las actividades. pulgadas
La cantidad de materiales deben ser suficientes segin el nimero de e latas

estudiantes.

. Pelotas de tela
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MOMENTOS DE LA SESION

Inicio Tiempo aproximado: 20 min

En grupo clase
Dales la bienvenida a la clase y mencidnales que hoy se divertiran planteando estrategias tomando en cuenta el rol de cada uno
en el juego. Sobre el cuadro

- Acontinuacion invitalos a iniciar la sesién con la actividad “La piedra Recuerda que:
- Ubica a los estudiantes en un espacio delimitado y apropiado para que
puedan correr. El pensamiento estratégico en el

contexto de la sociomotricidad es:
“Una capacidad intelectual del

. ) o . jugador para discernir tomar
- A uno de los grupos entrégale 3 piedras, donde el tamafio de cada piedra jugad P y K
decisiones acerca de la accion o

permita ser escondida al empufiarla por cualquier estudiante del grado. acciones convenientes en el juego.”

- El grupo que posea las piedras tendrd como consigna trasladar las piedras de (Navarro, 2002)
un extremo al otro del campo, podra desplazarse de la forma que crea
conveniente. Téacticas: son las acciones que

- Las piedras no podran ser lanzadas, puesto que para validar la llegada de materializan la estrategia; es el
cada piedra al otro extremo del campo, cada estudiante debera de llegar con “¢Como hacerlo?, es el actuar de
la piedra, levantar la mano y decir en voz alta: “Llego la piedra”. caie gstudlante ‘?e HEME. |nd|_v_|dua_l’y

- El equipo que transporta la piedra podrd entregarla a uno de sus CEEENE ¢ travgg i B lutll_lzacmn

. ) ) adecuada de habilidades técnicas en
compafieros de grupo de forma muy discreta, puesto que el equipo que no situaciones de juego.
posea la piedra, tendrd la consigna de interceptar a los integrantes del otro
equipo de quienes se sospeche llevan consigo la piedra y, podran hacerlo
pronunciando: “jAlto!, étienes la piedra?”, a lo que la persona interceptada debera de responder con la verdad.

- El juego termina cuando el equipo que posee las piedras logra transportar por lo menos 2 de ellas o también termina el
juego cuando el equipo que intercepta las piedras, logra detener 2 de ellas, no existe limite de tiempo.

- Intercambia los roles haciendo posible que cada equipo cumpla por lo menos 2 veces cada rol.

- Al término del juego, relnelos en un semicirculo y preguntales (da oportunidad a que todos se expresen): “iQué
hicieron para lograr transportar todas las piedras? ¢Qué hicieron para lograr interceptar a los posibles estudiantes que
llevaban una piedra? ¢Cuales fueron las decisiones mas importantes? ¢ Qué dificultades surgieron durante la actividad?,
destuvieron bien organizados para jugar? éhubo discusiones?”.

- Recoge los aportes de los estudiantes y preséntales el propdsito de la sesion: “En esta sesion aprenderemos a plantear
estrategias tomando en cuenta el rol de cada uno en el juego”.

- Indica a los estudiantes que se formaran 2 equipos, ubicandose cada grupo
en uno de los extremos del campo.

Desarrollo Tiempo aproximado: 60 min

En esta actividad orienta a los estudiantes a plantearse preguntas que les permitan crear sus propias estrategias tomando en
cuenta el rol de cada uno en el juego. Como por ejemplo:

“éQué vamos a jugar? éCudles son las reglas de juego? éQuiénes conforman el equipo? ¢Cual es el rol que asumird cada uno de
los integrantes?” (Recuérdales que todos deben participar).

- Preséntales el juego “Kiwi” en el cual se forman dos grupos de igual nimero de integrantes.

- Uno de los integrantes de uno de los equipos lanza una pelota de tela contra la torre de latas que se encuentra al
centro del campo tal como se muestra en el grafico.

- Una vez derribada la torre, el mismo equipo que la derribd, debera de tomar la pelota de tela e impactar a cada
uno de los jugadores del otro equipo, quienes buscan armar la torre de latas.

- El juego termina cuando la torre ha sido nuevamente armada o cuando todos los jugadores del equipo con
intenciones de armar la torre fueron impactados con la pelota de tela.

- Intercambia el rol de cada equipo posibilitando que cada equipo cumpla por lo menos 2 veces cada rol.

Concluido el juego, orienta la reflexion de manera tal que reconozcan la importancia de conocer y tomar en cuenta el rol de cada
participante del equipo en la aplicacién de una estrategia colectiva durante el juego. Para esto puedes hacer uso de las siguientes
preguntas de referencia: “¢Qué acuerdos o estrategias tomaron para alcanzar la meta u objetivo? ¢Siguieron las consignas que se
plantearon? éFavorecié en la aplicacién de la estrategia el conocer el rol de cada uno?, épor qué?”.

Teniendo en cuenta la reflexidon de los estudiantes sobre el resultado del juego “Kiwi”, sefiala que siempre es posible mejorar una
estrategia, si toman en cuenta el aporte de cada uno de sus compafieros y compafieras.
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Ahora, es momento de poner en practica lo aprendido. Para ello invitalos a participar en el juego “Yum”, para lo cual debes
delimitar con cinta masking tape el area de juego tal como se muestra en la imagen adjunta.

- Parajugar se deben tener en cuenta las siguientes reglas: y @@ NCo® @ @@ nco® @ |1.5Metros
[ B N B
- Se forman 2 equipos, el equipo de “Los corredores” y el equipo de — —
“Los del campo”. ) s o 1 Metro
- El equipo de “Los corredores” (circulos azules) buscara lograr la [
. . . Toea da Sagridnd Loea e Sagridad
mayor cantidad de yum (cruzar el campo de ida y vuelta sin ser |
2 ' 3
interceptado). t ¢
. “ ” ’ . . . Loow de Saguridad loma b Saguridnd
- El equipo de “Los del campo” (circulos rojos) se ubicara en las zonas s - 2 Metros
sefialadas (ver grafico) buscando interceptar a los corredores. | | o+ —
. . . A
- Cada uno de “Los corredores” saldra en funcién a la estrategia que META META

plantee el equipo.

- Los jugadores de campo estaran en grupos de dos por cada una de las filas, intercambidndose con los demas

integrantes de su equipo cada 3 a 4 min.

- Cuando un jugador de campo toca a un corredor logra invalidarlo, el jugador que tendra que volver con su equipo

y esperar un nuevo turno.

- Cuando uno de los jugadores de campo (que no le toca correr) ingresa a la zona de seguridad queda invalidado de

seguir jugando.

- Un jugador que ha marcado un yum, puede seguir jugando, tras esperar su respectivo turno.
- Cada tiempo de juego termina cuando los jugadores de campo tocan (invalidan) a todos los corredores o cuando

se ha cumplido el tiempo pactado para el turno de juego.

- Una vez terminado el turno se intercambian los roles.

- Brindales cuatro minutos para organizar su estrategia indicandoles que tengan en cuenta lo aprendido.
- Acompafia el proceso de ejecucion de la actividad de cada uno de los grupos, registrando las incidencias que te
permitan realizar la reflexion.

Al concluir la actividad participa con los estudiantes en el recojo y ordenamiento de los materiales.

Cierre

Tiempo aproximado: 15 min

Relne a los estudiantes en circulo e invitalos a realizar la siguiente reflexién:

“iConsideran haber aplicado una estrategia adecuada?, épor qué? iQué importancia tiene considerar en una
estrategia los roles y tareas de cada uno de los estudiantes?”.

Durante el proceso de reflexion debes guiar asertivamente las respuestas, retroalimentando de manera pertinente
cuando corresponda.

Despidete de los estudiantes e invitalos para la siguiente sesion.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e  (Qué avances tuvieron mis estudiantes?

e iQué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e  :Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cudles no?



