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Resumen
La presente investigacion, tuvo como objetivo principal determinar la influencia del
flipped classroom en las habilidades sociomotrices del VI ciclo de una institucion educativa
publica Ilo - Moquegua 2024. Se utiliz6 a nivel metodologico el enfoque cuantitativo, disefio
no experimental, corte longitudinal y disefio preexperimental. Por otro lado, se us6 un
instrumento elaborado para cuantificar las habilidades sociomotrices a través de una rubrica de
evaluacion acompafiada de pruebas fisicas. Se utiliz6 una muestra de 30 educandos. Los
resultados mostraron diferencias significativas entre el pretest y postest (p<0.05), siendo los
educandos luego de recibir el programa entorno al flipped classroom mejoraron en cuando al
desarrollo en las habilidades sociomotrices, situacion que se repite con las dimensiones de las
mismas.
Palabras clave: habilidades sociomotrices, aula invertida, desarrollo corporal, educacion

basica.
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Abstract
The main objective of this research was to determine the influence of the flipped
classroom on sociomotor skills in the sixth cycle of a public educational institution Ilo
Moquegua 2024. At the methodological level, the quantitative approach, non-experimental
design, longitudinal section and pre-experimental design were used. On the other hand, an
instrument developed to quantify sociomotor skills was used through an evaluation rubric
accompanied by physical tests. A sample of 30 students was used. The results showed
significant differences between the pretest and posttest (p <0.05), with students after receiving
the program around the flipped classroom improving in terms of the development of sociomotor
skills, a situation that is repeated with the dimensions of the same.

Keywords: sociomotor skills, flipped classroom, body development, basic education.
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I. PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1 Determinacion del problema

A nivel internacional, encontramos que la pandemia ha afectado la educacion en el
mundo. En mas de 190 paises se dieron cierres masivos de las actividades presenciales de
instituciones educativas con la finalidad de evitar contagios por el Covid-19.

Segun datos de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO, agosto 2020) a mediados de mayo de 2020, en todo el mundo, mas de
1.200 millones de alumnos de todos los niveles educativos habian abandonado las clases en
persona en el centro educativo. Estos incluian a mas de 160 millones de alumnos de América
Latina y el Caribe.

Por otro lado, la Comisiéon Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL),
organismo dependiente de la ONU, menciona que el cierre de escuelas afectd diversos
programas como alimentacion escolar, prevencion sexual, salud mental y adicionalmente
servicios relacionados a actividades recreativas en 21 de los 33 paises. Y que la inequidad en el
acceso a oportunidades educativas mediante el medio digital increment6 las desigualdades ya
existentes en términos de acceso a la informacion y el saber, lo que - ademas del proceso de
aprendizaje que se intentd promover mediante la educacion remota - obstaculizo la socializacion
y la inclusion en su totalidad.

Para la Organizacién Panamericana de la Salud (OPS, 2019) la actividad fisica es
esencial en todas las etapas de la vida. Las actividades ludicas y los juegos que sean dindmicos
son esenciales para la temprana infancia, ademas de promover un crecimiento y desarrollo
saludables en nifios y adolescentes. La formacion fisica de alta calidad y los ambientes
educativos propicios pueden brindar conocimientos fundamentales sobre los aspectos fisicos y

de salud, promoviendo asi estilos de vida saludables y activos a largo plazo.
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Por consecuencia, la pandemia del COVID-19, puso de manifiesto la relevancia de la
actividad fisica, la actividad fisica y las costumbres saludables para preservar una vida
equilibrada fisica, intelectual y emocional. Desde una perspectiva pedagogica, la virtualidad
representa el peligro de perder la conexion presencial y puede provocar conflictos debido a la
excesiva exposicion de profesores y alumnos, o a los problemas para preservar la relacion y la
mediacion pedagodgica. Esto es particularmente relevante en los niveles tempranos de
educacion, especialmente en preescolar y primario, donde es necesario un trabajo conjunto con
padres, madres o cuidadores para el apoyo y la mediacion de los procesos de nifios y nifas.
(CEPAL, 2020).

En nuestro pais, la llegada del Covid-19 nos demostré las carencias en cuanto al uso de
la tecnologia como herramienta primordial para completar nuestras responsabilidades siendo
trabajador o alumno mientras cumpliamos la inmovilizacién social obligatoria. En nuestro
ambito educacional, tanto en docentes, alumnos y padres aparecieron muchos problemas desde
lo mas basico como saber manejar las herramientas informaticas hasta lo mas complejo que
podria ser la carga académica y la metodologia de ensefianza.

Segtin la Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO) del INEI, el porcentaje de alumnos
que siguieron asistiendo a clases a través de cualquier medio en 2020 descendid 5 puntos
porcentuales respecto a los niveles de asistencia de 2019, que pasaron del 92% al 87%. Esto
implica que mas de 400.000 alumnos abandonaron sus clases el afio anterior a causa de la
pandemia. El descenso mas significativo tuvo lugar durante el periodo de educacion temprana,
cuando el porcentaje de nifios inscritos en la clase descendio del 93% al 81%.

Aunque los datos indican que la reduccion de la asistencia a la escuela es un fendmeno
habitual entre alumnos de diversas clases de ingresos, esto esconde grandes disparidades en la
calidad de la educacion en linea. En el quintil inferior (20 % de los hogares con ingresos mas

bajos), un porcentaje significativamente mayor de estudiantes reportan que recurren a la radio
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para acceder a cursos a distancia (30 %) en contraste con los estudiantes que forman parte del
20 % inferior de los hogares con ingresos elevados (3 %). Por otro lado, el 59% de los alumnos
en el 20% mas alto de los hogares reportaron utilizar una plataforma digital o una pagina web,

en contraste con el 17% en el quintil mas bajo.

1.2.  Formulacion del problema
1.2.1 Problema general

(Como influye el flipped classroom en las habilidades sociomotrices del VI ciclo de una
institucion educativa publica Ilo - Moquegua 20247
1.2.2  Problemas especificos

HE1. ; Como influye el flipped classroom en la interaccion asertiva en estudiantes en
del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024?

HE2. ;Como influye el flipped classroom en la muestra de actitudes en estudiantes del

VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 20247

HE3. ;Como influye el flipped classroom en la aplicacion de estrategias en estudiantes

del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024?

1.3.  Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General
Determinar la influencia del flipped classroom en las habilidades sociomotrices del VI
ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024
1.3.2. Objetivos especificos
OEl. Determinar la influencia del flipped classroom en la interaccién asertiva en

estudiantes en del VI ciclo de una institucién educativa publica Ilo - Moquegua 2024
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OE2. Determinar la influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

OE3. Determinar la influencia del flipped classroom en la aplicacion de estrategias en
estudiantes del VI ciclo de una institucioén educativa publica Ilo - Moquegua 2024
1.4.  Justificacion o importancia

Justificacion tedrica

El trabajo de investigacion s6lo describe la metodologia del flipped classroom aplicado
en el area de educacion fisica. En los cuales se pretende describir los beneficios, ventajas y
desventajas desde el punto de vista del docente y del alumno.

No se pueden generalizar resultados a principios mas altos . Porque el limitante en este
tipo de metodologia estd en el acceso a dispositivos electronicos, servicio de internet, y
herramientas tecnologicas. Afiadiendo la disposicion de la institucion educativa a adaptarse a
este tipo de metodologia

Justificacion practica

Esta investigacion les permitira relacionar y evaluar los resultados obtenidos sobre la
aplicacion de la metodologia flipped classroom en los estudiantes de nivel secundaria. En
consecuencia, todo aquel docente del area de educacion fisica identificard y mejorard la
imparticion de su clase de manera sincronica y asincronica. Ademas, esta investigacion busca
orientar a los docentes que aun no se han adaptado a la virtualidad y que dependiendo de las
disposiciones de su institucion educativa y hogares deba aplicarlas en un tiempo prudente.

Si ayuda a resolver un problema real. El problema a mencionar es que la no adaptacion
temprana de la educacion a distancia perjudicé a los escolares a nivel social, cognitivo y
corporal. Puesto que, muchos docentes mantienen una ensefianza tradicional por medio de la

virtualidad. Es decir, se dedican a hablar solo frente a la pantalla. Tal como lo hacian en un aula
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y anotaban en la pizarra. Con el flipped classroom sucede lo contrario. Se debe planificar la
sesion de clase aprovechando herramientas virtuales didacticas. Ademas, se elabora material
para antes de clase y después de clase a modo de conocimiento previo y repaso respectivamente.
Entonces si, el problema a resolver estd en la difusion de la aplicacion correcta de la

metodologia flipped classroom en las instituciones educativas.



15

II. REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes del estudio
2.1.1. Antecedentes Nacionales

Buendia (2021), en su tesis cuyo objetivo fue analizar el Flipped classroom en la
competencia oral del idioma inglés, de disefio cuasi experimental, con una muestra de 50
estudiantes del Instituto Superior Tecnoldgico Particular Franklin Roosevelt de Huancayo, se
concluyo que el flipped classroom influye positivamente en el desarrollo de las areas de
competencia oral, comprension lectora, fluidez del idioma, vocabulario y pronunciacién del
idioma.

Romero (2021), en su tesis, bajo el objetivo de analizar la eficacia de la metodologia
activa de Flipped Classroom en el aprendizaje, con un enfoque cuantitativo,”, de caracter cuasi
experimental, con una muestra en total de 73 estudiantes del 8vo ciclo de la Carrera de
Administracion de Negocios Globales de la Universidad Ricardo Palma divididos en dos
grupos, se concluyd que se rechaza que la metodologia flipped classroom es eficaz en el
aprendizaje del contenido conceptual de la asignatura de Sistemas de Calidad Internacional en
los estudiantes de la Universidad Ricardo Palma.

Vilchez y Ramon (2020) en su estudio analizaron las implicaciones de la Clase
Invertida en el Desarrollo de Competencias, se adoptd un enfoque mixto (cualitativo y
cuantitativo) a través de un disefio experimental. La muestra consistié en estudiantes del quinto
grado de secundaria. Los hallazgos sugieren que la aplicacion del método de clase invertida
tiene un impacto significativo en el proceso de resoluciéon de problemas y fortalece el
aprendizaje de los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales de las matematicas.
Ademés, se observaron resultados positivos en términos de un aumento en los indices de éxito

académico entre los estudiantes.
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Gallo (2022) El proposito del estudio fue evaluar como los estudiantes del tercer ciclo
en Piura en el afio 2021 perciben el método educativo Flipped Learning. Se utilizé un enfoque
cuantitativo con un disefio basico y descriptivo. Se trabajo con una muestra de 206 estudiantes
seleccionados de una poblacion total de 598. La validez del estudio fue confirmada mediante
juicios de expertos, y se alcanzd una confiabilidad del Alpha de Cronbach de 0,850. Los datos
recolectados fueron analizados utilizando estadisticas descriptivas.Los resultados revelaron que
el 43,7 % de los estudiantes percibieron el Flipped Learning como de nivel alto, mientras que
el 42,7 % lo considerd de nivel bajo y el 13,6 % de nivel medio. Se concluyé que la mayoria de
los estudiantes tenian una percepcion favorable hacia el Flipped Learning, lo que sugiere que
este método podria ser eficaz. Se recomienda que futuras investigaciones profundicen en el
tema mediante disefios experimentales para mejorar tanto el aprendizaje dentro como fuera del
aula.

Castillo y Leon (2021) el proposito del estudio fue demostrar como el Modelo Flipped
Classroom influye en el rendimiento académico en Lambayeque durante el afio 2019. Para ello,
se empled6 una metodologia de investigacion cuantitativa, especificamente un disefio
cuasiexperimental con pre y postprueba. La poblacion estudiada coincididé con la muestra,
compuesta por un total de 57 estudiantes, distribuidos en grupos control (30) y experimental
(27). Se utilizaron una lista de cotejo y una prueba, validadas por expertos en la materia, como
instrumentos de evaluacion. En el pretest, se observd que ambos grupos de estudiantes
mostraban un bajo rendimiento académico, con un promedio de 1,81 y 2,53 puntos
respectivamente. En respuesta a esto, se disefiaron sesiones de aprendizaje basadas en el Modelo
Flipped Classroom, que incluian diversos recursos y actividades relacionadas con el tema
tratado. En el postest, los resultados revelaron una mejora en los niveles de rendimiento de los

estudiantes de ambos grupos, destacando especialmente los del grupo experimental.
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Estos hallazgos evidenciaron que el Modelo Flipped Classroom contribuy6 significativamente
a la mejora del desempefio académico de los estudiantes universitarios en esta asignatura.
2.1.2. Antecedentes Internacionales.

Rojas (2020), en su trabajo de investigacién cuyo objetivo fue aplicar recursos
tecnologicos como herramienta de comunicacidon para el aprendizaje, utilizando el modelo
Flipped Classroom, de enfoque no experimental cuantitativo y disefio transeccional descriptivo,
con una muestra de 49 alumnos de ambos sexos, divididos en dos grupos de 26 y 23 alumnos
del programa semestral de una universidad privada en Monterrey, se concluye que el Flipped
Classroom es un método innovador para el proceso de ensenanza — aprendizaje y que es posible
adaptarse a las necesidades actuales de los estudiantes. Resulta atractivo utilizar herramientas
digitales y generar dinamismo en cuanto al desarrollo de competencias y habilidades para una
educacion mas integral.

Segun Escudero (2020) en su articulo realizado en la Universitat Politécnica de Valencia
- Espaia, adopté un enfoque experimental con una muestra de 52 estudiantes distribuidos en
doce sesiones, incluyendo un examen evaluativo al final. Los hallazgos concluyen que los
estudiantes de ingenieria perciben positivamente la implementacion de la clase inversa como
método de ensefianza en comparacion con la ensefianza tradicional, demostrando un promedio
de calificacion de 7.9 sobre 10.

Felgueras y Delgado (2021) en el estudio "Una Experiencia Didactica Empirica sobre la
Clase Invertida en el Campo de la Educacion Fisica", llevado a cabo en la Universidad Rey
Juan Carlos (Espafia), se empled un enfoque cuantitativo con un disefio experimental. La
muestra consistio en tres aulas de quinto grado de primaria, con un total de 8 sesiones de clase,
reservando la primera y la tultima sesion para la recopilacion de datos. Los resultados concluyen

que se observa una mejora en las habilidades motrices y sociales en los grupos que participaron
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en la implementacioén de la clase invertida en comparacion con aquellos que recibieron una
educacion tradicional. Ademas, los estudiantes demostraron una mayor autonomia, ya que el
rol del profesor se transformo en el de guia en el proceso de ensenanza-

aprendizaje.

Santiago (2022) en su estudio Motivacion y aula invertida a través del deporte de la
orientacion, llevado a cabo en la Universidad de Sevilla, adopta un enfoque cuasiexperimental.
La muestra consistié en 31 estudiantes de entre 14 y 16 afios, quienes participaron en una
intervencion que comprendio una unidad didactica de 6 sesiones. El objetivo principal de esta
investigacion fue evaluar el nivel de motivacion y los conocimientos adquiridos sobre el deporte
de orientacion mediante el uso de tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) y la
metodologia de aula invertida. Los hallazgos indican que el alumnado experimentd cambios en
su motivacion y mejoras en su rendimiento académico gracias a la implementacion de la
metodologia de aula invertida en la ensefianza de la unidad didactica sobre el deporte de
orientacion. Los hallazgos indican que el alumnado experimentd
cambios en su motivacion y mejoras en su rendimiento académico gracias a la implementacion
de la metodologia de aula invertida en la ensefianza de la unidad didéctica sobre el deporte de
orientacion.

Alean (2021) en su trabajo "Metodologia aula invertida versus aula tradicional para la
ensefanza de la educacion fisica, recreacion y deportes", realizado en la Universidad
Cooperativa de Colombia, adopta un enfoque cuantitativo y un disefio de estudio
cuasiexperimental. La muestra consistio en un total de 79 estudiantes, con edades comprendidas
entre los 8 y los 11 afios, distribuidos en dos aulas de clases. La intervencion const6 de 9
sesiones de aprendizaje, con un pre test y un post test. El objetivo principal de esta investigacion
fue analizar la percepcion del aprendizaje de los estudiantes a partir de la educacion basada en

metodologias de aula tradicional versus el aula invertida, especificamente en el area de
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Educacion fisica, recreacion y deporte del tercer grado de primaria de la I.LE. Mercedes Abrego.
Los resultados obtenidos indicaron que el cambio de metodologias influyo6 en la percepcion que
los estudiantes tenian respecto a las clases. El uso de métodos activos, como el aula invertida,
logr6 fomentar la autonomia e independencia en la realizacion de actividades por parte de los
estudiantes. Ademas, permitid que los estudiantes encontraran interesantes las actividades

propuestas en las guias de aprendizaje elaboradas para este fin.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Flipped classroom

2.2.1.1. Definicion de Flipped classroom.

Bishop y Verleger (2013) describen el aula invertida o aula invertida como una tactica
pedagogica que se distingue por la mezcla de dos elementos esenciales. Primero, se promueve
un aprendizaje colectivo en el salon de clases a través de actividades ludicas disefiadas para
incentivar la implicacion activa de los alumnos. En segundo lugar, se utiliza una educacion
individual fuera del contexto escolar, fundamentada en la utilizacion de herramientas digitales,
lo que facilita a los alumnos el acceso a los recursos de estudio de forma independiente y a su
propio ritmo.

De forma parecida, Bergmann y Sams (2012) definen el aula invertida como una
reestructuracién de la estructura convencional de ensefianza, donde los estudiantes tienen
acceso anticipado a contenidos educativos mediante diferentes herramientas tecnoldgicas, como
conferencias en linea, blogs especializados, videos educativos en plataformas como YouTube y
redes sociales; asi, la sesidon en persona deja de ser un lugar tnico para la imparticion de saberes
y se convierte en un escenario para la solucion de interrogantes, la realizacion de tareas practicas

y la consolidacion de los conceptos aprendidos anteriormente.
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Desde un punto de vista historico, el enfoque Flipped Classroom se fundamento
inicialmente en las investigaciones de J. Wesley Baker, quien en el 2000 presentd esta
metodologia en la "XI Conferencia Internacional de Ensefianza y Aprendizaje Universitario",
inicialmente sostuvo que el uso de recursos digitales en la educacion facilitaria la
transformacion de la estructura tradicional de las clases, desplazando el aprendizaje tedrico al
entorno personal del alumno y dejando el salon de clases para la interaccion y el desarrollo de
habilidades. Desde este contexto, se reconoce a Jonathan Bergmann y Aaron Sams, profesores
de quimica del Instituto Woodland Park en Colorado, Estados Unidos, como los precursores en
la implementacion préctica de esta metodologia. Estos maestros promovieron la aplicacion del
aula invertida, los cuales impulsaron la implementacién del aula invertida en sus clases,
logrando resultados significativos en términos de autonomia y compromiso por parte de los
estudiantes.

En la misma linea, Bergmann y Sams (citados por Santiago et al. 2017) argumentan que
el modelo educativo del aula invertida implica una reasignacion del aprendizaje, donde algunos
componentes de ensefianza son trasladados fuera del salon de clases; esto implica que el tiempo
en clase se transforma para optimizar la aplicacion del saber y promover procesos cognitivos
mas sofisticados, como el analisis, la sintesis y la valoracion critica de la informacion; ademas,
este método concede al profesor un rol crucial como facilitador del proceso de aprendizaje,
propiciando una interaccidon mds cercana con los alumnos y fomentando un entorno de
ensefanza mas dinamico y participativo.

Desde un punto de vista epistemologico, el aula invertida se incluye en los modelos
educativos que favorecen la capacitacion y renovacion del profesorado, dado que se fundamenta
en principios cientificos y en constructos tedricos que facilitan la interpretacion, disefio y

adaptacion de la practica pedagdgica a situaciones particulares; esta metodologia no solo
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modifica la dindmica del aula, sino que también satisface la exigencia de actualizar las
estrategias pedagdgicas en base a los progresos tecnologicos y las exigencias del siglo XXI.

Respecto a la eficacia del proceso de aprendizaje, la metodologia Flipped Classroom se
basa en un enfoque organizado que fusiona estrategias pedagogicas activas y herramientas
tecnologicas; con ello no solo conlleva una reestructuracion de la educacion, sino también la
creacion de un sistema de evaluacion que asegure la obtencion eficaz de saberes; para este fin,
se definen principios importantes que guian la practica educativa y facilitan una conexién logica
entre los contenidos, las tareas de aprendizaje y los criterios de evaluacion.

La seleccion de este modelo educativo se basard en varios elementos, incluyendo la
naturaleza de la informacion o las competencias que se buscan potenciar, ademas es importante
considerar el grado de conocimientos previos de los alumnos y particularidades del contenido
educativo pueden afectar la eficacia del método; en este contexto, la organizacion y
modificacion del aula invertida demanda un andlisis previo del profesor, quien debe valorar la
relevancia de esta metodologia basandose en los objetivos educativos y las particularidades de
su conjunto de estudiantes.

Desde una perspectiva educativa, el aula invertida esta estrechamente vinculado con la
vision que los docentes tienen sobre su funcién y de cdmo los estudiantes construyen su proceso
de aprendizaje; por ende, ejecutar esta estrategia demanda un cambio de paradigma en el que el
profesor deja de ser el inico portador de saber y se convierte en un guia con la capacidad de
orientar a los educandos en su proceso de aprendizaje, brindando herramientas para promover
su autonomia, pensamiento critico y habilidades para solucionar problemas.

Finalmente, Aguilera et al. (2017) subrayan que el aula invertida es un método de
ensefanza que persigue brindar al alumno un papel activo en el proceso de aprendizaje. En
contraposicion al enfoque convencional, donde el profesor imparte informacion de forma

unidireccional, el modelo Flipped Classroom promueve la independencia del alumno, quien se
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encarga de examinar los conceptos tedricos antes de la clase en persona. Por lo tanto, el tiempo
en el aula se utiliza en tareas de fortalecimiento, solucion de interrogantes, uso practico de
saberes y discusiones académicas, lo que favorece el desarrollo de habilidades tanto cognitivas
como socioemocionales.

Nivel de aceptacion del flipped learning

Prieto (2017) indica que un elevado porcentaje de alumnos de nivel universitario, que
varia entre el 75% y el 85%, eligen el modelo de aprendizaje invertido o Flipped Education.
Este grado de preferencia se debe a que esta metodologia otorga a los alumnos un papel
protagdnico y activo en su proceso educativo, otorgandoles la obligacion de prepararse con
antelacion para las clases; por esta razon, se les brinda acceso previo a los recursos de estudio,
lo que les facilita conocer los temas antes de la sesion en persona.

Ademas, este método promueve el desarrollo de habilidades de entendimiento inicial,
ya que los estudiantes deben meditar sobre los temas tratados y plasmar sus interrogantes y
problemas en un reporte fundamentado en un cuestionario determinado, posibilitando de esta
manera que el profesor reconozca con mas exactitud las areas de mayor complejidad y los
desafios a los que se enfrentan los alumnos, lo que promueve una intervencion educativa mas
eficaz y adaptada a sus requerimientos; por ende, el Flipped Learning no solo potencia la
independencia de los alumnos, sino que también favorece la optimizacién de la evaluacion
formativa al facilitar un monitoreo mas exhaustivo del proceso de aprendizaje, lo que permite
prever problemas, profundizar en los contenidos y consolidar conocimientos fundamentales en

diversos entornos académicos.

2.2.1.2. Beneficios del Flipped classroom.
El enfoque educativo denominado aula invertida ha probado ofrecer varias ventajas en

el proceso de ensefianza y aprendizaje. De acuerdo con Tour6on y Santiago (2015), este método
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facilita la atencion mas eficaz a las variaciones individuales de los estudiantes, dado que el
tiempo en el aula puede utilizarse para proporcionar un apoyo personalizado y ajustado a las
necesidades particulares de cada estudiante. Ademas, este método permite que el profesor no
solo transmita datos y saberes a los alumnos, sino que también promueva la interaccion y el
intercambio de conocimientos entre los estudiantes, las familias y otros participantes del
ambiente educativo.

Ademéas, el modelo de aula invertida permite el acceso constante a los contenidos
ofrecidos por los profesores, permitiendo que cada alumno los revise cuando sea requerido para
consolidar su entendimiento y consolidar su proceso de aprendizaje; este factor es algo muy
importante para aquellos estudiantes que necesitan un ritmo de aprendizaje mas adaptable y
independiente, de igual forma se observa un incentivo en el aprendizaje cooperativo, ya que los
alumnos pueden destinar su tiempo en el salon de clases a la solucion de problemas, el debate
de ideas y la ejecucion de tareas practicas en grupo.

Otra de las ventajas importantes de este método educativo reside en la participacion
activa de las familias en el proceso de ensefianza; esto gracias a que al tener acceso a los recursos
educativos desde el hogar, los padres pueden participar desde el comienzo del aprendizaje,
proporcionando respaldo y guia a sus hijos en el progreso de sus habilidades académicas; asi,
el aula invertida no solo modifica la dinamica convencional de ensefianza, sino que también

promueve un aprendizaje mas independiente, colaborativo e inclusivo..

Metodologia Flipped Classroom en el proceso ensefianza - aprendizaje

El Flipped Classroom, como metodologia pedagogica y técnica de ensefanza directa,
surge de la transicion de un modelo educativo enfocado en la instruccion en grupo a un modelo
de aprendizaje mas personalizado; se caracteriza por convertir el ambiente educativo en un lugar

dinamico y participativo, donde el profesor adopta un papel de orientador y facilitador del
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proceso de aprendizaje. Mediante esta tactica, los alumnos no solo obtienen acceso anticipado
a los temas teoricos, sino que también pueden emplearlos de forma practica durante las sesiones
en persona, promoviendo asi un aprendizaje mas enriquecido y relevante (Bergmann y Sams,
2012).

Segun lo indicado por Prieto (2017), el Flipped Classroom no solo simboliza un método
innovador, sino que también se establece como una tactica pedagogica efectiva para mejorar la
ensefianza en el salon de clases, ademas menciona que se basa en la distincion entre el espacio
colectivo, representado por el aula fisica, y el espacio personal, que se refiere al estudio
individual llevado a cabo en el hogar u otros ambientes; por ellos, algunas tareas se enfocan en
potenciar el aprendizaje individual a través de la revision de recursos anteriores, mientras que
otras persiguen potenciar el aprendizaje cooperativo en el salon de clases, fomentando la
interaccion, el debate y la solucion de problemas en un entorno dirigido por el
profesor.

El Flipped Classroom se respalda tedricamente en diferentes enfoques psicologicos
enfocados en el aprendizaje del alumno, siendo entre las entre las contribuciones mas
importantes las aportadas por Piaget; quien determin6é que el desarrollo cognitivo sucede
mediante la incorporacion y adaptacion de nuevas experiencias a estructuras cognitivas ya
existentes; ademas las teorias de Vygotsky son importantes, ya que subrayan la relevancia de la
interaccion social en el proceso de aprendizaje, mediante ideas como la zona de desarrollo
proxima y la mediacion del lenguaje en los procesos cognitivos superiores (Rosas y Sebastian,
2008); por ende, se tiene que el modelo invertido del aula concuerda con principios
constructivistas que fomentan un aprendizaje activo y relevante.

Desde un punto de vista practico, el Flipped Classroom brinda numerosas ventajas para
el trabajo del profesor; ello debido a la posibilidad de invertir més tiempo en la implementacion

de conceptos tedricos en contextos reales, elaboracion de andlisis de casos y simulacion de
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situaciones pertinentes para la disciplina en cuestion; particularmente en la ensefianza de
ciencias este método presenta fortalezas puesto que facilita la ejecucion de experimentos y
practicas de laboratorio de forma mas eficaz, ya que los educandos asisten a la sesion en persona
con un conocimiento previo que les facilita concentrarse en la

experimentacion y el analisis critico.

Es importante resaltar que la aplicacion del Flipped Classroom debe tener en cuenta
elementos contextuales como la edad de los alumnos, las metas educativas particulares y las
particularidades de cada materia. Aunque este método aspira a maximizar el tiempo de
ensefianza, su efectividad dependera de una correcta planificacion pedagodgica que asegure la
incorporacion de recursos y tacticas acordes con las demandas de los estudiantes; bajo esta
premisa, se entiende que su objetivo principal consiste en maximizar el tiempo de ensefianza en
persona que permita impulsar un aprendizaje significativo, promoviendo la independencia y la
implicacion activa de los alumnos en su proceso educativo.

Prieto (2017) enfatiza que este método permite la imparticion de un volumen
considerable de informacion sin la necesidad de dedicar la totalidad del tiempo de clase a la
exposicion magistral del profesor; dando la posibilidad de redirigir las sesiones en persona hacia
actividades mas dinamicas y educativas, tales como la solucidon de interrogantes, la valoracion
constante del aprendizaje, el estudio de casos y discusiones sobre asuntos de relevancia
académica; asi, los educandos adoptan un papel mas proactivo en su proceso de aprendizaje,
involucrandose en actividades que fomentan el razonamiento critico, la cooperacion y la
implementacion practica de los conocimientos obtenidos.

Para una aplicacién eficaz del Flipped Classroom, es importante incluir estrategias de
aprendizaje activo, como el aprendizaje basado en la exploracion, la solucidon de problemas y
la realizacion de proyectos; por otro lado, se sugiere promover métodos de aprendizaje

colaborativo, mediante la colaboracion en equipo, ya sea en equipos formales o informales;
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ademas, para cumplir con la correcta ejecucion de este proceso, la funcion del profesor es muy
importante, pues tiene la responsabilidad de elaborar actividades que se adecuen a los intereses
y retos de los alumnos, asegurando la realizacion de los objetivos educativos establecidos; para
que el docente pueda lograrlo, se recomienda la mezcla de varias estrategias pedagogicas que
optimicen el potencial de esta metodologia, lo que implica una permanente renovacion y
capacitacion para enfrentar los retos de la educacion moderna.

Desafios del flipped classroom

A pesar del creciente reconocimiento y adopcion del modelo de Aula Invertida (Flipped
Classroom) en la educacioén universitaria, diversos desafios han sido identificados en su
implementacion:

Entre uno de los principales obstaculos se encuentra en la percepcion del papel del
docente dentro de este enfoque pedagogico; puesto que existe la preocupacion de que el
educador pueda ser relegado a un mero facilitador o "guia al lado del estudiante", lo que ha
generado criticas sobre la posible pérdida de su protagonismo en el proceso de ensefianza, a
pesar de de que esta critica no es exclusiva del modelo de Aula Invertida, pues se origino en el
debate sobre el aprendizaje constructivista centrado en el estudiante, ha influido en la reticencia
de algunos docentes a adoptar esta metodologia; a modo de respuesta, los defensores de los
enfoques centrados en el estudiante han subrayado la importancia del docente como mediador
y orientador del aprendizaje, destacando su papel en la estructuracion del contenido, la
resolucion de dudas y la promocion del pensamiento critico dentro del aula.

Por otro lado, existen dificultades conceptuales que consisten en la comprension tanto
de la metodologia como del material a utilizar, en conjunto con ello también surgieron barreras
organizacionales que dificultan la implementacion de este modelo; esto se aprecia en muchas
instituciones educativas donde tanto el personal directivo como el de apoyo pueden mostrar

resistencia ante este cambio metodoldgico, ya sea por desconocimiento o por una falta de
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disposicion para asumir una transformacion cultural en la pedagogia; como principal inquietud
en este ambito nace de la preocupacion por el impacto que este modelo pueda tener en el
desempefio académico de los estudiantes, particularmente en aquellos que presentan diversidad
en sus estilos y ritmos de aprendizaje; adicionalmente existe la reticencia de los propios
estudiantes, quienes pueden mostrar resistencia a asumir un rol mas activo en su proceso de
aprendizaje, justificado en el temor a un incremento en la carga de trabajo y la necesidad de una
mayor autonomia en la asimilacion de conocimientos pueden generar actitudes de rechazo o
falta de compromiso con la metodologia invertida.

Un grupo de dificultades nade porque el modelo de Aula Invertida implica una
transformacion radical en el rol del estudiante dentro del proceso educativo. En relacidon con
este cambio, Prieto (2017) sefnala que muchos de los fracasos en la implementacion de esta
estrategia se deben a la falta de planificacion y a la ausencia de estrategias para mitigar las
dificultades que pueden experimentar los estudiantes durante la transicidon; es decir, la
implementacion del modelo debe considerar las necesidades de los discentes, quienes
tradicionalmente han adoptado un papel pasivo basado en la memorizacidon y recepcion de
informacion; por otro lado, menciona que para una transicion exitosa hacia un aprendizaje mas
autobnomo y critico los estudiantes deben desarrollar la capacidad de asimilar los contenidos
antes de la explicacion del docente, identificar sus propias dificultades, formular preguntas
pertinentes y evaluar de manera critica los materiales de instruccion proporcionados, asimismo,
deben ser capaces de proponer mejoras en los recursos educativos, lo que contribuiria a un
proceso de aprendizaje mas dindmico y participativo.

Por otro lado, Prieto (2017) indica que una de las razones por las cuales los estudiantes
universitarios pueden enfrentar dificultades con la implementacion del modelo de Aula
Invertida radica en la falta de experiencias previas con esta metodologia; con ello buscod

enfatizar la importancia de analizar el proceso de cambio desde la perspectiva del estudiante,
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considerando que para muchos este modelo representa un enfoque pedagogico completamente
nuevo; por lo tanto, es importante que las instituciones educativas proporcionen herramientas
que faciliten la transicion de los estudiantes hacia un rol mas activo y autébnomo en su
aprendizaje; de entre estas herramientas, el uso de recursos hipermedia accesibles y organizados
de manera clara puede desempenar un papel relevante en la optimizacion del acceso a los
materiales formativos; por otro lado, la creacion de mecanismos de comunicacion eficaces entre
docentes y estudiantes resulta indispensable para brindar apoyo en la resolucion de dudas y
dificultades, fortaleciendo asi la comprension de los contenidos.

Desde una perspectiva operativa, diversos estudios han identificado factores logisticos
como obstaculos significativos en la implementacion del modelo de Aula Invertida; de acuerdo
con ello, Villalba et al. (2018) destacaron que aspectos como la disponibilidad del espacio fisico,
el disefio del aula y la accesibilidad a recursos tecnologicos pueden incidir en la efectividad del
enfoque; ademas mencionan que la infraestructura de las instituciones educativas, en muchos
casos, no esta disefiada para favorecer el aprendizaje activo, lo que puede generar dificultades
en la aplicacion de metodologias que requieren una mayor interaccion y participacion
estudiantil; frente a estos desafios, resulta imprescindible que las instituciones y los docentes
disefien estrategias que permitan optimizar los recursos disponibles y crear entornos de
aprendizaje que fomenten la participacion activa y el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores en los estudiantes.

Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso intrinsecamente ligado al desarrollo humano, el cual
permite la adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias a lo largo de la vida; por
un lado, La Real Academia Espafiola (RAE, 2014) define este concepto como la accidon de

obtener conocimiento sobre determinada materia mediante el andlisis o la experiencia; por otro
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lado, desde una perspectiva mas amplia, Corte (citado por Asens 2015), plantea que el

aprendizaje no es un fendmeno estatico ni uniforme, sino un proceso dindmico de

comprension y reconstruccion de significados, destacando asi que este proceso se caracteriza
por ser constructivo, ya que el individuo elabora activamente el conocimiento a partir de sus
experiencias previas; acumulativo, pues cada nueva informacion se integra con lo aprendido
anteriormente; y autorregulado, dado que el sujeto gestiona su propio proceso de aprendizaje
con el fin de alcanzar objetivos especificos. Asimismo, el aprendizaje es situado, ya que ocurre
dentro de un contexto particular que influye en su desarrollo; cooperativo, porque en muchas
ocasiones se fortalece mediante la interaccion con otros; y desigual en términos personales,
debido a que cada individuo aprende de manera distinta segun sus capacidades, experiencias y
entorno.

Principios de la ensefianza no presencial

Shale (citado por Asens, 2015) sefiala que el proceso de ensefianza-aprendizaje no se
limita Unicamente a un entorno presencial en el que el docente y el estudiante interactiian cara
a cara, sino que también puede desarrollarse en contextos donde ambos se encuentran en
espacios fisicos distintos; manifestando con ello que el aprendizaje no depende Gnicamente de
la proximidad fisica, sino que nace a partir de la capacidad del estudiante para construir su
propio conocimiento; por otro lado, dicha construccion se sustenta en la vinculacion entre
experiencias previas y el nuevo saber que progresivamente va adquiriendo, lo que permite una
comprension mas significativa de los contenidos abordados (Piaget, 1960); de acuerdo con esta
perspectiva, el conocimiento no se transmite de manera pasiva, sino que se edifica a partir de la
interaccion reciproca entre el individuo y su entorno, con ello se entiende que el estudiante debe
enfrentar un desafio cognitivo al confrontar sus representaciones previas con la informacion

reciente que recibe de su contexto inmediato, generando de esta forma un fenomeno conocido
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como conflicto socio-cognitivo, el cual fortalece sus representaciones mentales y propicia una
reorganizacion del conocimiento; cabe destacar que dicho conflicto surge debido a la necesidad
de alcanzar un acuerdo conceptual entre perspectivas que, aunque inicialmente pueden parecer
divergentes, convergen en la construccion de un aprendizaje mas so6lido y significativo.

En paralelo, Vygotsky (1979) subraya que tanto las funciones mentales superiores como
el desarrollo cognitivo se originan en las interacciones sociales, dado que el proceso de
aprendizaje no sucede de forma aislada, sino en un entorno de interaccion con otros sujetos;
segun esta perspectiva sociocultural, las capacidades cognitivas de un individuo se basan en
gran parte en el grupo social al que pertenece, en las relaciones que sostiene con sus compafieros
y en las vivencias de cooperacion en las que se involucra; debido a que a través de estas
interacciones, el educando no solo obtiene nuevos saberes, sino que también aprende a
estructurar y ordenar sus propios procesos de pensamiento; adicionalmente, Vygotsky subraya
la importancia de los adultos y los compafieros con mayor experiencia en la mediacion del
aprendizaje, dado que estos funcionan como facilitadores que orientan al alumno en su camino
de crecimiento intelectual; es decir, bajo esta perspectiva el aprendizaje se percibe como un
proceso activo que se alimenta de la interaccion social y que facilita al alumno la adquisicion
de herramientas conceptuales y culturales vitales para su crecimiento académico y personal.

Otro elemento importante a tener en cuenta en el proceso de enseflanza-aprendizaje no
presencial es la esencia del propio aprendizaje, que debe ser relevante y no simplemente
memoristico, en linea con esta perspectiva, la teoria de la asimilacion propuesta por Ausubel
(1978) argumenta que para que un aprendizaje sea verdaderamente efectivo, el educando debe
crear vinculos entre los saberes anteriores que tiene y la nueva informacion que esta asimilando,
destacando que este proceso de vinculacion promueve una asimilacion mds intensa del
conocimiento, facilitando su transferencia y aplicacién en contextos especificos de la vida

diaria; se plantea que el aprendizaje significativo consta de tres instantes importantes:
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Primero, es imprescindible que el alumno posea una actitud proactiva hacia el aprendizaje, lo
que supone un elemento motivacional esencial para su proceso educativo; en segundo lugar, los
recursos educativos deben estar organizados de forma logica y consistente, para que puedan
vincularse con los saberes anteriores del alumno y simplificar la incorporacion de la nueva
informacion; en tercer lugar, el alumno debe tener una base conceptual adecuada que le facilite
vincular la nueva informacién con sus vivencias anteriores, garantizando de esta manera un
aprendizaje mas robusto y perdurable. Como consecuencia, se entiende que para los educandos
es importante desarrollar la capacidad de "aprender a aprender", lo cual implica construir un
conocimiento propio basado en el manejo responsable de la informacion y en la aplicacion
efectiva de los saberes adquiridos en distintos &mbitos de su vida académica y

profesional.

Aprendizaje Invertido desde una perspectiva pedagogica

Desde un punto de vista educativo, el profesor adopta el papel de mediador del
aprendizaje al proporcionar a los alumnos una variedad de recursos pedagogicos, facilitandoles
el acceso a las clases seglin sus propios horarios y ritmos de estudio; con este método se
promueve la independencia del educando, que tiene la capacidad de estructurar su proceso
educativo de acuerdo a su gusto, gracias a la combinacion con el uso de recursos tecnologicos
y plataformas en linea incrementa las posibilidades de interactuar con los contenidos,
permitiendo que los estudiantes obtengan recursos educativos en cualquier instante y desde
cualquier sitio.

Ademas, el profesor tiene la capacidad de planificar clases a través de la creacion de
videos didacticos, la incorporacion de programas de computacion y la realizacion de actividades
adicionales fuera del salon de clases. Estas tacticas no solo amplian los enfoques pedagogicos,
sino que también maximizan el tiempo en el salon de clases para centrarse en la implementacion

practica del saber; en consecuencia al trasladar parte de la ensefianza tedrica al entorno virtual,
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el docente tiene mas tiempo para orientar el aprendizaje de forma individualizada y fomentar la
autonomia del alumno; haciendo que el mismo adopte un rol mas participativo en su proceso
de formacion, convierte su experiencia educativa en una experiencia mas estimulante y
enriquecedora; en consecuencia el profesor deja de ser el unico transmisor de saberes y se
transforma en un facilitador que proporciona soporte personalizado, promoviendo el desarrollo
de competencias de autogestion y razonamiento critico en los estudiantes.

Por otro lado, esta perspectiva esta dentro del modelo metodoldgico del aula invertida,
también conocido en inglés como Flipped Classroom, el cual parte de proponer una
reestructuracion del tiempo y el lugar de aprendizaje, desplazando las tareas usualmente
llevadas a cabo en el salon de clases al hogar, mientras que las sesiones en persona se enfocan
en la solucion de problemas, la interaccion con los compafieros y la implementacion de los
conocimientos en contextos reales; asi, los educandos pueden visualizar los contenidos en linea
con antelacion, lo que les facilita llegar a clase con un fundamento conceptual que promueve el
desarrollo de actividades de colaboracion y practicas.

Es importante diferenciar entre aula invertida y aprendizaje invertido, pues, aunque el
aula invertida es una estrategia pedagogica centrada en reestructurar el tiempo de ensefianza, el
aprendizaje invertido representa una perspectiva mas extensa que fomenta un aprendizaje
auténtico y significativo mediante la variacion de técnicas enfocadas en el alumno.

Para que este modelo sea reconocido como una auténtica vision pedagogica, debe
respetar cuatro principios esenciales, sefialados en inglés como F-L-I-P: ambiente adaptable
(Ambiente Adaptable), cultura de aprendizaje (Cultura de Aprendizaje), contenido intencional
(Content Intentional) y educador profesional (Educator Profesional); estos fundamentos
demandan la aplicacion de técnicas activas y participativas, como el aprendizaje basado en
proyectos, el aprendizaje experiencial y la instruccion mediante la solucion de problemas. Al

incorporar estas tacticas, se fomenta un ambiente educativo mas activo y eficaz, en el que los
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alumnos no solo obtienen saberes, sino que también cultivan habilidades fundamentales para su
desarrollo integral.

Caracteristicas del Flipped Classroom

La metodologia conocida como ‘“aula invertida” o “aula volteada™ constituye una
estrategia pedagogica que ha revolucionado el modelo tradicional de ensefianza-aprendizaje,
otorgando un papel central a la practica y modificando los roles convencionales del docente y
el estudiante. Esta metodologia innovadora se orienta hacia un uso mas eficiente del tiempo en
el aula, fomentando un aprendizaje cooperativo y practico entre los alumnos, ademads, busca
promover el desarrollo de un aprendizaje autbnomo y potenciar las habilidades metacognitivas
fuera del entorno escolar, lo que contribuye significativamente a la formacion integral del
estudiante.

Desde una perspectiva metodoldgica, el aula invertida integra de manera efectiva las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) como herramientas fundamentales para
la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de su aplicacion, se pretende
preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios emergentes de la sociedad del
conocimiento, dotandolos de competencias digitales, cognitivas y criticas que les permitan
desenvolverse de manera autonoma y eficaz en distintos contextos académicos y profesionales.

En este sentido, Adell y Castafieda (2012) emplean el término “tecnologias emergentes”
para referirse a un conjunto de conceptos, herramientas y enfoques innovadores que influyen
en los entornos educativos. Dichos autores destacan que estas tecnologias no solo impactan en
la forma en que se transmiten los conocimientos, sino que también generan nuevas pedagogias
emergentes, las cuales se fundamentan en la incorporacion de las TIC como recursos didacticos
esenciales que facilitan la creacion de experiencias de aprendizaje mas dinamicas e interactivas,

ampliando asi el potencial académico y formativo de los estudiantes.
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Por otra parte, Adell y Castafieda (2012) sostienen que la integracion de las TIC en los
procesos educativos conlleva la transformacion de los escenarios de ensefianza-aprendizaje, asi
como la redefinicion de los roles tanto de docentes como de alumnos. En linea con ello, la
metodologia Flipped Classroom se presenta como una alternativa pedagogica eficaz, ya que
contribuye a la consolidacion del aprendizaje mediante la participacion activa de los estudiantes
y la interaccion constante entre los distintos actores del proceso educativo; en relacion con la
implementacion de las TIC en la educacion, Morales et al. (citados por Baro y Palao, 2016)
destacan la relevancia de la competencia digital como requisito esencial para el triunfo de este
modelo; por lo tanto, es esencial que los profesores y estudiantes adopten estas herramientas,
pues aseguran una gestion correcta de los recursos tecnologicos y posibilitan la maximizacion
de las ventajas que brinda el aula invertida en cuanto a la obtencion y
consolidacion del saber.

Desde el punto de vista metodologico, Bergman y Sams (citados por Sanz, 2017),
indican que uno de los mayores beneficios del aula invertida es el intensificar la interaccion
entre el docente y el estudiante, ademas de entre los propios estudiantes, con ello cambia el
papel del profesor, que deja de ser un mero transmisor de saberes para adoptar la funcion de
facilitador del aprendizaje, guiando a los alumnos de forma personalizada y fomentando su
implicacion activa en el proceso educativo.

De igual manera, el educando asume un rol més activo en una dindmica de participacién
y colaboracion en el aula; esto establece una distincion con el modelo convencional, en el que
el profesor es la principal fuente de conocimiento; es importante resaltar que en el aula invertida,
los alumnos laboran en equipo e interconectados, adquiriendo conocimientos mutuos y
potenciando habilidades de colaboracion y solucidon de problemas; asi, el docente se transforma

en un orientador que promueve el razonamiento critico y la edificacion conjunta del aprendizaje.
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Uno de los elementos fundamentales de esta metodologia reside en la responsabilidad
que los alumnos adquieren sobre su propio proceso de aprendizaje; en contraposicion al método
convencional, donde la imparticion de conocimientos se restringe a la exposicion de contenidos
por parte del profesor, el aula invertida fomenta la asimilacion activa de la informacion y el
fortalecimiento de habilidades metacognitivas, permitiendo que los alumnos administren su
proceso de aprendizaje de forma independiente.

En la practica, los estudiantes trabajan tanto dentro como fuera del aula en el anélisis de
contenidos especificos haciendo uso de los materiales proporcionados por el docente o
recurriendo a diversas herramientas digitales facilitadas por la metodologia Flipped Classroom,
para posteriormente compartir y transferir el conocimiento adquirido en sesiones presenciales,
donde se desarrollan actividades interactivas que refuerzan la comprension y aplicacion de los
conceptos estudiados.

El aula invertida favorece la transferencia del conocimiento a través de diversas
estrategias, entre las que se incluyen la resolucién de dudas con la orientacion del docente, la
observacion de videos explicativos, la participacion en debates académicos, la elaboracion de
materiales de aprendizaje, el estudio de casos, la solucién de problemas y la construccion de
organizadores graficos como mapas conceptuales; asimismo, la metodologia permite la
integracion de herramientas digitales como Kahoot, que dinamizan el proceso de ensefianza y
facilitan la evaluacion formativa de los aprendizajes adquiridos.

En funcion de lo expuesto, la metodologia Flipped Classroom representa un modelo
pedagbgico innovador que tiene el potencial de transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, adicionalmente, su implementacién permite superar las limitaciones del enfoque

tradicional al integrar de manera efectiva las TIC en la practica educativa; brindando como
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resultado, no solo la optimizacion de la ensefanza, sino que también el incentivo de una mayor
responsabilidad en los estudiantes respecto a su propio aprendizaje, promoviendo un rol mas

autonomo, interdependiente y motivador dentro del aula.

Beneficios del flipped classroom

El modelo de aula invertida fomenta una educacion mas personalizada y adaptada a las
necesidades y ritmos de aprendizaje individuales de los estudiantes; esto, al permitir que cada
estudiante avance a su propio ritmo, promueve un aprendizaje mas significativo e
independiente, en el que el docente actiia como facilitador del conocimiento, ofreciendo apoyo
acorde a las necesidades especificas de cada estudiante; ademas, impulsa una educacion mas
equitativa constituyendo una magnifica oportunidad para la innovacion y la transformacion en
la educacion, posibilitando que los maestros apliquen métodos més participativos y dinamicos.

La integraciéon del aula invertida responde a las nuevas demandas del contexto
socioeducativo actual, donde el acceso a la informacion y el uso de la tecnologia han
transformado la manera en que los estudiantes adquieren conocimientos; de esta manera, se
rompe con el esquema tradicional de ensefianza y se fortalece el aprendizaje basado en la
investigacion, la experimentacion y la resolucion de problemas.

Desde un punto de vista afectivo y emocional, el aula invertida aporta de manera
significativa al aumento del interés, la motivacion y la satisfaccion en profesores y alumnos que
se involucran de manera activa en su propio proceso educativo, los alumnos cultivan un mayor
sentimiento de independencia y dedicacion, lo cual repercute en su desempefio escolar y en su
salud emocional; por otro lado, los profesores hallan en esta metodologia un recurso eficaz para
crear un entorno de aula mas dindmico y participativo, lo cual puede impactar de manera

positiva en su satisfaccion laboral.
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Adicionalmente este enfoque metodologico da el beneficio de fortalecer los procesos de
interaccion y actividad de los estudiantes dentro de la dinamica general del proceso de
ensefnanza-aprendizaje; haciendo que la clase deje de estar centrada en la exposicion magistral
del docente, convirtiéndolo en un entorno colaborativo donde los estudiantes trabajan en equipo,
resuelven problemas y aplican los conocimientos adquiridos previamente a través de materiales
digitales o recursos asignados para su estudio independiente. Esta interaccion continua
promueve el aprendizaje social y el fortalecimiento de competencias comunicativas y de
colaboracion en grupo.

Desde el punto de vista educativo, el aula invertida proporciona un valor extra a los
procesos de evaluacion, en particular en su papel de formacion y de retroalimentacion constante;
el andlisis en este modelo no solo evalia el grado de conocimiento adquirido, sino que también
facilita a los alumnos la identificacién de sus puntos fuertes y débiles, fomentando una mejora
constante en su rendimiento; la retroalimentacion instantdnea que obtienen de sus profesores y
colegas se transforma en un factor elemental para consolidar el aprendizaje y modificar las
estrategias de enseflanza segun se requiera.

Por esta razon, la puesta en marcha de una cultura de aprendizaje invertido conlleva un
cambio en la relacién entre profesores y estudiantes; recayendo la responsabilidad del
aprendizaje en los estudiantes, mientras que el profesor adopta la funcidon de orientador y
facilitador; asi mismo, la gestion del tiempo en el salon de clases se optimiza, permitiendo que
los estudiantes participen activamente en actividades de investigacion, analisis, evaluacion y
creacion de conocimiento, respaldadas por pedagogias innovadoras en linea con el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

Este cambio de perspectiva hacia un aprendizaje enfocado en el educando, sumado a la
omnipresencia de la tecnologia en el &mbito educativo, ha reconfigurado el rol del profesor, el

cual en vez de ser meramente un suministrador de saberes, el profesor se transforma en un
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recurso de guia y respaldo, asistiendo a los alumnos en la administracion de su propio proceso
de aprendizaje; a pesar de que este cambio de paradigma ha ganado mayor importancia en la
era digital, no es un concepto reciente, pues, King (1993) sugiri6 hace mas de dos décadas la
transicion de un enfoque educativo a un modelo de aprendizaje activo, en el que plante6 la
necesidad de convertir la funcidn del profesor en un facilitador del proceso de aprendizaje.
Finalmente, la puesta en marcha del aula invertida no es un procedimiento sencillo, dado
que demanda una estrategia de planificacion, la utilizacion de recursos apropiados y un enfoque
particular en las particularidades individuales de los alumnos. Para que este modelo sea eficaz,
es esencial elaborar estrategias pedagogicas que tomen en cuenta las capacidades, gustos y
formas de aprender de los alumnos, ademas de suministrar los recursos tecnoldgicos y

didacticos requeridos para su adecuada implementacion (Villalba et al., 2018).

Dimensiones del Flipped Classroom

El modelo de aula invertida, conocido como Flipped Classroom, requiere la
implementacidn de entornos de aprendizaje flexibles que se adapten a las diversas necesidades
de los estudiantes; es decir, durante una sesién basada en este enfoque, las actividades pueden
abarcar desde el trabajo colaborativo hasta estudios independientes centrados en la
investigacion; ademads, para garantizar un aprendizaje efectivo, los educadores reorganizan el
espacio fisico del aula, promoviendo un ambiente dindmico y participativo; por otro lado, este
modelo supone una transformacion en la cultura educativa, ya que modifica el enfoque
tradicional dirigido por el docente hacia un aprendizaje centrado en el estudiante. A través de
este cambio metodoldgico, los estudiantes tienen la oportunidad de asimilar los contenidos de
manera mas profunda mediante estrategias activas que fomentan un aprendizaje significativo y

auténomo.
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El Flipped Classroom también demanda el uso de contenido intencionalmente
seleccionado para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje; los docentes desempefian un
papel relevante en la evaluacion y planificacion del material que sera proporcionado
previamente a los estudiantes, asi como en la determinacion del contenido que serd abordado
directamente en el aula; este enfoque permite que los estudiantes adquieran una comprension
conceptual mas solida y desarrollen fluidez en los procesos cognitivos, promoviendo la
construccion activa del conocimiento a partir de los principios del aprendizaje constructivista.

En complemento, la implementacion de este modelo requiere la participacion de
educadores altamente capacitados; a pesar de que el Flipped Classroom incorpora el uso de
tecnologias digitales para la presentacion de contenidos, su objetivo no es sustituir el papel del
docente, sino fortalecer su labor como facilitador del aprendizaje; puesto que, durante el tiempo
de clase, el educador desempefia un rol esencial en la verificacion del nivel de comprension de
los estudiantes, interviniendo oportunamente para reforzar conceptos, guiar debates y resolver
dudas, en este sentido, la interaccion entre el docente y los estudiantes sigue siendo un elemento

clave para garantizar el éxito del proceso educativo (Villalba et al., 2018).

2.2.2 Habilidades sociomotrices

2.2.2.1. Definicion de habilidades sociomotrices.

Parlebas (2015) argumenta que el concepto de sociomotricidad se refiere a la interaccion
dinamica entre el ambiente y las distintas situaciones que moldean las situaciones
sociomotrices; la esencia de este concepto reside en la expresion de una relacion de
comunicacion que se instaura mediante el movimiento, en este escenario, la accion motriz no
se lleva a cabo de forma auténoma, sino que esta condicionada por la presencia y implicacion

de otras personas; es decir, la sociomotricidad se basa en la correlacion que existe entre el
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individuo que realiza una accién motriz y los participantes que se relacionan con ¢l en un
espacio compartido, lo que facilita la transmision de significados mediante los movimientos
corporales.

Por su parte, Castafier y Camerino (2001) argumentan que la sociomotricidad se refiere
al uso integral del cuerpo en diversas situaciones que requieren la interacciéon con otras
personas; resaltando que en este proceso, la comunicacion se basa principalmente en el empleo
de posturas, gestos y desplazamientos, priorizando el lenguaje no verbal sobre la comunicacion
oral; bajo este enfoque se destaca la importancia de la expresién corporal como un medio
fundamental para establecer vinculos y desarrollar interacciones significativas en contextos
donde el movimiento desempefia un papel esencial; es decir, la sociomotricidad no solo permite
la interaccion entre los participantes, sino que también favorece la cooperacion, la coordinacion
y la sincronizacion de acciones dentro de un grupo.

Desde otra perspectiva, Chaverra y Uribe (2007) definen la sociomotricidad como el
proceso de interaccion y comunicacion que se genera a través del movimiento en actividades
fisicas, estableciendo una conexioén entre los participantes en un contexto determinado,
entendiéndose que la sociomotricidad abarca una dimension social del comportamiento motriz,
en la que se pueden distinguir tanto compafieros de juego como adversarios, dependiendo de la
naturaleza de la actividad; asi, se convierte en un elemento clave en la construccion de
relaciones interpersonales dentro de escenarios recreativos, competitivos y educativos, donde
el cuerpo y sus movimientos se convierten en herramientas esenciales para la comunicacion y
la interaccion social.

Glider (2021) describe la sociomotricidad como un proceso que integra habilidades
sociales con movimientos conscientes y deliberados, facilitando la expresion de ideas,
emociones y sentimientos dentro de un entorno cooperativo y ludico; a partir de ello se busca

enfatizar la importancia del movimiento como un medio de comunicaciéon y permite que dos o
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mas personas interactuen de manera efectiva a través de la actividad motriz; se tiene en paralelo
que la sociomotricidad no solo contribuye al desarrollo fisico de los individuos, sino que
también fomenta la empatia, la cohesion grupal y la construccion de experiencias compartidas
que fortalecen los lazos sociales y el bienestar emocional de los participantes.

De los autores se infiere que la sociomotricidad se refiere al conjunto de habilidades que
permiten al individuo desenvolverse socialmente a partir de sus competencias motoras, las
cuales evolucionan de acuerdo con cada etapa del desarrollo; donde estas capacidades abarcan
aspectos como la coordinacion, adaptacion al entorno e interacciéon con los demas, lo cual
facilita la participacion activa en actividades colectivas; adicionalmente, contribuye al
desarrollo de valores como el respeto, la cooperacion y la tolerancia, aspectos esenciales para
la formacion integral del ser humano en contextos tanto educativos como recreativos y
deportivos.

Capacidades sociomotrices

Las capacidades sociomotrices (CSM) constituyen un conjunto de potencialidades que
permiten a nifios y niflas desarrollar habilidades cognitivas, comunicativas y sociales a través
de la interaccién con sus pares en contextos ludicos y motores; estas no solo favorecen el
pensamiento y la expresion a través del cuerpo, sino que también facilitan la comprension y
aplicacion de diversos lenguajes y cddigos gestuales que emergen en situaciones de
cooperacion, resolucion de problemas y toma de decisiones; las CSM representan una
perspectiva innovadora dentro de la educacion fisica, ya que conciben al estudiante como un
ser capaz de potenciar sus habilidades fisicas, perceptivas y sociales mediante el movimiento,
promoviendo un aprendizaje significativo en un entorno dindmico e inclusivo (Parlebas, 2001).

Desde esta perspectiva, las capacidades sociomotrices son consideradas un pilar dentro

de la educacion fisica, debido al impacto que tienen en el desarrollo integral del estudiante;
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ello gracias a que estas capacidades no solo contribuyen al fortalecimiento de la competencia
motriz, sino que también influyen en diversas dimensiones del desarrollo humano, destacando
particularmente las dimensiones socioafectiva, cognitiva y corporal. Por otro lado, la interaccion
entre estas dimensiones permite que el individuo no solo adquiera habilidades motrices, sino que
también active mecanismos cognitivos, emocionales y simbolicos, los cuales posibilitan la
construccion de experiencias significativas en el aprendizaje motor; ello va de acuerdo con
Castafier y Camerino (2022) quienes indicaron que el movimiento no se limita a una simple
ejecucion de acciones fisicas, sino que conlleva una serie de procesos mentales y afectivos que
enriquecen la experiencia del aprendizaje; por otro lado, la dimension social cobra especial
relevancia, ya que el desarrollo de estas capacidades permite fortalecer la empatia, el liderazgo,
la comunicacion asertiva y la capacidad para resolver conflictos de manera pacifica, habilidades
esenciales en la convivencia y el trabajo en equipo (Lozano y Paredes, 2019).

Las capacidades sociomotrices posibilitan que los individuos se desenvuelvan en
distintos entornos sociales conforme a su edad y nivel de desarrollo motor; en linea con ello,
Castafier clasifica estas capacidades en cuatro categorias fundamentales: interaccion y
comunicacion, introyeccion, emocion y expresion, y creatividad e imaginacion. La interaccion
y comunicacion permiten la construccion de vinculos interpersonales mediante la expresion
corporal y el lenguaje gestual; la introyeccion facilita la interiorizacion de normas, valores y
comportamientos sociales; la emocion y expresion favorecen la manifestacion de sentimientos
y estados de 4nimo a través del movimiento; y la creatividad e imaginacion posibilitan la
generacion de nuevas formas de interaccion y juego, contribuyendo al desarrollo de la
autonomia y la innovacion en la actividad motriz.

Castafier y Camerino (2001) sostienen que el movimiento es un principio basico a través

del cual los nifios establecen relaciones con su entorno y con sus compaferos;
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manifestando que, a través de la interaccion en actividades motrices, los infantes no solo
exploran sus propias capacidades fisicas, sino que también comienzan a identificar similitudes
y diferencias con los demas, lo que fortalece su sentido de pertenencia y cooperacion; en este
proceso, el juego y las actividades recreativas desempefian un papel central, ya que
proporcionan un espacio para la experimentacion y el aprendizaje en un ambiente ludico y
motivador. A través de estas experiencias, los nifios desarrollan una disposicion natural hacia la
colaboracion y la resolucion de desafios en grupo, promoviendo asi el crecimiento de
habilidades sociales esenciales para su vida futura.

Motricidad y capacidades sociomotrices

Castafier y Camerino (2001) conceptualiza la motricidad como toda manifestacion de la
dimension corporal humana que posee un caracter cinésico, simbolico y cognoscitivo; esta
definicion resalta la complejidad de la motricidad, ya que no solo implica el movimiento fisico,
sino que también abarca aspectos simbolicos y cognitivos que influyen en la forma en que los
individuos interactian con su entorno. A continuacién, se analizar cada una de estas
caracteristicas en profundidad:

e En primer lugar, el caracter cinésico; es la unidad principal de la motricidad
refiriéndose a la accidon de moverse en si mismo; entendido como el eje de toda accion
motriz, pues, a través de este componente, nos podemos desplazar, manipular objetos
y ejecutar diversas acciones necesarias para la vida cotidiana. Ademads, el
movimiento no solo responde a necesidades funcionales, sino que también cumple
un papel esencial en el desarrollo psicomotor y en la expresion de emociones y
estados internos.

e En segundo lugar, la motricidad posee un caracter simbdlico, el cual se convierte en

una herramienta indispensable para la comunicacion de pensamientos, emociones y
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sentimientos; desde esta perspectiva, toda accién motriz puede entenderse como un
medio de expresion que trasciende el simple movimiento fisico; el lenguaje corporal
cobra especial relevancia, ya que permite transmitir significados y generar
interacciones entre los individuos, donde, la gestualidad, las posturas y las
expresiones faciales son ejemplos concretos de como la motricidad contribuye a la
comunicacion humana, permitiendo que los sujetos establezcan vinculos con su
entorno social.

Por ultimo, el caracter cognoscitivo de la motricidad evidencia su estrecha relacion
con los procesos de desarrollo intelectual y cognitivo; donde se entiende que el
movimiento no opera de manera aislada, sino que esta integrado en el aprendizaje y
en la construccion del conocimiento; ademas, la capacidad de planificar, coordinar y
ejecutar movimientos implica un procesamiento cognitivo complejo que involucra la
memoria, la atencion y la toma de decisiones; asi, la motricidad se convierte en un
elemento clave para el desarrollo de habilidades cognitivas y para la interaccion con

el medio en distintos contextos de la vida diaria.

Por ende, la psicomotricidad debe ser entendida como un fendémeno multidimensional

que integra aspectos cinésicos, simbdlicos y cognoscitivos, donde cada uno de estos

componentes desempefla un papel importante en el desarrollo humano; influenciando en

consecuencia a la forma en que las personas se comunican, aprenden y se desenvuelven en su

entorno.

Implicaciones de las habilidades sociomotrices.

Las competencias sociomotrices juegan un rol relevante en la realizacion de varias

actividades fisicas, tales como juegos, deportes y otras dindmicas de interaccion en grupo; estas

no solo se vinculan con el manejo de movimientos corporales, sino que también demandan la
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incorporacion de elementos sociales y emocionales que promueven una coexistencia armoniosa
y el fomento de relaciones interpersonales positivas.

Por otro lado, su implementacion requiere la movilizacion de varios recursos
individuales, que incluyen la habilidad para comunicarse, colaborar, respetar a los demas y
adaptarse a distintos contextos y reglas de interaccion; ademas, las competencias sociomotrices
aportan de manera significativa a la inclusion, pues promueven una participacion equitativa en
actividades fisicas sin importar el género, la edad o el nivel de habilidad; por lo tanto, su
potenciacién en ambientes educativos y de ocio facilita la creacion de espacios de integracion
que fomentan valores como la solidaridad, la empatia y la competencia saludable.

Habilidades sociomotrices en la escuela

En el ambito educativo, la planificacion e inclusion de las habilidades sociomotrices en
el curriculo escolar adquiere mucha importancia, ya que su omision puede generar en los
estudiantes una serie de afectaciones emocionales que impactan negativamente su experiencia
de aprendizaje; entre estas consecuencias se encuentran el nerviosismo, la intranquilidad y la
verglienza, emociones que, al manifestarse de manera recurrente, pueden perjudicar el bienestar
subjetivo del alumnado durante las actividades ludomotrices (Jorda-Espi et al., 2019).

En este sentido, diversas investigaciones han sefialado la importancia de promover
juegos de cooperacion sin oposicion; debido a que este tipo de dindmicas permiten a los
participantes experimentar emociones positivas al reducir la presion asociada a la competencia
y la obtencion de un resultado especifico; siendo que lo més relevante no es la victoria o el
desempefio individual, sino la interaccion grupal, la interiorizacion de valores y la
comunicacion efectiva entre los participantes, es de esta manera, que se fomenta
simultdneamente el disfrute ludico y la generacion de estrategias colectivas, promoviendo un

aprendizaje mas significativo y colaborativo (Castafier y Camerino, 2013).
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Por otra parte, las instituciones educativas, en concordancia con sus principios rectores,
suelen incluir en sus declaraciones de mision y vision el desarrollo integral del estudiante como
uno de sus principales objetivos; debido a que la formacién integral permite a los estudiantes
desarrollar multiples dimensiones de su personalidad, lo que les facilita una insercion exitosa
en la sociedad, teniéndose entonces que, a través de este enfoque educativo, los alumnos
adquieren competencias que les permiten reconocerse a si mismos, respetar a los demas y
asumir responsabilidades tanto en el &mbito personal como en el colectivo (Orozco, 2008); en
este sentido, resulta imprescindible considerar el desarrollo personal, social y ético dentro de
los procesos de ensefanza-aprendizaje, dado que el fortalecimiento de las habilidades
sociomotrices representa una estrategia clave para alcanzar estos propositos, ademads, la
integracion de estas habilidades en la educacion no solo contribuye a la formacion de individuos
con mayores capacidades para la interaccion social y el trabajo en equipo, sino que también
refuerza su bienestar emocional y su capacidad de adaptacion a diferentes
contextos.

La tecnologia y las habilidades sociomotrices

El avance tecnologico ha transformado significativamente la vida cotidiana del ser
humano, promoviendo una tendencia creciente hacia la individualizacion, generando un
fenémeno que consiste en la disminucion en la interaccion social directa y en la comunicacion
interpersonal, lo que ha contribuido al desarrollo de estilos de vida mas solitarios y sedentarios;
como resultado, han surgido diversas problematicas de salud publica, entre ellas el
sedentarismo, el aislamiento social y trastornos emocionales derivados de la falta de contacto
con los demas. En vista de ello, las habilidades sociomotrices adquieren un papel importante en
la educacion fisica escolar al facilitar el desarrollo integral de los nifios, puesto que hacer uso
de las mismas favorece el fortalecimiento de sus capacidades motrices y consolidan aspectos

clave de su personalidad e identidad.
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De acuerdo con Lozano y Paredes (2019) la interaccion mediante el movimiento y el
juego colectivo permite contrarrestar los efectos negativos del aislamiento, promoviendo un
desarrollo equilibrado tanto a nivel fisico como psicolégico, manifiesta también que, por el
contrario, la ausencia de oportunidades para desarrollar estas capacidades puede generar
problemas en el desarrollo cognitivo y conductual de los nifios, afectando su desempefio
académico y social.

Por otra parte, si no se incentivan las habilidades sociomotrices podrian generarse
consecuencias negativas en el control emocional e inteligencia interpersonal, debido a que las
mismas, permiten la regulacion de las emociones y adaptacion a los diferentes entornos
sociales.

Adicionalmente, a través de dinamicas de juego colectivo, los nifios pueden interactuar,
aprender normas de convivencia y desarrollar estrategias de resolucion de conflictos, todo ello
de una manera adecuada y empadtica; Corvetto (2018) indico que la practica de actividades
ludicas y motrices no solo favorece la inclusion y la integracion social, sino que también
contribuye al fortalecimiento de competencias como la cooperacion, la comunicacion efectiva
y la toma de decisiones en grupo; en este sentido, el juego y el movimiento representan
herramientas clave para el aprendizaje de habilidades sociales, permitiendo que los nifios
adquieran destrezas que les seran utiles en su vida cotidiana y en su futura interaccion en
sociedad.

Docencia y habilidades sociomotrices

En el campo de la formacion docente, la ausencia de conocimientos sobre las habilidades
sociomotrices (CSM) en conexidn con las habilidades motrices basicas (HMB), establecidas en
los lineamientos y estdndares curriculares del area de Educacion Fisica, puede generar un
estancamiento tanto en el aprendizaje motor como en el desarrollo cognitivo de los estudiantes;

dicha deficiencia formativa puede conllevar a que el proceso de ensefianza-aprendizaje omita
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prerrequisitos fundamentales de la motricidad inicial, lo que impacta negativamente en la
interaccion social, la adquisicion de liderazgo, la motivacion intrinseca y el disfrute de
actividades de caracter ludico, artistico o deportivo; por ende es importante que los docentes
reciban una preparacion integral que les permita identificar y fortalecer dichas habilidades en
sus estudiantes, asegurando asi un desarrollo equilibrado que favorezca tanto la expresion
corporal como el desempeiio en contextos sociales y académicos.

En relacion con este planteamiento, Hernandez Medrano (2019) sostiene que el
fortalecimiento de las habilidades sociomotrices requiere un tratamiento pedagdgico adecuado,
el cual debe fundamentarse en el disefio de una propuesta metodoldgica y didactica orientada a
mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el area de estudio; con ello el autor enfatiza la
necesidad de comprender la estrecha relacion entre el desarrollo motor y el proceso cognitivo,
subrayando que el nivel de desempefio de los nifios en la ejecucion de sus competencias motoras
es un reflejo directo de su grado de cualificacion en el ambito de la cognicion y las habilidades
de pensamiento; en relacion a ello, se considera fundamental que las estrategias pedagogicas
implementadas por los docentes incluyan actividades estructuradas y progresivas que estimulen
tanto la coordinacion motriz como la capacidad de resolucion de problemas, con el propdsito
de optimizar el desarrollo integral del estudiante dentro de su entorno educativo y social.

Curriculo y habilidades sociomotrices

De manera semejante, la aplicacion de iniciativas basadas en las capacidades
sociomotrices (CSM), como los juegos cooperativos, puede enfrentar diversas dificultades que
deben ser contempladas para garantizar su efectividad; entre los principales obstaculos se
encuentra la dificultad que presentan algunos estudiantes para trabajar en equipo, lo cual puede

afectar la dindmica grupal y el logro de los objetivos pedagdgicos (Ledn-Diaz et al.,2023).
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Asimismo, la formacion del profesorado representa otro desafio, ya que el tiempo
disponible para la practica motriz suele ser limitado, lo que restringe la posibilidad de
implementar estrategias que promuevan el desarrollo de las CSM; por otro lado, los espacios
fisicos destinados a la educacion fisica y la motricidad en las instituciones educativas pueden
ser insuficientes o inadecuados, dificultando la realizacién de actividades que requieran
desplazamiento, interaccion y uso de materiales especificos; a esto se suma la escasez de
recursos y materiales didacticos adecuados para la ensefianza de las habilidades sociomotrices,
lo que puede impactar negativamente en la calidad de las experiencias de aprendizaje; por otro
lado, la rigidez de la programacion curricular impuesta por las instituciones educativas puede
limitar o incluso excluir la exploracion de estas habilidades, priorizando otros contenidos
académicos en detrimento del desarrollo motriz y social del estudiante; por ultimo, se deben
considerar los desafios relacionados con el control y la organizacion del grupo en el aula o en
los espacios destinados para la practica motriz, dado que la interaccion constante entre los
estudiantes puede generar situaciones que requieran una gestion efectiva del comportamiento y
la convivencia.

En paralelo, Martinez y Sanchez (2019) indicaron que resulta fundamental realizar una
seleccion coherente y organizada de los contenidos en funcion de cada etapa del desarrollo de
los estudiantes y su relacion con las capacidades sociomotrices, dicho proceso de planificacion
curricular debe ser cuidadosamente estructurado para responder a las necesidades y
caracteristicas de cada grupo, garantizando asi una ensefianza significativa y pertinente; en este
proceso de transformacion educativa, la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
adquiere una importancia central, ya que permite monitorear los avances y realizar ajustes segiin
las necesidades observadas; en complemento, a través de herramientas como la observacion

sistematica y la autorreflexion docente, es posible tomar decisiones fundamentadas que
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optimicen el proceso pedagdgico y favorezcan la adquisicion de habilidades sociomotrices por
parte del estudiantado.

Por ende, se considera esencial no solo implementar sino también profundizar en la
investigacion sobre la inclusién conceptual y practica de las capacidades sociomotrices en el
curriculo escolar; en este marco, el docente desempefia un rol clave al planificar, adaptar y
mejorar continuamente sus estrategias pedagogicas y didacticas con el proposito de alcanzar los
diferentes objetivos de aprendizaje; dentro de estos objetivos, el desarrollo sociomotriz cobra
especial relevancia, ya que esta estrechamente vinculado con la adquisicién de habilidades
sociales en los nifios y nifias, como complemento se tiene que en el contexto escolar, la
asignatura de Educacion Fisica es una de las areas que brinda mayores oportunidades para
fomentar la interaccidn social a través del juego, promoviendo no solo la actividad fisica sino
también el fortalecimiento de la cooperacion, la empatia y el respeto por las normas de
convivencia (Parlebas, 2001).

Desde el enfoque del Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (EBR)
(2016) se han establecido diversos lineamientos que orientan la ensefianza de la Educacion
Fisica y su vinculacion con las habilidades sociomotrices.
A continuacidn, se presentan los principales aspectos mencionados segun el Curriculo
Nacional de la EBR (2016), se han considerado:

e Enfoque del area:

o La corporeidad; se define como el elemento que identifica a la persona y que
permite expresar su identidad y emociones a través de una motricidad
consciente y con intencion, favoreciendo una comunicacion no verbal

significativa.

e Perfil de egreso:
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o Practica una vida activa y saludable; hace referencia a la adopcion de un estilo
de vida que integra la actividad fisica regular y una alimentacion equilibrada,

promoviendo el bienestar fisico y mental.

e Competencias del area:

o Se desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad; implica que
el estudiante desarrolla su capacidad de comprender y expresarse
corporalmente mediante movimientos organizados, gestos, posturas y
manifestaciones emocionales que enriquecen su interaccion con el entorno.

o Asume una vida saludable; enfatiza la toma de conciencia sobre la
importancia de adoptar practicas que mejoren la calidad de vida,
incorporando hébitos como la actividad fisica, la alimentacion balanceada y
el cuidado de la higiene personal y ambiental.

o Interactia a través de sus habilidades sociomotrices; supone que los
estudiantes aplican estrategias de interaccion social, respetan normas y
utilizan sus habilidades motrices en la practica de actividades deportivas,
juegos y dinamicas grupales, fortaleciendo asi su capacidad para

relacionarse de manera efectiva con los demas.

Habilidades sociales en situaciones motrices

Las habilidades sociales representan un grupo de conductas aprendidas y cultivadas a lo
largo de la vida, que las relaciones eficaces de una persona con su ambiente social. Ademas,
estos comportamientos comprenden la comunicacion asertiva, la colaboracion, la empatia, la
solucion de conflictos, entre otros. Aunque los seres humanos poseen una inclinacién natural
hacia la socializaciéon debido a su caracter gregario, es fundamental que adquieran y

perfeccionen sus habilidades sociales dentro del marco cultural en el que se desenvuelven, por
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otro lado, la expresion y aplicacion de estas habilidades no es universal ni absoluta, sino que
varia segun las normas, valores y expectativas de cada sociedad. Se tiene entonces que la
competencia social no solo depende de la capacidad individual para relacionarse, sino también
del reconocimiento y aceptacion de dichas habilidades por parte del grupo social al que
pertenece el individuo. (Valles, 1998).

En el contexto educativo, la practica deportiva constituye un escenario propicio para el
desarrollo de habilidades sociales, ya que promueve la interaccion entre los estudiantes dentro
de un marco estructurado de normas y valores; en las clases de educacion fisica en el colegio,
los alumnos se involucran en actividades motoras bajo la guia de un profesor, quien define las
normas del juego y promueve el respeto, la colaboracion y el trabajo en equipo, es aqui en este
escenario donde el deporte no solo persigue un objetivo ludico, sino también educativo, dado
que favorece el crecimiento de la disciplina, la autorregulacion y el sentimiento de equidad; no
obstante, cuando estos mismos estudiantes practican deporte en un entorno distinto, como el
barrio o la comunidad, las dinamicas de interaccion pueden diferir significativamente, puesto
que en estos espacios informales, las normas de convivencia suelen ser establecidas por los
propios participantes, quienes ajustan las reglas en funcion de criterios de equidad, diversion y
pertenencia al grupo; y a pesar de las diferencias en la estructura y regulacion de la actividad,
en ambos casos se observa que las habilidades sociales desempefian un papel clave en la
construccion de acuerdos y la busqueda de objetivos comunes. Tanto en el dmbito educativo
como en el recreativo, estas habilidades permiten alcanzar propositos especificos: sea el camino
del aprendizaje en conjunto con la mejora del desempefio deportivo en la escuela o la sana
recreacion y fortalecimiento de lazos sociales en el entorno comunitario (Rosas, 2021).

Estrategias para el desarrollo de la sociomotricidad

Aprendizaje cooperativo y sociomotricidad
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El desarrollo de la sociomotricidad en el ambito educativo implica la promocion de
interacciones entre los estudiantes en entornos de aprendizaje dinamicos y colaborativos;
Escarbajal (2010) sostiene que la ensefianza de la sociomotricidad no solo busca mejorar las
habilidades motrices de los educandos, sino que también enfatiza la construccion de relaciones
de cooperacion orientadas hacia la consecucion de objetivos comunes; es decir, el aprendizaje
cooperativo se convierte en una estrategia clave, ya que permite que cada integrante de un grupo
aporte al desarrollo colectivo, generando sinergias que potencian el aprendizaje mutuo.

Desde esta perspectiva, la cooperacion dentro del aprendizaje sociomotriz requiere que
todos los participantes compartan un proposito comun y trabajen de manera solidaria para
alcanzarlo; por un lado, Johnson et al. (1999) destacaron que el aprendizaje cooperativo fomenta
la interdependencia positiva, la responsabilidad individual y grupal, la interaccién promotora,
el desarrollo de habilidades interpersonales y la reflexion en grupo, y hacer uso de esta estrategia
en la ensefanza de la sociomotricidad favorece la construccion de entornos donde el apoyo
mutuo y la colaboracion sean esenciales, lo que no solo mejora el desempeiio motriz de los
estudiantes, sino que también fortalece sus habilidades sociales y emocionales.

Juego como recurso metodologico

El juego ha sido ampliamente reconocido como una herramienta pedagdgica
fundamental en la educacion fisica, especialmente para el desarrollo de la sociomotricidad; en
este sentido, la competencia “Interactia a través de sus habilidades sociomotrices” enfatiza la
importancia de que los estudiantes internalicen sus propias capacidades para mejorar su
interaccion con los demads y con su entorno, buscando no solo fortalecer su desempefio motriz,
sino que también les permite adquirir aprendizajes significativos a través de la experiencia.

Diferentes estudios, resaltan que las actividades ludicas propician un contexto vivencial

en el cual los estudiantes pueden aplicar de manera auténtica sus habilidades sociomotrices,



54

para que el juego tenga un impacto efectivo en el aprendizaje, las situaciones creadas por los
docentes deben generar desafios que estimulen respuestas espontaneas y variadas en los
educandos; en linea con ello, Vygotsky (1978) argumenta que el juego es un espacio donde los
nifios pueden operar dentro de su zona de desarrollo proximo, lo que significa que, a través de
la interaccién con sus pares y el entorno, logran superar sus propios limites y mejorar su
desempefio motriz y social.

Por lo tanto, el disefio de actividades ludicas en la educacion fisica debe enfocarse en
crear experiencias que repliquen situaciones de la vida real; en las que los alumnos puedan
potenciar y desarrollar sus habilidades sociomotrices de forma natural; ademds, mediante el
juego, los estudiantes manifiestan su personalidad de manera auténtica, fomentando de esta
manera el crecimiento de su identidad y autoconfianza en un ambiente de colaboracion.

Juegos populares

Los juegos populares representan una manifestacion cultural que es ampliamente
aceptada y practicada dentro de una sociedad; estos han sido transmitidos de generacion en
generacion, tienen una estrecha relacion con los juegos tradicionales y autdctonos, ya que
forman parte del acervo cultural de cada comunidad; Parlebas (2001) indicd que los juegos
populares reflejan las dindmicas sociales y culturales de un grupo humano, permitiendo que los
participantes se integren a su entorno social a través de la recreacion y la interaccion colectiva;
dado su arraigo en la comunidad, los juegos populares constituyen un recurso valioso dentro de
la educacion fisica, ya que permiten fortalecer la identidad cultural de los estudiantes y fomentar
el sentido de pertenencia; ademdas debido a que involucran reglas simples y una estructura
flexible, estos juegos facilitan la participacion activa de todos los estudiantes, promoviendo
valores como la equidad, la cooperacion y el respeto mutuo.

Juegos tradicionales
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Los juegos tradicionales son aquellas actividades recreativas que pertenecen al legado
cultural de una comunidad y que se han propagado a través del tiempo como un componente de
su identidad; su relevancia reside en que representan la herencia cultural que ayuda a robustecer
el entramado social y a transmitir valores comunes; por una parte, Méndez (2003) indica que
un juego puede ser proveniente de una cultura especifica, pero no necesariamente comun, dado
que su uso puede haberse reducido debido.

Por otro lado, existen juegos populares que no provienen de una comunidad, pero han
ganado una gran aceptacion debido a su difusion y adaptacion en diferentes contextos; en el
ambito educativo, los juegos clasicos pueden utilizarse como estrategias metodoldgicas para la
ensefianza de la sociomotricidad, ya que brindan oportunidades para la interaccion, el trabajo
en equipo y el fortalecimiento de habilidades motoras en un ambiente ameno y repleto de
significado. Adicionalmente, Huizinga (2000) resalté que el juego es una actividad que va mas
alla de generaciones y fronteras, ofreciendo un lugar donde los participantes pueden vivir el
aprendizaje de manera divertida y natural.

Por ende, la incorporacion de estrategias como el aprendizaje cooperativo, el uso del
juego como recurso metodoldgico y la recuperacion de juegos populares y tradicionales dentro
de la educacion fisica, contribuyen significativamente al desarrollo de la sociomotricidad en los
estudiantes, las cuales no solo fortalecen sus habilidades motrices, sino que también fomentan
el desarrollo de competencias sociales esenciales para su interaccion en la vida cotidiana.

Clasificacion de las habilidades sociomotrices

Castaner y Camerino (2001, 2022) proponen una clasificacion de las habilidades
sociomotrices en tres categorias fundamentales: extensivas, introyectivas y proyectivas; estas

habilidades permiten comprender como los individuos, especialmente en la infancia,
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desarrollan su capacidad de interaccion con el entorno a través del movimiento, facilitando
procesos de socializacion, autorregulacion y expresion emocional.

La primera categoria se refiere a las habilidades extensivas; estas se vinculan con la
habilidad del individuo para interactuar y comunicarse mediante el movimiento, ademas, estas
capacidades juegan un papel relevante en el progreso de la socializacion porque facilitan la
formacion de conexiones con otros nifios y con el ambiente; mediante esta interaccion, los nifios
no solo identifican semejanzas y discrepancias en las particularidades de los demas, sino que
también perciben similitudes; Castafier y Camerino subrayan que tanto la interaccién como la
comunicacion son aspectos fundamentales del comportamiento humano, siendo la interaccion
una dimension mas extensa, dado que supone un intercambio de informacidon en ambas
direcciones; de esta manera, el movimiento se transforma en un medio de
comunicacion primordial durante la infancia, facilitando a los nifios la expresion de ideas,
emociones y requerimientos mediante el juego y la actividad fisica.

En segundo lugar, cabe mencionar las habilidades introyectivas, que son el proceso por
el que los nifios alcanzan cada vez un mayor reconocimiento de su propio cuerpo a través de la
reflexion y la experiencia motriz; normalmente se desarrollan cuando el nifio toma conciencia
de su cuerpo en su movimiento y explorando sus habilidades motrices, lo que le permite sentirse
mas seguro y conocerse mas a si mismo; a medida que madura su
coordinacién y equilibrio corporal, esta conciencia esta relacionada con la actividad cerebral y
a medida que sus capacidades cognoscitivas maduran; de esta manera, el nifio aprende a
controlar su cuerpo y adquiere una mayor comprensiéon de su esquema corporal, lo que
contribuye a su autonomia y confianza en la realizacién de diversas actividades fisicas y
deportivas.

Finalmente, la tercera categoria se refiere a las habilidades proyectivas, que estan

relacionadas con las emociones que los nifios experimentan al participar en actividades fisicas
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y de expresion corporal; la emocion es una respuesta integral del ser humano ante experiencias
significativas, e involucra componentes fisioldgicos, cognitivos y socioconductuales; se
entiende que las habilidades proyectivas permiten a los nifios expresar sus emociones mediante
el movimiento y el lenguaje corporal, lo que facilita la manifestacion de sentimientos como la
alegria, la frustracion o la sorpresa durante el juego y la exploraciéon motriz, y se promueven el
desarrollo de la empatia y la capacidad de interpretar las emociones de los demads, fortaleciendo
asi la dimension socioemocional del aprendizaje motor..

En conclusion, la clasificacion de las habilidades sociomotrices propuesta por Castafier
y Camerino ofrece un marco tedrico que permite comprender como el movimiento influye en
la interaccion social, la construccion de la identidad corporal y la expresion emocional; donde
estas habilidades no solo son fundamentales en la infancia, sino que también constituyen la base

para el desarrollo de competencias motoras y socioemocionales a lo largo de la vida.

Dimensiones de las habilidades sociomotrices

Para el andlisis de las dimensiones, se parte del concepto de que la competencia
"Interactta a través de sus habilidades sociomotrices", la cual se fundamenta en la capacidad
del individuo para relacionarse con su entorno mediante el desarrollo de actividades fisicas;
dentro de este marco, se reconoce que el juego cumple un papel fundamental en la interaccion
social, la inclusion y la convivencia, ya que, al ser implementado de manera adecuada, permite
generar espacios en los que los participantes pueden resolver conflictos de forma afirmativa,
empatica y pertinente; de esta manera, se refuerza el aprendizaje de valores esenciales para la
convivencia dentro de un marco educativo basado en el Curriculo Nacional (Minedu, 2016).

Desde esta perspectiva, esta competencia se dimensiona en los siguientes aspectos:
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¢ Interaccion asertiva: El estudiante demuestra su capacidad para relacionarse con sus
compaiieros en distintos entornos, estableciendo vinculos asertivos y reconociendo
el juego como una manifestacion social y cultural propia de los pueblos; a la par,
evita cualquier forma de discriminacién en la practica de actividades ludicas y
deportivas, fomentando un ambiente inclusivo y equitativo.

e Actitudes: Se evidencia una conducta basada en la responsabilidad, la solidaridad y
el respeto, tanto hacia si mismo como hacia los demas; como complemento el
estudiante toma en cuenta la importancia de la no discriminacion en la ejecucion de
actividades ludicas y deportivas, promoviendo la integraciéon de sus pares sin
distincion de género o diferencias en su desarrollo fisico y motor.

e Aplicacion de estrategias: El estudiante pone en practica estrategias ofensivas y
defensivas colectivas, utilizando los fundamentos de los juegos predeportivos y
deportivos. En este proceso, demuestra su capacidad de adaptacion a las variaciones
del entorno, respetando las reglas establecidas y desarrollando habilidades motrices

especificas propias de cada disciplina deportiva.

Definicion de términos

Covid —19: La OMS (2020) nos sefiala que la COVID-19 es la patologia provocada por
el nuevo coronavirus denominado SARS-CoV-2. El 31 de diciembre de 2019, la OMS
comunico la presencia de este nuevo patdgeno, tras ser informada de un conjunto de
casos de "neumonia virica" reportados en Wuhan (Republica Popular China).

Educacion virtual: Segin Loaiza (2002) comprende el uso de tecnologias
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emergentes, enfocandose en la creacion de métodos alternativos para el aprendizaje de
alumnos de grupos especiales que se encuentran restringidos por su localizacion
geografica, la calidad de la ensefianza y la disponibilidad de tiempo.

Metodologia de enseiianza: Segun Neuner (1981) se refiere a un conjunto de medidas
del profesor destinadas a estructurar la actividad tanto préctica como intelectual del
alumno con la finalidad de que asimile con seguridad los contenidos educativos".
Clase sincronica y asincronica: Segun el autor Matias (2011) las herramientas de
comunicacion asincronicas son aquellas donde la comunicacion no tiene lugar en tiempo
real, o sea, donde los estudiantes no se encuentran enlazados en el mismo intervalo
temporal. Las comunicaciones sincronas son los instrumentos empleados para la
comunicacion en tiempo real; para lograrlo, los estudiantes deben estar sincronizados
simultdneamente sin considerar la distancia que exista entre los usuarios; la sincronia se
refiere a la coincidencia de sucesos o fendmenos en el tiempo; la sincronia se refiere a
la coincidencia de sucesos o fendmenos en el tiempo.

Corporeidad y motricidad: De acuerdo con Zubiri (1986), la corporeidad se refiere a
la experiencia de realizar, sentir, pensar y desear. Segun el escritor, el ser humano existe
y reside Unicamente por medio de su corporeidad. Segin diversas corrientes
psicomotoras, la motricidad se define como la habilidad de generar movimientos, los
cuales son el resultado de la contraccion muscular provocada por los movimientos y
segmentos corporales, asi como por la postura y la conservacion del equilibrio

(Zapata, 1989).
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II1. HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Hipotesis
3.1.1. Hipétesis General

Existe influencia significativa del flipped classroom en las habilidades sociomotrices
del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024
3.1.2. Hipotesis Especificas

HEI. Existe influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva en estudiantes en
del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

HE2. Existe influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en estudiantes
del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

HE3. Existe influencia del flipped classroom en la aplicacion de estrategias en

estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

3.2.  Variables

3.2.1 Variable dependiente: Habilidades sociomotrices

Definicion conceptual

Parlebas (2015) argumenta que el concepto de sociomotricidad se refiere a la interaccion
dinamica entre el ambiente y las distintas situaciones que moldean las situaciones
sociomotrices, la esencia de este concepto reside en la expresion de una relaciéon de
comunicacion que se instaura mediante el movimiento; por ello se considera que la accion
motriz no se lleva a cabo de forma auténoma, sino que esta condicionada por la presencia y
implicacion de otras personas, es decir, la sociomotricidad se basa en la correlacion que existe

entre el individuo que realiza una accién motriz y los participantes que se relacionan con ¢él en
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un espacio compartido, lo que facilita la transmision de significados mediante los movimientos
corporales.
Definicion operacional

Referente a la definicion operacional, se considerd partir de la Competencia
"Interacttia a través de sus habilidades sociomotrices", la cual fue caracterizada por el Minedu
(2016) en las capacidades Interaccion asertiva, actitudes y aplicacion de estrategias; las mismas
que han sido consideradas para la elaboracion del instrumento. Donde cada una tiene
respectivamente, 4, 6 y 5 items, haciendo un total de 15 items, en una escala politdmica (logro

destacado, logro esperado, en proceso, en inicio).
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Operacionalizaciondevariables

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensién Indicador Items Técnica
La sociomotricidad se refierea Se considerd partir de la Interactda e Asertividad en la Interaccion 1, 2. 3, Observacion
la interaccién dinamica entre Competencia "Interactla a asertivamente o Valoracién del Juego como 4.
el ambiente y las distintas través de sus habilidades Manifestacion Social y Cultural
Variable situaciones que moldean las sociomotrices”, la cual fue o Evitacion de 1a Discriminacion
dependiente: situaciones sociomotrices, la caracterizada por el Minedu o Interaccién en Diversos Entornos
esencia de este concepto (2016) en las capacidades \fyestra o Responsabilidad 5, 6,7, Instrumento:
Habilidades reside en la expresion de una Interaccidn asertiva, actitudes vy actitudes o Bolideridied 8. 9, Rubrica
sociomotrices relacion de comunicacion que aplicacion de estrategias; las * Respeto 10,
se instaura mediante el mismas que han  sido o Cuidado de si mismo y de los otros
movimiento; por ello se consideradas para la o Mo Discstudinsiie
ider. la acci6 triz elaboraciéon del instrumento. :
considera que la accion mo elaboracion in ento o Tgruiitn: 06 Pasey 4. Diviiess
no se lleva a cabo de forma Donde cada wuna tiene ?
Género y Desarrollo
autonom sin0 que esta re tivamente, 4, 6 v 5 items, : Lo ’
™ q spec : Aplica e Aplicacion ~ de  Estrategias 11, 12,
condicionada por la presencia haciendo un total de 15 items, : 2
estrategias Ofensivas 13, 14,
e implicaciéon de ofras en una escala politémica (logro 5 nis :
e Aplicacién de Estrategias 15
personas (Parlebas, 2015). destacado, logro esperado, en

proceso, en inicio).

Defensivas

o Adaptacion a las Variaciones del
Entorno

o Conformidad con las Reglas

e Incorporacion de  Habilidades

Motrices
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IV. MATERIALES Y METODOS

4.1  Area de estudio

La investigacion se realizo en Ilo, capital del distrito homdnimo y de la provincia de Ilo,
en el departamento de Moquegua. La ciudad se encuentra situada en la costa sur del Peru, a una
altitud de 15 m.s.n.m., ocupando una extension de 295,6 km? al 2024, limitando al norte con el
distrito de El Algarrobal, al este con el distrito de Pacocha y al oeste con el océano
Pacifico (Google Earth, 2024).

4.2. Tipoy diseiio de investigacion

4.2.1 Tipo y nivel de investigacion

La investigacion, es tipo basica, puesto que se realizd en blsqueda de nuevos
conocimientos sobre fundamentos de fendmenos y hechos observables, como es la revision del
desarrollo de las habilidades motrices basicas. Esto va de acuerdo con OECD (2018), quien
desarrollan la propuesta de Frascati, donde se indica que la investigacion basica se realiza para
enriquecer el conocimiento de fendomenos y hechos observables, evitando algun tipo de
manipulacion. Asimismo, la investigacion pertenece al enfoque cuantitativo, Hernandez (2010)
dice que el enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis, teniendo
como base la medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias.

Esta investigacion se elabor6 mediante el nivel descriptivo, pues, concuerda con
Hernéndez (2010) quien indic6é que estudios descriptivos buscan precisar los atributos, las
caracteristicas y los perfiles de personas, sectores de comunidades, procesos, objetos o cualquier
otra manifestacion que se someta a un estudio de investigacion. Es decir, miden, evaliian o
recopilan datos sobre diversos conceptos (variables), aspectos, dimensiones o componentes del

fenomeno a investigar).



64

4.2.2 Diserio de investigacion

En relacion con este estudio, se uso el disefio no experimental, pues concuerda con
Charaja (2011) quien sefiala que las investigaciones no experimentales son aquellas en las que
no se manipulan las variables ni se preparan las condiciones de la investigacion.

Ademas, la investigacion es de corte longitudinal, pues la variable ha sido medida en
dos tiempos diferentes, como parte del diseo se hizo uso del preexperimental, lo cual segun
Herndndez et al. (2014) es un tipo de disefio dentro de la investigacion cuantitativa que se
caracteriza por la aplicacion de un tratamiento o estimulo a un solo grupo, sin la presencia de
un grupo de control, y posteriormente se mide el efecto de dicha intervencion.

Esquema del disefio preexperimental

G: 01 X 02
Donde
G: Muestra de estudio
X: Programa en torno al flipped classroom
O1: Pretest de habilidades sociomotrices

02: Postest de habilidades sociomotrices

4.2.3 Meétodos de investigacion
Hipotético deductivo: Cegarra (2012) indic6 que el método propone hipotesis sobre
posibles soluciones al problema planteado y verifica la consistencia de los datos disponibles

con estas hipotesis.
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4.3. Poblacion y muestra
4.3.1 Poblacion

Segun Tamayo y Tamayo, (1997) “La poblacion se define como la totalidad del
fendmeno a estudiar donde las unidades de poblacion poseen una caracteristica comun la cual
se estudia y da origen a los datos de la investigacion”. La poblacion de estudio estuvo
conformada por 150 estudiantes de segundo de secundaria de una institucion publica ubicada

en la provincia de Ilo - Departamento de Moquegua en Chorrillos.

4.3.2 Muestra:

Otzen y Manterola (2017) describe la muestra no probabilistica por conveniencia
consiste en la eleccion de individuos que cumplen ciertos criterios practicos, como
disponibilidad, accesibilidad geografica o disposicion para participar en el estudio. Estas
muestras también se conocen como accidentales, ya que los elementos son seleccionados
simplemente por estar disponibles en el momento de la recoleccion de datos, ya sea temporal,
espacial o administrativamente.

Los participantes en la muestra fueron 30 estudiantes de segundo de secundaria de una

institucion publica ubicada en la provincia de Ilo - Departamento de Moquegua en Chorrillos

4.4. Técnicas e instrumentos de recojo de informacion

Técnica

Para Herndndez et al. (2014) la observacion implica registrar de manera sistematica
todos los eventos dentro de un contexto especifico, anotando todo lo relevante para los objetivos
de la investigacion. Esta metodologia se ajusta al instrumento, ya que los educandos llevaron a
cabo diversas actividades que seran cuidadosamente observadas para tomar notas

pertinentes.
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Instrumento

Una prueba fisica es un instrumento que, segun Méndez (2016) es una prueba que evalua
la aptitud o el estado de las habilidades fisicas, indicando la condicion general de una persona
para llevar a cabo cualquier actividad fisica. Por lo general, se emplean para medir las
cualidades fisicas fundamentales de un individuo, utilizando procedimientos bajo condiciones
estandarizadas de acuerdo con criterios cientificos para medir una o mas caracteristicas
especificas sobre el nivel relativo de propiedades fisicas individuales. Esta definicion se alinea
con el instrumento propuesto, ya que para la actividad planteada se observo los intentos

realizados.

4.5. Analisis estadistico

Para el procesamiento y analisis de datos se utilizo el software estadistico SPSS 27,
ademas del paquete de Excel; en primera instancia, se partio mediante la organizacion de los
datos recogidos en tablas de Excel, para luego ser analizados y generar la estadistica descriptiva
asociada (tablas de frecuencias y figuras), mientras que para el analisis inferencial, haciendo
uso de SPSS 27, se obtuvo el estadistico de pruebas de normalidad que permitio tomar la
decision del estadistico inferencial a utilizar, luego de concluir en la no normalidad se procedid
a seleccionar Wilcoxon como prueba inferencial, finalmente se realiz6 una discusién con
resultados obtenidos en otras investigaciones.
4.6. Aspectos éticos

Se cumplié con las normativas de investigacion establecidas en el reglamento de la
UNMSM, incluyendo el respeto por los derechos de autor (mediante la debida atribucion) y
asegurando que la informacion recolectada en las encuestas no se empleara con propositos
distintos a los de la investigacion (garantizando la confidencialidad y el uso ético de los

datos).
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V. RESULTADOS
5.1.  Analisis descriptivo de resultados
Con el objetivo de ejecutar el analisis descriptivo se hizo un baremo para la variable
habilidades sociomotrices, ademas andlogamente se hicieron también para cada una de las
dimensiones. A continuacion, se presentan los baremos:

Tabla 1 Baremo de dimension interaccion asertiva

Escala Intervalo
En inicio [4; 7>
En proceso [7; 10>

Logro esperado [10; 13>
Logro destacado [13; 16]

Tabla 2 Baremo de la dimension muestra de actitudes

Escala Intervalo
En inicio [6; 11>
En proceso [11; 15>

Logro esperado [15; 20>
Logro destacado [20; 24]

Tabla 3 Baremo de la dimension aplicacion de estrategias

Escala Intervalo
En inicio [5; 9>
En proceso [9; 13>

Logro esperado [13; 17>
Logro destacado [17; 20]
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Tabla 4 Baremo de la variable habilidades sociomotrices

Escala Intervalo
En inicio [15; 27>
En proceso [27; 38>

Logro esperado  [38; 49>
Logro destacado [49; 60]

Variable: Habilidades sociomotrices

Tabla 5 Frecuencia del pretest y postest para la dimension interaccion asertiva

Pretest Postest
Escala
f % f %
En inicio 6 20% 1 3%
En proceso 16 53% 11 37%
Logro esperado 5 17% 15 50%
Logro destacado 3 10% 3 10%
Figura 1
Frecuencia del pretest y postest para la dimension interaccion asertiva
60%
53%
50%
50%
40% 37%
30%
20%
20% 17%

10% 10%

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

10%
3%

0%

W Pretest M Postest

Con respecto a la tabla 5 y figura 1, el cual es referente para la dimension Interactia con

sus compaifieros en diversos entornos, y se relaciona asertivamente valorando el juego
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como manifestacion social y cultural de los pueblos, evitando la discriminacion en la practica
de actividades ludicas y deportivas (interaccion asertiva), se identifica que en el pretest se
encontrd el 20% de los estudiantes en inicio, 53% en proceso, 17% logro esperado y 10% logro
destacado, por otro lado luego de ejecutar las sesiones se identificd en el postest los siguientes
porcentajes, siguiendo la misma presentacion, 3%, 37%, 50%, 10%. Se puede observar que la
cantidad de estudiantes “en inicio” disminuy6 de manera importante siendo de un 20% a un 3%,
por otro lado, los ubicados “en proceso” también tuvieron mejoras pues se redujo del 53% al
37%, dichos porcentajes reducidos fueron distribuidos en el “logro esperado”, mientras que los
que se hallan en “logro destacado” se mantuvieron constantes.

Esto da indicios que de que el programa tuvo un efecto positivo en los educandos.

Tabla 6 Frecuencia del pretest y postest para la dimension la muestra de actitudes

Escala Pretest Postest
f % f %
En inicio 2 7% 0 0%
En proceso 17 57% 12 40%
Logro esperado 7 23% 13 43%
Logro destacado 4 13% 5 17%

Figura 2 Frecuencia del pretest y postest para la dimension la muestra de actitudes

60% 57%

50%
43%

40%

40%
30%
23%
20% 17%
13%
10% 7%
m-
0%

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

M Pretest M Postest
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Con respecto a la tabla 6 y figura 2, el cual es referente para la dimensiéon Muestra
actitudes de responsabilidad, solidaridad, respeto, cuidado de si mismo y de los otros teniendo
en cuenta la no discriminacion en las diferentes actividades ludicas y deportivas y promoviendo
la integracion de sus pares de distinto género y con desarrollo diferente (muestra de actitudes),
se identifica que en el pretest se encontr6 el 7% de los estudiantes en inicio, 57% en proceso,
23% logro esperado y 13% logro destacado, por otro lado luego de ejecutar las sesiones se
identifico en el postest los siguientes porcentajes, siguiendo la misma presentacion, 0%, 40%,
43%, 17%. Se puede observar que la cantidad de estudiantes “en inicio” disminuy6 de manera
importante siendo de un 7% a un 0%, por otro lado, los ubicados “en proceso” también tuvieron
mejoras pues se redujo del 57% al 40%, dichos porcentajes reducidos fueron distribuidos en el
“logro esperado”, mientras que los que se hallan en “logro destacado” de manera similar
tuvieron un incremento. Esto da indicios que de que el programa tuvo un efecto positivo en los

educandos.

Tabla 7 Frecuencia del pretest y postest para la dimension 3

Pretest Postest
Escala
f % f %
En inicio 3 10% 0 0%
En proceso 12 40% 13 43%
Logro esperado 9 30% 10 33%

Logro destacado 6 20% 7 23%
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Figura 3 Frecuencia del pretest y postest para la dimension 3

50%

45% 43%

40%
40%
o 33%
30%
30%
25% 23%
20%
20%
15%
10%

10%

5%

0%

0%

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

M Pretest M Postest

Con respecto a la tabla 7 y figura 3, el cual es referente para la dimension Aplica
estrategias ofensivas y defensivas colectivas utilizando los fundamentos en juegos
predeportivos y deportivos, adecuandose a las variaciones del entorno, las reglas y la
incorporacion de habilidades motrices especificas propias de los deportes (aplicacion de
estrategias), se identifica que en el pretest se encontré el 10% de los estudiantes en inicio, 40%
en proceso, 30% logro esperado y 20% logro destacado, por otro lado luego de ejecutar las
sesiones se identificd en el postest los siguientes porcentajes, siguiendo la misma presentacion,
0%, 43%, 33%, 23%. Se puede observar que la cantidad de estudiantes “en inicio” disminuy6
de manera importante siendo de un 10% a un 0%, por otro lado, dicho porcentajes reducidos
fue distribuido en el “en proceso”, “logro esperado” y “logro destacado”. Esto da indicios que
de que el programa tuvo un efecto positivo, pero no tan fuerte como se esperaba con respecto a

los educandos



72

Tabla 8 Frecuencia del pretest y postest para la variable psicomotricidad

Pretest Postest
Escala
f % f %

En inicio 4 13% 1 3%

En proceso 15 50% 12 40%

Logro esperado 9 30% 13 43%

Logro destacado 2 7% 4 13%

Figura 4
Frecuencia del pretest y postest para la variable
60%
50%
50%
43%
40%
40%
30%
30%
20%
13% 13%
10% 7%
3%
0% -

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

MW Pretest M Postest

Con respecto a la tabla 8 y figura 4, el cual es referente para la variable
psicomotricidad, se identifica que en el pretest se encontrd el 13% de los estudiantes en inicio,
50% en proceso, 30% logro esperado y 7% logro destacado, por otro lado, luego de ejecutar las
sesiones se identifico en el postest los siguientes porcentajes, siguiendo la misma presentacion,
3%, 40%, 43%, 13%. Se puede observar que la cantidad de estudiantes “en inicio” disminuy6
de manera importante siendo de un 13% a un 3%, por otro lado, los ubicados “en proceso”
también tuvieron mejoras pues se redujo del 50% al 40%, dichos porcentajes reducidos fueron

distribuidos en el “logro esperado”, mientras que los que se
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hallan en “logro destacado” se mantuvieron constantes. Esto da indicios que de que el programa

tuvo un efecto positivo en los educandos

5.2.  Analisis inferencial de resultados

Pruebas de normalidad

Para evaluar la prueba de normalidad se considerd la prueba de Kolmogorov-Smirnov
por ser considerada una poblacion superior a 50 integrantes.

Tabla 9 Pruebas de normalidad pretest y postest

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Habilidades Sociomotrices ,157 60 ,001
Dimension interaccion asertiva ,144 60 ,003
Dimension muestra de actitudes ,158 60 ,001
Dimension aplicacion de estrategias ,139 60 ,006

En la tabla se identifica que la las habilidades sociomotrices presentan un coeficiente de
0,157 y un sig. = 0,001, como este valor es inferior a 0,05 se tiene que la distribucion para la
variable es no normal, realizando un andlisis similar con cada dimension se identifica que
también poseen distribucion no normal, pues, Dimension Interactia asertivamente (0,144 y sig.
=0,003), Dimensiéon Muestra actitudes (0,158 y sig. = 0,001) y Dimension Aplica estrategias
(0,139 y sig. = 0,006). En conclusion, los datos presentan distribucion no normal, por ende, se
recomienda hacer uso de la estadistica no paramétrica, para el presente caso, Wilcoxon.

Con respecto a la prueba de hipdtesis, se tomo en cuenta la prueba de Wilcoxon, asociada

a una confianza del 95% y una significancia del 5% (0,05).
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5.2.1 Prueba de hipotesis general
Ha: Existe influencia significativa del flipped classroom en las habilidades

sociomotrices del VI ciclo de una institucién educativa publica Ilo - Moquegua 2024.

Ho: No existe influencia significativa del flipped classroom en las habilidades

sociomotrices del VI ciclo de una institucién educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Tabla 10 Prueba de Rangos — Habilidades sociomotrices

Rango Suma de
N  promedio rangos
Habilidades sociomotrices_postest - Rangos negativos la 2,00 2,00
Habilidades sociomotrices_pretest Rangos positivos ~ {7b 9,94 169,00
Empates 12¢
Total 30

a. Habilidades sociomotrices_postest < Habilidades sociomotrices pretest
b. Habilidades sociomotrices_postest > Habilidades sociomotrices pretest
c. Habilidades sociomotrices_postest = Habilidades sociomotrices pretest

Tabla 11 Wilcoxon para Habilidades sociomotrices

Habilidades sociomotrices_postest -
Habilidades sociomotrices_pretest

Z -3,640°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla 11 luego de la prueba de Wilcoxon se observa que la variable Habilidades
sociomotrices tiene una sig. = 0,000, la cual es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza
la Ho y se acepta la Ha, esto es, existe influencia significativa del flipped classroom en las
habilidades sociomotrices del VI ciclo de una institucién educativa publica Ilo - Moquegua
2024; ademas, de la tabla 10, se tiene que la prueba de rangos muestra que en el postest las

habilidades sociomotrices mejoraron en contraste con el pretest, lo cual implica que el programa
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propuesto que hace uso del flipped classroom es eficiente para desarrollar de manera efectiva

las habilidades sociomotrices.

5.2.2 Prueba de hipotesis especificas

Hi:

Ha. Existe influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva en estudiantes en
del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Ho: No existen influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva en estudiantes

en del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024.

Tabla 12 Prueba de rangos — Dimension interactua asertivamente

Rango Suma de
N  promedio rangos
Interactua asertivamente postest - Rangos negativos  1a 2,00 2,00
Interactia asertivamente pretest Rangos positivos  1gb 9,44 151,00
Empates 13¢
Total 30

a. Interacttia asertivamente postest < Interactia asertivamente pretest
b. Interactiia asertivamente postest > Interactiia asertivamente pretest
c. Interacttia asertivamente postest = Interactia asertivamente pretest

Tabla 13 Wilcoxon — Dimension Interactua asertivamente

Interacttia asertivamente postest -
Interactia asertivamente pretest

Z -3,552°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla 13 luego de la prueba de Wilcoxon se observa que la Dimension Interactua

asertivamente tiene una sig. = 0,000, la cual es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza
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la Hoy se acepta la Ha, esto es, existe influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva
en estudiantes en del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024;
ademas, de la tabla 12, se tiene que la prueba de rangos muestra que en el postest la dimension
interactua asertivamente mejor6 en contraste con el pretest, lo cual implica que el programa
propuesto que hace uso del flipped classroom es eficiente para desarrollar de manera efectiva
la dimension interactiia asertivamente.

H2:

Ha. Existe influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en estudiantes del
VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Ho: No existen Existe influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en

estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Tabla 14 Prueba de rangos — Dimension muestra actitudes

Rango Suma de
N  promedio rangos
Muestra actitudes postest - Muestra ~ Rangos negativos  la 1,50 1,50
actitudes_pretest Rangos positivos  [4b 8,46 118,50

Empates 15¢

Total 30

a. Muestra actitudes _postest < Muestra actitudes_pretest
b. Muestra actitudes_postest > Muestra actitudes_pretest
c. Muestra actitudes _postest = Muestra actitudes_pretest

Tabla 15 Wilcoxon — Dimension muestra actitudes

Muestra actitudes_postest - Muestra actitudes_pretest
Z -3,340°

Sig. asin. (bilateral) ,001
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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En la tabla 15 luego de la prueba de Wilcoxon se observa que la Dimension muestra
actitudes tiene una sig. = 0,000, la cual es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la Ho
y se acepta la Ha, esto es, existe influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024; ademas, de
la tabla 14, se tiene que la prueba de rangos muestra que en el postest la dimension muestra
actitudes mejor6 en contraste con el pretest, lo cual implica que el programa propuesto que hace
uso del flipped classroom es eficiente para desarrollar de manera efectiva la dimension muestra

actitudes.

H3:
H.. Existe influencia del flipped classroom en la aplicacion de estrategias en estudiantes

del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Ho: No existen influencia del flipped classroom en la aplicacion de estrategias en

estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024

Tabla 16 Prueba de rangos — Dimension Aplica estrategias

Rango Suma de
promedio rangos
N
Aplica estrategias_postest - Aplica  Rangos negativos 0Oa ,00 ,00
estrateglas_pretest Rangos positivos 12b 6,50 78,00
Empates 18¢
Total 30

a. Aplica estrategias postest < Aplica estrategias pretest
b. Aplica estrategias postest > Aplica estrategias_pretest

c. Aplica estrategias_postest = Aplica estrategias pretest
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Tabla 17 Wilcoxon — Dimension Aplica estrategias

Aplica estrategias_postest - Aplica estrategias pretest
Z -3,087°
Sig. asin. (bilateral) ,002

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla 17 luego de la prueba de Wilcoxon se observa que la Dimension Aplica
estrategias tiene una sig. = 0,002, la cual es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la
Ho y se acepta la Ha, esto es, existe influencia del flipped classroom en la aplicacion de
estrategias en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua
2024; ademas, de la tabla 16, se tiene que la prueba de rangos muestra que en el postest la
Dimension Aplica estrategias mejoro en contraste con el pretest, lo cual implica que el programa
propuesto que hace uso del flipped classroom es eficiente para desarrollar de manera efectiva

la Dimension Aplica estrategias.

5.3.  Discusion de resultados

En este segmento de la investigacion, analizaremos nuestros descubrimientos y los
compararemos con los de otros cientificos que han tratado tesis vinculadas. Se realiz6 un cotejo
entre los resultados de la prueba de hipdtesis y las de otros cientificos, enfatizando tanto las
coincidencias como las diferencias detectadas. Bajo nuestras pruebas se encontraron que existe
influencia significativa entre las habilidades sociomotrices antes y después de la ejecucion del
programa, situacion que se repite con sus dimensiones.

En la prueba de hipdtesis general, se observa en la tabla 11 luego de la prueba de
Wilcoxon se observa que la variable Habilidades sociomotrices tiene una sig. = 0,000, la cual
es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la HO y se acepta la Ha, esto es, existe

influencia significativa del flipped classroom en las habilidades sociomotrices del VI ciclo de
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una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024; ademas, de la tabla 10, se tiene que la
prueba de rangos muestra que en el postest las habilidades sociomotrices mejoraron en contraste
con el pretest, lo cual implica que el programa propuesto que hace uso del flipped classroom es
eficiente para desarrollar de manera efectiva las habilidades sociomotrices; ademads, Felgueras
y Delgado (2021) destacaron que la implementacion del flipped classroom en educacion fisica
permitié mejorar tanto las habilidades motrices como las sociales en estudiantes de primaria,
dicho resultado guarda concordancia con lo obtenido, puesto que también se observd un
incremento en el desempefio sociomotor tras la intervencion, resaltindose que este modelo
educativo fomenta la autonomia del estudiante, un aspecto que se reflejé en la mayor capacidad
de los estudiantes para interactuar y colaborar durante las actividades practicas; también, Alean
(2021) logré evidenciar que el cambio de metodologias tradicionales hacia el flipped classroom
favoreci6 la autonomia y la percepcion positiva de los estudiantes hacia las actividades
educativas, particularmente en educacion fisica, manteniendo un paralelismo con lo obtenido
en el presente estudio, donde el postest mostr6 mejoras significativas en las habilidades
sociomotrices, evidenciando el impacto positivo de esta metodologia en el aprendizaje practico
y colaborativo; adicionalmente, Diaz (2021) concluyd que el flipped classroom influye de
manera significativa en el rendimiento académico de los estudiantes, a pesar de que su
investigacion se centrd en el desarrollo de contenidos mas académicos, sus resultados también
respaldan la idea de que este enfoque fomenta el aprendizaje activo, lo cual podria explicar por
qué en este estudio se observaron avances en las habilidades sociomotrices tras la intervencion;
en concordancia, Guizado y Ramon (2020) demostraron que el uso del flipped classroom en
educacion secundaria impacta positivamente en competencias especificas como la resolucion
de problemas y los aprendizajes conceptuales, procedimentales y actitudinales, lo cual coincide
con los hallazgos del presente estudio, ya que la metodologia permitié no solo un aprendizaje

mas autébnomo, sino también una mejora integral en el desempeio de los estudiantes,
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evidenciado en sus habilidades motrices y sociales; por ende, se logra reafirmar que la
metodologia flipped classroom no solo es eficaz en el desarrollo de habilidades académicas,
sino que también tiene un impacto significativo en aspectos practicos y sociales, como las
habilidades sociomotrices, posicionandolo de esta manera como una estrategia educativa
versatil y efectiva que podria implementarse de manera mas amplia en diversas areas y niveles
educativos; finalmente de los resultados de los autores expuestos, se ha corroborado la hipotesis
general.

En la prueba de hipotesis especifica H1, se observa en la tabla 13 luego de la prueba de
Wilcoxon se observa que la Dimension Interactiia asertivamente tiene una sig. = 0,000, la cual
es inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la HO y se acepta la Ha, esto es, existe
influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva en estudiantes en del VI ciclo de una
institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024; ademas, de la tabla 12, se tiene que la prueba
de rangos muestra que en el postest la dimension interactia asertivamente mejord en contraste
con el pretest, lo cual implica que el programa propuesto que hace uso del flipped classroom es
eficiente para desarrollar de manera efectiva la dimension interacta asertivamente; en paralelo,
Guizado y Ramoén (2020) encontraron que la implementacion de la Clase Invertida tuvo un
impacto significativo en la resolucion de problemas y en el fortalecimiento de los aprendizajes
conceptuales, procedimentales y actitudinales en matematicas, a pesar de que se centraron en el
area de ciencias exactas, los resultados sugieren que este modelo pedagdgico favorece la
autonomia y la participacion activa de los estudiantes, elementos clave para el desarrollo de la
interaccion asertiva; ademas, Diaz (2021) demostro que el Flipped Classroom contribuy6 a la
mejora del rendimiento académico en estudiantes universitarios de Lambayeque, destacando
que la metodologia propicié un aprendizaje mas dinamico y significativo; en linea con ello,
Gallo (2022) evidencio6 que una gran parte de los estudiantes del tercer ciclo en Piura percibian

positivamente el Flipped Learning, lo que sugiere que su implementacion puede favorecer un
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ambiente de aprendizaje colaborativo y participativo; también, Rojas (2020) destaco que el
Flipped Classroom es un método innovador que permite dinamizar el aprendizaje y mejorar las
competencias de los estudiantes, en concordancia con los hallazgos del presente estudio;
igualmente, Santiago (2022) encontr6 que la metodologia de aula invertida, aplicada en el
contexto del deporte de orientacion, incrementé la motivacion y el desempefio de los
estudiantes, lo que refuerza la idea de que este modelo fomenta la autonomia y la interaccion
positiva entre los participantes; adicionalmente, Alean (2021) compar6 el aula invertida con la
metodologia tradicional en el area de educacion fisica, recreacion y deportes, concluyendo que
los estudiantes expuestos a la metodologia activa lograron mayor autonomia e independencia,
factores estrechamente relacionados con una interaccion asertiva, finalmente los resultados de
los autores expuestos al ser comparados con los resultados obtenidos en la investigacion tienen
tendencias muy similares, entonces, se ha corroborado la hipotesis especifica H1.

En la prueba de hipdtesis especifica H2, se observa en la tabla 15 luego de la prueba de
Wilcoxon se observa que la Dimension muestra actitudes tiene una sig. = 0,000, la cual es
inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la HO y se acepta la Ha, esto es, existe influencia
del flipped classroom en la muestra de actitudes en estudiantes del VI ciclo de una institucion
educativa publica Ilo - Moquegua 2024; ademas, de la tabla 14, se tiene que la prueba de rangos
muestra que en el postest la dimension muestra actitudes mejord en contraste con el pretest, lo
cual implica que el programa propuesto que hace uso del flipped classroom es eficiente para
desarrollar de manera efectiva la dimension muestra actitudes; la investigacion de Buendia
(2021) concluy6 que el uso del Flipped Classroom favorece el desarrollo de competencias orales
en inglés, incluyendo la fluidez y la pronunciacion, lo que sugiere que esta metodologia
promueve un aprendizaje mds activo y significativo; de manera similar, Guizado y Ramoén
(2020) identificaron que la aplicacion del aula invertida en estudiantes de secundaria fortalece

el proceso de resolucion de problemas y mejora el aprendizaje de los contenidos conceptuales,
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procedimentales y actitudinales en matematicas. Estos hallazgos respaldan la idea de que el
modelo de aula invertida no solo optimiza el rendimiento académico, sino que también influye
en la disposicion y actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje; asimismo, Diaz (2021)
demostré que la implementacion del Flipped Classroom impactd positivamente en el
rendimiento académico de estudiantes universitarios en Lambayeque, destacando que el
aprendizaje basado en esta metodologia permitid una mejora significativa en la participacion y
el compromiso de los alumnos. Estos resultados sugieren que la inversion del espacio de
aprendizaje tradicional contribuye a un entorno mas dinamico e interactivo, lo que puede
generar cambios positivos en la actitud estudiantil; a nivel internacional, el estudio de Rojas
(2020) en Monterrey evidenci6 que el Flipped Classroom es un método innovador que favorece
el desarrollo de competencias y habilidades, al tiempo que genera una percepcion positiva entre
los estudiantes; de igual forma, Santiago (2022) concluyd que la aplicacion del aula invertida,
combinada con tecnologias de la informacion y la ensefianza del deporte de orientacion,
incrementd la motivacion de los alumnos y mejord su rendimiento académico. Estas
investigaciones refuerzan la idea de que la implementacion del Flipped Classroom puede influir
no solo en el aprendizaje cognitivo, sino también en la actitud de los estudiantes, aumentando
su motivacion y autonomia; finalmente los resultados de los autores expuestos al ser
comparados con los resultados obtenidos en la investigacion tienen tendencias muy similares,
entonces, se ha corroborado la hipotesis Ha

En la prueba de hipdtesis especifica H3, se observa en la tabla 17 luego de la prueba de
Wilcoxon se observa que la Dimension Aplica estrategias tiene una sig. = 0,002, la cual es
inferior a 0,05, esto quiere decir que se rechaza la HO y se acepta la Ha, esto es, existe influencia
del flipped classroom en la aplicacion de estrategias en estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024; ademas, de la tabla 16, se tiene que la prueba

de rangos muestra que en el postest la Dimension Aplica estrategias mejord en contraste con el
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pretest, lo cual implica que el programa propuesto que hace uso del flipped classroom es
eficiente para desarrollar de manera efectiva la Dimension Aplica estrategias; Buendia (2021),
quien concluy6 que el Flipped Classroom impacta positivamente en diversas competencias del
idioma inglés, como la comprension lectora, fluidez, vocabulario y pronunciacion, lo que
sugiere que este enfoque metodologico favorece el desarrollo de habilidades especificas a través
de un aprendizaje activo y autébnomo; de manera similar, Diaz (2021) demostré que la
implementacion del modelo Flipped Classroom en estudiantes universitarios de Lambayeque
gener6 mejoras significativas en su rendimiento académico, lo que respalda la idea de que esta
metodologia promueve un aprendizaje mas eficiente y estructurado. En la misma linea, Guizado
y Ramoén (2020) identificaron que la aplicacion de la clase invertida en estudiantes de
secundaria fortalecié el desarrollo de competencias en la resolucion de problemas matematicos,
destacando su impacto positivo en el aprendizaje de contenidos conceptuales, procedimentales
y actitudinales. Estos estudios refuerzan la premisa de que el Flipped Classroom no solo
optimiza la adquisicion de conocimientos, sino que también potencia el desarrollo de estrategias
de aprendizaje que favorecen la autonomia y la comprension profunda de los contenidos;
Escudero (2020) encontr6 que los estudiantes de ingenieria percibieron de manera positiva la
implementacion del aula invertida en comparacion con la ensefianza tradicional, alcanzando un
promedio de calificacion superior; de igual manera, Felgueras y Delgado (2021) evidenciaron
que la aplicacién del Flipped Classroom en educacion fisica contribuy6 al desarrollo de
habilidades motrices y sociales, ademas de fomentar la autonomia de los estudiantes, lo que
concuerda con la idea de que este enfoque metodoldgico favorece la participacion activa y el
aprendizaje significativo en diversos contextos educativos; en contraste, Romero (2021) reporto
que el Flipped Classroom no fue eficaz en la mejora del aprendizaje del contenido conceptual
en una asignatura de educacion superior, lo que sugiere que su impacto puede variar en funcion

de factores como la disciplina académica, el nivel educativo y la adaptacion de los recursos
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tecnologicos. No obstante, los resultados de la presente investigacion coinciden con la mayoria
de los estudios previos que destacan los beneficios del Flipped Classroom, lo que respalda la
pertinencia de su implementacion en entornos educativos donde se busca fortalecer la aplicacion
de estrategias de aprendizaje y fomentar un aprendizaje autonomo y significativo, finalmente
los resultados de los autores expuestos al ser comparados con los resultados obtenidos en la

investigacion tienen tendencias muy similares, entonces, se ha corroborado la hipdtesis Hz
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CONCLUSIONES

Se estableci6 que existen influencia significativa del flipped classroom en las
habilidades sociomotrices del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua
2024. Evidenciado en la prueba de hipotesis (sig. = 0,000) donde los educandos en el postest
tienen mejores las habilidades sociomotrices.

Se establecio que existe influencia del flipped classroom en la interaccion asertiva en
estudiantes en del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024.
Evidenciado en la prueba de hipotesis (sig. = 0,000) donde los educandos en el postest tienen
mejoras en la interaccion asertiva.

Se establecid que existe influencia del flipped classroom en la muestra de actitudes en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024. Evidenciado
en la prueba de hipotesis (sig. = 0,001) donde los educandos en el postest tienen mejor muestra
de actitudes.

Se establecio que existe influencia del flipped classroom en la aplicacion de estrategias
en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa publica Ilo - Moquegua 2024.
Evidenciado en la prueba de hipdtesis (sig. = 0,002) donde los educandos en el postest tienen

mejor aplicacion de estrategias.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de educacion primaria seguir empleando la metodologia
de flipped classroom para el desarrollo de las capacidades sociomotrices en estudiantes
del VI ciclo. Considerando que la prueba de hipotesis arrojoé una mejora sustancial en
el postest, resulta fundamental consolidar estrategias de innovacion que favorezcan la
activacion y la apropiacion en torno a los procesos del aprendizaje motor mediante
recursos digitales y actividades dinamicas en el aula.
Para los gestores educativos y directivos: Se sugiere fortalecer la capacitacion docente
en metodologias activas como flipped classroom, especialmente en la promocién de la
interaccion asertiva entre los estudiantes; los resultados muestran que esta metodologia
mejora la comunicacion y la convivencia escolar, por lo que seria beneficioso
incorporarla dentro de los lineamientos pedagogicos institucionales y proporcionar
espacios de reflexion y monitoreo sobre su

aplicacion.
Para los psicopedagogos y orientadores educativos: Se recomienda disefiar y ejecutar
programas que refuercen el impacto positivo del flipped classroom en la formacion de
actitudes en los estudiantes; gracias a la mejora evidenciada en la prueba de hipotesis
sugiere que esta metodologia puede ser utilizada para fomentar valores, respeto y
responsabilidad en el aula, por lo que es clave integrarla en estrategias de formacion
socioemocional dentro del curriculo escolar.
Para los disefiadores curriculares y especialistas en innovacion educativa: Se sugiere
incluir el flipped classroom como una estrategia clave en la ensefianza de la aplicacion
de estrategias de aprendizaje; pues, la mejora significativa identificada en el postest

indica que esta metodologia contribuye al desarrollo de habilidades metacognitivas y
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organizativas en los estudiantes, por lo que su incorporacion formal en la planificacion

curricular podria potenciar el aprendizaje autonomo y reflexivo.
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Anexo 01: Matriz de Consistencia
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“FLIPPED CLASSROOM EN LAS HABILIDADES SOCIOMOTRICES DEL VI CICLO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
PUBLICA ILO - MOQUEGUA 2024”

VI ciclo de una institucion educativa
publica Ilo - Moquegua 2024?

(Cémo influye el flipped classroom en la
aplicacion de estrategias en estudiantes
del VI ciclo de una institucion educativa

publica Ilo Moquegua 2024?

Determinar la influencia del flipped
classroom en la muestra de actitudes en
estudiantes del VI ciclo de una institucion
educativa publica Ilo - Moquegua 2024
Determinar la influencia del flipped
classroom en la aplicacion de estrategias en
estudiantes del VI ciclo de una institucion
educativa publica Ilo -

Moquegua 2024

Existe influencia del flipped classroom en
la muestra de actitudes en estudiantes del
VI ciclo de una instituciéon educativa
publica Ilo - Moquegua 2024

Existe influencia del flipped classroom en
la aplicacion de estrategias en estudiantes
del VI ciclo de una institucion educativa
publica Ilo -

Moquegua 2024

Problema General Objetivo General Hipotesis General VARIABLE | Metodologia
(Como influye el flipped classroom en | Determinar la influencia del flipped | Existe influencia significativa del flipped | Variable Enfoque: Cuantitativo
lcailZloh;:ﬂiaiiesstitjc(:)icc’)i::ﬁ?:gia izltﬂi\c/; classroom en las habilidades sociomotrices | classroom en las habilidades | dependiente: | Tipo: Aplicada
Ilo - Moquegua 2024? del VI ciclo de una institucién educativa | sociomotrices del VI ciclo de una | Habilidades Nivel: Descriptivo
publica Ilo - institucion educativa publica Ilo - sociomotrices Diseiio: Pre experimental
Moquegua 2024 Moquegua 2024 Corte: Longitudinal
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas Dimensiones: Poblacién: 150
(Cémo influye el flipped classroom en la | Determinar la influencia del flipped | HEl. Existe influencia del flipped ) Inte?ractua estudiantes de segundo de
interaccion asertiva en estudiantes en del | classroom en la interaccion asertiva en | classroom en la interaccion asertiva en asertivamente secundaria de una
VI ciclo de una institucion educativa | estudiantes en del VI ciclo de una|estudiantes en del VI ciclo de una| Muestra institucion publica
publica Ilo - Moquegua 2024? institucion ~ educativa  publica  Ilo | institucion  educativa  publica  Ilo actlt‘udes i ubicada en la provincia de
(Como influye el flipped classroom en la Moquegua 2024 Moquegua 2024 Aplica ‘ Ilo - Departamento de
muestra de actitudes en estudiantes del estrateglas

Moquegua en Chorrillos.
Muestra: 30

estudiantes

Técnica:

Observacion
Instrumento:

Prueba fisica
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Anexo 02: Instrumentos

C

RUBRICA
HABILIDADES
SOCIOMOTRICES _,

INSTRUMENTOS <J/

Mo

F s

Dr. Jimmy Diaz Manrique




/

v

Rabrica de habilidades sociomotrices

Interactia a través de sus habilidades sociomotrices con autonomia en
situaciones que no le son favorables y asume con una actitud de liderazgo los
desafios propios de la practica de actividades fisicas, experimentando el placer y
disfrute que ellas representan. Formula y aplica estrategias para solucionar
problemas individuales colectivos, incorporando elementos técnicos y tacticos
pertinentes y adecuandose a los cambios que se dan en la practica. Analiza los
posibles aciertos y dificultades ocurridos durante la practica para mejorar la

estrategia de juego.

Dimensiones

» Interactia con sus compafneros en diversos entornos, y se relaciona
asertivamente valorando el juego como manifestacion social y cultural de los
pueblos y evitando la discriminacion en la practica de actividades ludicas y
deportivas.

* Muestra actitudes de responsabilidad, solidaridad, respeto, cuidado de si
mismo y de los otros teniendo en cuenta la no discriminacion en las diferentes
actividades ludicas y deportivas y promoviendo la integracion de sus pares de
distinto género y con desarrollo diferente.

« Aplica estrategias ofensivas y defensivas colectivas utilizando los fundamentos
en juegos predeportivos y deportivos, adecuandose a las variaciones del
entorno, las reglas y la incorporacion de habilidades motrices especificas
propias de los deportes.
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v

Rubrica de habilidades sociomotrices

Dimension: Interactia con sus companeros en diversos entornos, y se relaciona
asertivamente valorando el juego como manifestacion social y cultural de los pueblos,
evitando la discriminacion en la practica de actividades ludicas y deportivas.

/s

Nivel de Logro Descripcion
Se relaciona de
LoaTe manera asertiva en todo tipo de entornos, valorando el
9 juego como una
Destacado . .. L o
manifestacion cultural y social sin mostrar ningun tipo
de discriminacion.
Interactla de
Logro manera asertiva en la mayoria de los entornos,
Esperado valorando el juego y evitando
la discriminacion.
Interactta de
manera asertiva en algunos entornos, aunque
En Proceso .
ocasionalmente puede mostrar
\ actitudes discriminatorias.
Tiene dificultades
.. para interactuar de manera asertiva y muestra
En Inicio ) S s .
actitudes discriminatorias
frecuentemente.

3
;



v

Rabrica de habilidades sociomotrices

Criterio Logro Destacado Logro Esperado En Proceso En Inicio
A veces
interactia de B0 ez
Siempre interactua de manera interactua de
manera Generalmente sl Gile manera
Asertividad en la asertiva, respetando y interactia de manera S pe asertiva y
= - necesita mejorar =
Interaccion escuchando a sus asertiva, con pocas e necesita
companieros en todas las | excepciones. < = mucho apoyo
oy consistencia de .
actividades. para mejorar
sus
. . en esta area.
interacciones.
Tiene
Demuestra un alto Demuestra una Muestra una dificultades
nivel de apreciacion por apreciacion apreciacion para
Valoracién del el juego como una adecuada por el béasica pero reconocer y
Juego como manifestacion cultural y juego como inconsistente valorar el
Manifestacion social, manifestacion del juego como | juego como
Social y Cultural comentando cultural y social, manifestacion una
frecuentemente sobre su aunque de manera | cultural y manifestacion
importancia. menos consistente. social. cultural y
social.
Frecuentemen
Ocasionalmente | te muestra
Generalmente evita muestra actitudes
Nunca muestra actitudes | actitudes actitudes
Evitacién de la dlscnmlnat9nas y se discriminatorias y - ) dlscnmma-tona
Discriminacién esfuerza activamente por | promueve la discriminatorias, | s y necesita
incluir a todos los inclusion en la aunque intenta | intervencion
compaferos. mayoria de las corregirlas para corregir
actividades. cuando se le su
sefala. comportamien
to.
Tiene
Muestra -
Se adapta S.e adapt‘a ° . dificultades de dlﬁcul‘tade.s
A 2 z interactta bien en la : significativas
. réapidamente y interactia adaptacion en
Interaccion en < mayoria de los para
. efectivamente con sus algunos
Diversos Entornos . entornos, con adaptarse e
comparfieros en cualquier % entornos, loque | .
algunas dificultades interactuar en
entorno. afecta su .
menores. . X diversos
interaccion.

entornos.
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Rabrica de habilidades sociomotrices

Rubrica de Evaluacion: Actitudes de Responsabilidad, Solidaridad, Respeto y
Cuidado
Dimension: Muestra actitudes de responsabilidad, solidaridad, respeto, cuidado de si
mismo y de los otros teniendo en cuenta la no discriminacion en las diferentes actividades
ludicas y deportivas y promoviendo la integracion de sus pares de distinto género y con
desarrollo diferente.

/

Nivel de Logro Descripcion

Siempre muestra responsabilidad,

solidaridad, respeto y cuidado, promoviendo
activamente la integracion de sus

pares de diferente género y desarrollo.

Logro Destacado

Generalmente muestra responsabilidad,
Logro Esperado solidaridad, respeto y cuidado, promoviendo la
integracion de sus pares.

Muestra estas actitudes en algunas

En Proceso g ;
ocasiones, pero no de forma consistente.

Raramente muestra responsabilidad,
En Inicio solidaridad, respeto y cuidado, y no promueve la
integracion de sus pares.

<
(

5

RS e



Siempre asume la

Rabrica de habilidades sociomotrices

)

responsabilidad en :"““‘I’("’“’“e A veces asumela Raramente asume la
las actividades, i esu no sabllidad, responsabilidad, pero | responsabilidad,
Responsabilidad cumpliendo p:?Im 46 66h necesita recordatorios | frecuentemente
con sus roles y sus roles y o descuida sus
tareas de manera toreas: apoyo. roles y tareas.
ejemplar.
Muestra
solidaridad la
nm:: :g‘ﬁ_gr‘lggg mayor parte del Muestra solidaridad Rara vez muestra
3 tiempo, ocasionalmente, pero | solidaridad, y no suele
Solidaridad siempre dispuesto a
apdaryopoyara | R i | e companaros,
eros ante. 0s.
sus compareros. cuandbies
necesario.
,img: gciuoef:;os Generalmente A veces muestra r:saatl TSI TRt
Respeto los pcte)npd\eros ylas simaniniing 2ns 0 U o v I'reglee:tetmnte tiene
regias con pocas faltar en situaciones de confiictos con
delas actividades, | SXCePciones tansion; companeros y reglas.
Siempre se cuidaa Generalmente Raramente muestra
A veces muestra
Culdddodest sLmlsmoyolos :‘culdoulsi cuidado, perono cuidado, y puede
mismoy 1 |bs|, 6 d;"n‘gy a.os siempre P! '°n'
de los otros g:ﬂomo ::gur:r; pocas 5 con es consistente en su s:‘gar?;ug: ;ll‘a —
saludable. excepciones. caTpotamisaio dem@s.
Nunca muestra Generalmente Frecuentemente
actitudes evita actitudes Ocasionalmente muestra actitudes
discriminatorias y discriminatorias y | muestra actitudes discriminatorias y
No Discriminacion promueve promueve la discriminatorias, necesita
activamente inclusibnenla | aunque intenta intervencién para
lainclusién de todos | mayoria de las corregirlas. corregir su
los comparieros. actividades. comportamiento.
Promueve
getyormens lg I:tre odwére\ I:e Raramente promueve
Integracion de Pares | integracion de 9 A veces promueve la Pr
sus pares, laintegracién de sus
de Distinto Géneroy | sus pares de distinto aunque de integracién, perono pares de distinto
Desarrollo gé:;‘rgg :::c:‘rtrg:]c:; T de manera constante. géneroy desarrolio.
inclusivo. D
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Rabrica de habilidades sociomotrices

Dimension: Aplica estrategias ofensivas y defensivas colectivas utilizando los
fundamentos en juegos predeportivos y deportivos, adecuandose a las variaciones del
entorno, las reglas y la incorporacion de habilidades motrices especificas propias de los
deportes.

Aplica estrategias ofensivas y

defensivas con excelencia, adaptandose
r@pidamente a las variaciones del

entorno y las reglas, e incorporando habilidades
motrices especificas de

manera efectiva.

Logro Destacado

Aplica estrategias ofensivas y

defensivas de manera adecuada, adaptandose a
las variaciones del entornoy

las reglas en la mayoria de las ocasiones.

Logro Esperado

Aplica estrategias de manera

inconsistente y tiene dificultades para adaptarse a
las variaciones del

entorno y las reglas.

En Proceso

Tiene dificultades significativas para

aplicar estrategias ofensivas y defensivas, y rara
vez se adapta a las

variaciones del entorno y las reglas.

En Inicio




Aplica estrategias

v

Ubrica de habilidades sociomotrices

NS=T i

/)

ofensivas de Aplica estrategias | Aplica estrategias Tiene dificultades
manera excelente, | ofensivas ofensivas de para aplicar
. mostrando un adecuadamente, manera estrategias
Aplicacion de . 3 k
Estrategias Ofensivas profundo conun inconsistente, con ofensivas y muestra
9 entendimiento de buen un entendimiento un entendimiento
los fundamentos y | entendimiento de basico de los limitado de los
su aplicacion los fundamentos. fundamentos. fundamentos.
practica.
Aplica estrategias . )
defensivas de d:f‘:'r":wzua‘egas Aplica estrategias | Tiene dificultades
N manera defensivas de significativas para
Aplicacion de adecuadamente, X X
: excelente, manera aplicar estrategias
Estrategias adaptandose en la 2 . 7
y adaptandose inconsistente, con | defensivas y
Defensivas y mayoria de las )
rapidamente a las el algunas dificultades | adaptarse a las
2 3 situaciones de 2 R A
situaciones de » para adaptarse. situaciones de juego.
. juego.
juego.
rés ?dztr’ral:t:e a Tione ruchine
cu:I dist bl Generalmente se A veces tiene dificultades para
" 4 adapta bien a las dificultades para adaptarse a los
Adaptacion a las enel X -
o variaciones del adaptarse a los cambios en el
Variaciones del entorno, 3
entorno, con cambios en el entorno, lo que
Entorno mostrando
- algunas entorno, afectando | afecta
flexibilidad y 3 SR
;e excepciones. su desempefio. significativamente su
creatividad en su
. desempefio.
\ juego.
Siempre §gue las Sanersknents Aveces nio sigue Rara vez‘sugue las
reglas del juego, sigue las reglas del | las reglas del juego reglas del juego,
Conformidad con las demostrandoun | 9 . o0 mostrando una falta
g juego, necesitando 3 i
Reglas alto nivel de ; de disciplina y
N con pocas recordatorios o
disciplina y respeto X . . respeto por las
excepciones. intervenciones.
por las normas. normas.
Incorpora Incorpora incorpora Tiene dificultades
;Z?::::es habilidades habilidades motrices i""g"'ﬁ‘;*::‘r’as pa
Incorporacion de especificas de :‘Ot:cci?cas efnp:n c;ﬁr:as o habilidades
Habilidades Motrices manera efectiva y P - 2 motrices especificas,
2 ; adecuadamente, | inconsistente,
fluida, mejorando : lo que afecta
. con un buen nivel | afectando su R
continuamente su e e negativamente su
de rendimiento. rendimiento.

rendimiento.

rendimiento.




Anexo 03: Base de datos

Habilidades sociomotrices
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Anexo 04: Juicio de expertos



12 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales - Las Canicas II (2° Afio de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE

1.- DATOS | 5
DRE UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MCQUEGUA | ILO MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADO B v [ 13-12-24

~TITULO DE LA Desarrollar habilidades de coordinacion fina con el juego de las
SESION canicas para fomentar el trabajo en equipo y mejorar el

aprendizaje socioemocional

3-PROPOSITO.  DE | Disfrut: ¥ particip i por medio de juegos
LA SESICN icionales de las canit

4 -PROPOSITCS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS | DESEMPENOS: £ Qué nos dara
ICAPAQIDAES evidencias de
je?
Interactia a | Construye juegos y actividades fisicas que se adecien Trabajo
atreves de sus | afas recesidades y posibilidades del grupoe. Integrando | asincrénico  y
habilidades 2 pares de distinto género o con desarrolo dferente, | elaboracién de
socio motrices. | con una actitud critca ante todo tipo de discriminacian | material
dentro y fuera de {a institucién educativa, audiovisual,

Se relacion
utilizando sus
habilidades
socomotrices.

§.- ENFOQUES TRANSVERSALES

‘Enfoques | Acfitudes o acciones observables

Enfocue de lemdymsponsabllldad

derach su opinidn y toma en cuenta |a opinién de los demas,
P°"l‘e"!&%Qfﬁe’w@B!?.'Jﬂﬂmwm.mgﬂ'l@ﬂ?éiﬂl‘ﬁég?ﬁ_
Enfocue del | Solidaridad

bien comin Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda

e expr

on en que padecen dificultades,

Duracién: 60 minutos
Objetivo de Ia sesion:

» Reflexionar sobre la historia y la relevancia de los juegos radicionales, enfocéndose en
el juego de las canicas.

o Practicar el juego de las canicas, destacando la coordinacién. pi én y la toma de
decisiones estratégicas.
o Promover la valoracidn de los juegos tradiciomales camo el Itural

importantes

Anexo 05: Sesiones de clase

1. Introduccion (10 minutos)

« Retroalimentacion:
Se conversa y discute scbre los conecinuentos adquiridos de la clase anterior sobre ¢l
Juego tradicional “CANICAS™ Este juego, “Las canicas” son conocidas por sus
variaciones s2giin la region, y cada lugar tiene su propio modo de jugar. Por ello. en esta
sesiOn se tratrd de incorporar esas variantes a la forma simple de jugar a las canicas
o Relxcién conla actualidad
Aungue los avances logicos han despl Juegos tradicionales por los
digitales, los juegos como las canicas siguen siendo relevantes por su simplicidad y la
batilidad que requieren. Adenxis, pernuten una interaccion cara a casm, lo que
promueve habilidades sociales. motrices y da colaboracion.
« Preguntas iniciales para la clase:
o Qué opiman sobre el juego de las canicas realizado la clase anterior? [Cudles
fueron sus facilidades y dificultades al desarrollar ¢l mego en equipo?
o ,Las canicas peeden jugarse de otras formas? (Creen que puedan proponer sus
juegos desde su creatividad?
o ;Considerarias incluir el juego de las canicas en sus tiempos libres a partir de
los aprendido?

2. Explicacion de Ias Variantes del Juego — Reglas (10 minutos)

« Materiales necesarios:

o Cenicas (de vidrio o plastico).

= Unarea de juego delimitada {puede ser el suelo del suls, patio o una superficie
plana),

o Tiza. cinta adhesiva o cuerdas para marcar el drea de juego.

+ Reglas generales del juego de las canicas variante I: El objetivo del juego es
apostar una cantidad acordada de canicas (a la variante del juego la lamamos
"cuadrade”). golpear y sacar las canicas de los opaneates del cnadrado que esta inscrito
en la circunferencia delimitada.

< Numero de jugadores: 2 o 4 jugadores, aunque se pueden formar equipos.

o Elarea de juego: Se tmza un enadrado dentro de un circulo en el suelo o se
marca con cuerdas. Las canicas de cada jugador se colocan en el cuadrado.

= Ellanzamiento: Un jugador lanza su camica principal hacia las canicas de sn
oponenlepum sacarlas del cuadrado. Se aconseja acordar una “tnica” forma de
Tanzar la canica

o Estrategla: Se debe pensar en la mejor romm de lanzar, colocando la canica
en angulos especificos. y 1 2ias para bl o evadir a los
contrincantes.

+ Reglas generales del juego de las canicas variante II: El objetivo del juego es
destruir las naves enemigas para poder ganar la estrella de la muerte (a la variante del
juego la llamamos “batalla galactica), el jugador tratara de pegarle a las canicas de las
naves enemigas. st le pega a una seguird disparando; si no, pasard el turmo al jugador
contrario. La canica a Ia que 2 le pegue se retira de la nave. La GALAXIA que destruya
primeto las naves enemigas, podrd ganar ln ESTRELLA DE LA MUERTE, pegindole
en 3 uros seguidos, de no ser asi, LA GALAXIA ¢ dra las naves
COL Sus canicas y continda el juego.

= Nimero de jugadores: 2 a 4 jugadares,

o Eldrea de juego: Se dibuja 2 midngulos que serdn las naves de una
GALAXIA y dibujar 2 circndos que serin las naves contrarias, poniendo 3
canicas en cada nave, Cada GALAXIA pondré al frente a la ESTRELLA DE
LA MUERTE y cada nave tendra una canica extra para disparar.
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o Ellanzamiento: Un jugador tratara de pegarle a las canicas de las naves
enemigas. si le pega a una seguird disparando; si 1o, pasard ¢l tumo al jugador
contrario. Se aconseja acordar una “unica™ forma de lanzar la canica.

o Estrategia: Se debe pensar en la mejor forma de lanzar, colocando la canica
en angulos especificos, y emplear estrategias para bloquear o evadir a los
contrincantes.

3. Actividad Practica (30 minutos)

Preparacion del espacio: Divide a los estudiantes en equipos p (4-5 p por

grupo). Marca el drea de juego de manera que todos los estudiantes puedan participar de forma
comoda. Puedes usar 1iza o cuerdas para delimitar un circulo en el suelo.

Desarrollo de Ja actividad:

1. Instrucciones para los equipos:
o Los jugadores deben tumarse para lanzar su canica principal hacia las canicas
del contrncante en el circulo.
o El jugador debe tratar de sacar las canicas del circulo de scverdo a la vanante
de juego elegida.
o Asegirate de que los estudiautes xespeten el tumo y sigan las reglas basicas de
idad (evitar 1
Demnsmdon Después de algunos munuos dej Jnego los grupos enseflan el juego por
medio de um grabacion de video grupal como retroalimentacion y dominio oral para
explicar como se debe jugar a las canxas,
3. Enfoque en habilidades: Anina a los estudiantes a reflexionar sobre los siguientes
putitos mientras juegan
o (Como pueden mejorar su punteria al lanzar la canica?
o (Qué tan inpertante es la estrategia al planificar un buen tiro?
o (Como gestionan el trabajo en equipo si estén jugando en pareja?

4. Reflexion y Clerre (10 minutos)

+  Reflexion grupal:
Despues de la actividad, invita a los estudiantes a reflexionar sobre sn experiencia,
Algunas pregunias clave podrian ser
o (Qué habilidades creen que han mejorado al jugar 4 las camicas (precision,
coordinacién, pensamiento estratégico)?
o (Quéaspectas del uego les resultaran mas dificiles y por qué?
o (COmo creen que los juegos tradicionales como las canicas contribuyen al
desarrollo de las habilidades sociales y motoras?
o (Quéimportancia tienen los juegos tradicionales en la cultura acrual?
+ Clerre de Ia sesion:
Finaliza recordando que los juegos tradicionales son una forma divertida de aprender
scbre el pasado, conectarse con otros y mejorar habilidades fisicas y mentales. Puedes
invitar a los estudiantes a compartar algin otro juego wadicional que conozean y que
puedan compartic con sus compafieros en flturas sesiones.




11 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales - Las Canicas I (2° Afio de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE
INSTITUCION EDUCATIVA B
MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
'GRADO SECCION [ BIMESTRE [ FECHA
2° GRADO B K] [ 10-12-24
2-TMULO DE LA
SESION Desarrollar habilidades de coordinacion fina con el juego de las
canicas para fomentar el trabajo en equipo vy mejorar el
aprendizaje socioemocional
&-PROPOSIﬁ DE | Disfr ¥ particip i por medio de juegos
LA SESION ici de las cani

4 -PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

[ COMPETENCIAS | DESEMPENOS - LQué
>APACIDADES ' - evidencias de
aprendizaje
nos dara?

Se

utilizando sus
habilidades
soclomotrices.

Interactua a | Construye juegos y actividades fisicas que se adecten | Trabajo
través de sus | zlasr idades y posibi o i
habilidades

socio motrices,

del grupo, integ asir y
@ pares de distinto género o con desarrolio diferente, | elaboracion de
con una actitud critica ante todo tipo de discriminacién | material
dentro y fuera de |a institucion educativa, audiovisual
relaciona

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

transversales
Enfoque de | Libertad y responsabilidad
derecho

Acfitudes o acciones observables

El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta la opinion de los demaés,
peniéndose de acuerdo para llegar a consensos durante las actividades

Enfoque del | Solidaridad
bien comin | Los

con sus P

0s en foda

sltuacion en que padecen dificultades.

Sesion de Clase: Juegos Tradicionales - Las Canicas (2° Ao de Secundaria)

Duracién: 45 minutos

Objetivo de Ia sesion:

Explorar y practicar juegos tradicionales. en especial el mego de las canicas. conun
enfoque en la historia, las reglas y 1a habilidad motriz.

Reflexionar sobre la importancia cultwal y social de los juegos tradicionales en la
actualidad

Desartollar habilidades de coordinacion, precision, concentracion y trabajo en equipo.

1. Introduccion al Tema (10 minutos)

« Breve Historla de las Canicas: Comienza con una breve explicacién sobre el arigen
y 1a historia de Jas canicas. Comenta que este juego ha sido practicado por generaciones
en diversas culturas de todo el mundo. especialmente en Europa, América Latma y Asia,
En algunes paises, Ias canicas tienen nombres diferentes y reglas especificas. lo que
refleia la riqueza de su tradicion.

« Relacion con el presente: Explica como, 4 pesar de qua los videojuegos y oiros juegos
digtales donnnan la atencion de los jovenes hoy en dia, los juegos tradicionales como las
canicas siguen siendo una manera divertida y activa de socializar y mejorar habilidades
matrices. Este tipo de jusgos ayudan a desconectar de las pantallas y conectar con amigos
deuna manera mis fisica y directa.

« Preguntas iniciales para lIa clase:

o jAlguno de ustedes ha jugado alguna vez a las canicas?
o {Que otros juegos wadicionales conocen?
o (Qué ventajas creen que tienen los juegos tradicionales frente a los digitales?

1. Explicacion de las Reglas del Juego (10 minutos)

» Materiales necesarios:

o Canicas (minimo 3 por alumno, pueden ser de vidrio o plistico).

o Tiza o cuerda para marcar el drea de juego (un circulo o espacio delunitado).

o Un érea con espacio suficiente (puede ser el suelo del aula o la cancha).

¢ Reglas basicas del juego de las canicas (version mas comiin):

o Nimero de jugadores: De 2 a 4 ugadores.

o Objetive: El objetivo principal es sacar las canicas del circulo del oponente o
hacer que las canicas enfren en wn agujero, seglin la varnanre que se elija.

o Comienzo del juego: Los jugadores deben colocar sus canicas deniro de un
circulo marcado en el suelo. Luego. usan una canica mis grande o la llamada
“canica principal” para intentar sacar las canicas del circulo o hacerlas entrar en
1n agujero.

o Desarrollo del juego: Los jugadares deben lanzar sus canicas de manera
precisa, con la mtencion de golpear las del contrario fuera del circulo o bacerlas
caer dentro de un agujero, dependiendo de ls variante que decidan jugar.

o Puntes: Se otorgan puntos dependiendo de cudntas canicas se saquen o se
introduzean en ¢l hoyo, En algunas varigntes, siun jugador saca una canica, tiene
o110 fuImo.

o Fin del juego: El primer meador que logre sacar todas las camcas de su
oponente 0 conseguir mAs puntos en un tiempo determinado gana.

3. Actividad Préctica (30 minutos)

Preparacion del espacio:

Divide a los estudiantes en grupos de 3 o 4, asegurando que todos tengan suficiente espacio para
jugar. Marca el drea de juego con fiza o usa cintas adbesivas para delimitar el circulo o el drea
de lanzamiento.
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Instrucciones para la practica:

1. Formacion de grupos: Cada grupo formard nna ronda de jugadores. Se debe decidic
quién Janzard primero.

2. Juego de prueba: Los estudiantes probarin el juego en su version simple, con
reghas basicas. Pueden jugar al "hoyo" (intentar hacer que ka canica caiga en un agijero)
0 "la cancha" (mientar sacar las canicas del circulo).

3. Supervisin y correcelon: Durante Ia actividad, camina entre ios grupos para observar
como lanzan y juegan, v ofréceles consejos sobwe la precision, I postwra v las téenxcas de
larzanuento.

4, Demostracion: Después de algmos mimitos de juego, los grupos ensenan el juego por
medio de una grabacidn de video grupal como retroalimentacion y dominio cal para
explicar como se debe jugar a las canicas

Variantes opcionales para dinamizar:

« Eljuego del "circulito": Los jugadores forman un circulo y, con una canica principal.
Intensan "sacar” las demas canxas de un circulo mas grande.

+ Competencia de habilidad: Organiza pequedios desafios de precisin. como lanzar
las canxcas dentro de un circnlo mas pequedo o intentar “destruir” las formacioves de
canicas de los otros.

4. Reflexion y Cierre (10 minutos)

« Reflexion grupal: Invita a los estudiantes a reflexionar sobre la actividad:
o (Qué habilidades foeron necesanias para jugar bien a las canxas?
o (Quéles parecio mas dificil, acertar el tiro o pensar en la estrategia?
o (Qué ventajas tienen los juegos tradicionales frente a los juegos de video, segin
s experiencia”?
« Preguntas para la reflexion:
o (Por qué creen que los juegos tradicionales siguen siendo importanes hoy en
dia?

o (Como pueden estos jueges ayudar a mejorar nuestra concentracion y
habilidades motrices?
o (Quéotros juegns tradicionales les gustaria aprender o ensefiar?
+ Cierre de la sesion:

Fmaliza destacando que los juegos tradicionales no solo son una fonma de
entrefenimiento, sino también una oportunidad para aprender sobre histora, culiira v
desarrollar habilidades sociales v motoras. Anima a los estudsantes a seguir explorando
otres juegos tradicionales v a compartirlos con sus amigos o familiares.

Material Adicional:

+ Videos o imagenes sobre como se juega tradicionalmente a las canicas en diferentes
partes del muado.

¢ Lecturas sobre la evolucion de los juegos tradicionales y su impacto en la cultura
popuiar.

Esta sesion busca no solo que los estudiantes apreadan a jugar. sino también que reflexionen
sobre el valor de Jos juegos tradicionales en mestra cultura y como ayudan a mejorar diversas
habilidades.



10 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales - Las 11 (2° Ao de Secundaria)
o Segeli ) « Carrera suave y movilidad articular (5 minutos):

SESION DE APRENDIZAJE o Realizauna carrera suave alrededor de la cancha, alternando con
cambios de direccion y camreras de aceleracion.

1 BRTOBINECRMATIVOS o Despues de comer, realiza movilidad articular, enfocandote en las
s‘%%UEGU A E IllJ.gEL m:gg:ggg"cigg&pggé CARBONERA articulaciones principales: hombros, muniecas, tobillos, rodillas y
DOCENTE caderas,
m SECCION | BIMESTRE ['FECHA « Estiramientos dinamicos (5 mmutos);
2° GRADO B v | 06-12-24 o Saltos con apertura y cierre de piernas.
2-TMULO DE LA | Desarrollar habilidades de trabajo en equipo. coordinacion, o Trotar elevando rodillas.
SESION resistencia fisica y fierza mediante actividades dindmicas que o Desplazamientos laterales.

impliquen el uso de sogas.

3-PROPOSITO  DE | Exp 5 nuestro progresivo dominio corporal por medio de
LA SESION Juegos tradicionales utilizando como imp la soga 2. Actividades principales (40 minutos)
4 -PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE A. Juego "La cuerda gigante" (15 minutos)
'COMPETENCIASICAP | DESEMPERIOS LQué . : : ; SN i
ACIDADES i o ianias de Objetivo: Desarrollar trabajo en equipo, coordinacion y comunicacion,
aprendizaje 5
nos dara? Descripcion:
Interactiia a través de Actia esei on J’ ion m J‘ quencle | Tarea
sus hablidades; snck:| SOl gt 'e': i ot Aoy incroni o Se divide a los estudiantes de modo que cinco de ellos salten 1a cuerda y dos
motrices. pg,,,u,,',’..,. ity m’:?ma, Solecie:do f:;‘;":on ‘t sujeten la cuerda. Cada equipo tiene una cuerda larga (de unos 10-15 metros)
Se relaciona utilzando | *¢tvidades fisicas. s0ga), que del?en mover y coordinar.
sus habilidades + Reglas: ] o ]
saciomotrices. o Los equipos deben hacer lo siguiente: al tratarse de un trabajo de
equilibrio con varios participantes, esto requiere coordinacion y
comunicacion entre todos.
5.- ENFOQUES TRANSVERSALES o Desafios:
_ o Primero: coordinar saltos de 1, dea2, dea3, dead ydea$
Enfoques Actitudes o acciones observables participantes.
m Libertd ¥ resireabiiion o Segundo: logrando la coordinacion de salto con 5 participantes, deben
derecho El estudiante expresa su opinién y toma en cuenta 1a opinién de los demds, completar progresivamente 5 saltos, 10 saltos'y 13 saltos sin errores 0
poniéndose de acuerdo para llegar a durante |as actividad tropiezos.
Enfoque del | Solidaridad o Tercero: como desafio final, una vez que todos los grupos hayan
biencomin | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda dominado ¢l salto entre sus 5 participantes, se rivalizara quien es el
enquep dific primer grupo encompletar 15 saltos a la orden del profesor.
Objetivos especificos: B. Tira y afloja - trabajo de fuerza estilo militar (10 minutos)
1. Mejorar la comunicacion y cooperacion entre los estudiantes. Objetivo: Fomentar la competencia sana.
2. Desarrollar la coordinacion motora y la resistencia fisica
3. Fomentar la confianza y el liderazgo dentro de los equipos. Descripcién:
4. Potenciar el trabajo en equipo a traves de retos fisicos y cooperativos

+ Los estdiantes se forman en grupos equitatives de acuerdo a talla y peso. Cada
equipo por sorteo elegird a su contrincante. Cada contrincante de cada equipo
estara sujetado por una soga larga (8mts). El tiron de la soga se hara en posicion

Duracion total de la clase: 60 minutos de cuadrupedia para ambos participantes, Las opciones para ganar pueden ser

pasando una linea cono el juego tradicional de Juego de “fuerza con soga” o

1. Calentamiento (10 minutos) saliendo de ima creunferencia,
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+ Reghs:

o Mantener en todo momento la posicion de cuadrupedia.

o Los miembros de cada grupo no pueden tntervenir, solo arengar.

o Siel profesor observa conducta peligrosa, detiene el juego y todos deben
acatar la decision

C. Carrera de obstaculos con cuerda (15 minutos)
Objetivo: Desarrollar agihidad, resstencia y frabajo en equipo.
Descripcion:

o Los estud:antes deben superar un recorrido de obstaculos con una enerda larga

que deben manejar en equipo. Los obstaculos pueden meluir:
o Pasar por debajo de las cuerdas {sogas bajas)
o Arrastre de cuerda hasta ina mefa establecida.

+ Reglas:

o Los equipos deben pasar la cuerda a través de los obstaculos sm soltarla.
Al llegar a un obstaculo, el equipo debe encontrar la mejor forma de
superarlo en conjunto, ayndandose entre si.

o Pueden asignarse roles dentro del equipo: algunos estudiantes ayndan a
arrastrar la cuerda, otros a saltar y ofros a coordinar el movimento.

3. Vuelta a la calma (10 minutos)
El enfriamiento es importante para evitar lesiones y relajarse despues de la actividad.

o Estiramientos estaticos (5 mumtos): Los estudiantes deben realizar

estirantientos snaves, enfocindose en los grupos museulares principales
trabajados durante la sesion:

o Estuamientos de piernas (cuadriceps, isquiotibiales, gemelos).

o Estiramiento de espalda y hombros.

o Estiramiento de brazos y mifiecas.
Respiracion controlada y reflexiin grupal (3 minutos): Para fmalizar, los
estuchantes sz stentan en circulo y practican respiraciones profundas para reduct
el ritmo cardiaco. Despuds, puedes guiarlos ¢n una breve reflexion sobre como el
trabajo en equipo les ayudo a superar los desafios de la sesidi

Posibles preguntas para la reflexion:

+ (Como se smtieron al tener que coordinarse con su equipo’
v (Qué fue lo mas dificil d las actividades de hoy?
+  ;Qué estrategias fincionaron mejor para lograr los objetivos?



9 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales —La Soga I (2° Ao de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE
1.- DATOS INFORMATIVOS
DRE | UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MOQUEGUA | ILO MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
DOCENTE
‘GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADO B Vi | 03-12-24
2-TITULO DE LA
SESION Desarrollar habilidades de saltar, balancearse y arrastrar con el
uso de sogas fomentado el trabajo en equipo
3.-PR( ITO Exp nuestro progresivo dominio corporal por medio de
LA SESION Jjuegos tradicionales de salta soga

4 -PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA | DESEMPENOS £Que

SICAPACIDAD evidencias de

ES aprendizaje
nos dard?

Intefactﬁn a | Actia aserivamente en sduationes motrices que no le son | Tarea
atreves de sus | favorables asumiendo les di_ﬂcufadas y desatios, Participa con | asincrénica

habilidades nlusiasmo en juegos tradicionales o populares, asi coma ena | 1500 astas de

socio motri o Colectiva de fisicas. salto con la
soga) ¥

Se relaciona material

utiizando  sus audiovisual,

habilidades

sociomotrices.

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques | Actitudes o acciones observables

transversales

Enfoque de | Libertad y responsabilidad

derecho El estudiante expresa su opinién y toma en cuenta |2 opinién de los demas,
poniéndose de do para llegar a durante las actividades

Enfoque del @ Solidaridad

bien comin | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en foda
i 5n en que pad dificult:

Objetivos de la sesion:

1. Mejorar Ia coordinacion, agilidad y resistencia.

2. Fomentar el trabajo en equipo,

3. Desamollar habilidades de saltar. balancearse y arrastrar con el uso de sogas.
4. Fomentar la motivacion y el disfrute a través de juegos y desafios.

Duracion total de la clase; 50-60 minutos
1. Calentamiento (10 minutos)

El calentamiento es fundamental para evitar lesiones y preparar €] cuerpo para la
actividad fisica.

»  Carrera suave (5 mimutos): Los estudiantes deben correr snavemente por el
drea de la cancha o el gimnasio, alternando con cambios de direceion y saltos
para aumentar la flexibilidad.

+ Estiramientos dinamicos (3 minutos); Con énfasis en piemas, brazos y espalda.
Pueden incluir:

o Circunduccion de brazos

o Estiramiento de cuidriceps

o Estiramiento de isquiotibiales
o Desplazamientos laterales

2. Actividades principales (30 minutos)
A, Salto de soga (15 minutos)

+  Salto Individual: Los estudiantes forman una fila y deben saltar una cuerda de
forma individual (pueden altemar entre saltos con ambos pies, con un solo pie,
saltos de tijera, etc.). El objetivo es mejorar a coordinacion y la resistencia

+ Salto en pareja: Dos estudiantes giran una soga al mismo tempo mientras ofros
mfentan saltarla. Los estuciantes deben coordmar sus saltos en el momento
adecuado para no caer. Esto fomenta la sincronizacion y el trabajo en equipo.

B. Juegos con soga (15 minutos)

1. El juego del "La cuerda saltarina": Un estodiante gira la cuerda v los demas
deben saltar sobre ella en distintos estilos (uno, dos, de lado, efe.). El giro de la
cuerda debe ser lento al principio y gradualmente ir acelerandose.

2. Carrera con soga; Los estudiantes deben levar una cuerda a lo largo de un
recorrido, amastrandola, sin dejaria caer. Pueden hacerlo en equipo, aumentando
Ia dificultad con obstaculos, como saltar pequenas vallas o recorrer zonas
delimitadas

3. "Tira y afloja" con soga: Dos equipos se colocan de cada lado dz nna cuerda
larga y deben tirar de ella hasta que el equipo coutrario cruce una linea
determinads. EI trabajo en equipo y la fuerza son clave en este juego.
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3. Vuelta ala calma (10 minutos)
Es importante realizar un enfrianiiento para prevenir kesiones y relajarse.

+  Estiramientos suaves (3 minutos): Inchiyendo los musimos movimientos del
calentamiento, pero de forma més suave, enfocandose en el cuello, hombros,
espalda, plernas y brazos.

+ Respiracion profunda (3 miztos): Los esrudiantes s2 tumban en el suelo y
realizan respaciones profindas, mhalando por b nanz y exbalando por la boca,
nmientras telajan fodo el cuerpo.

Sugerencias adicionales:

v Seguridad: Ascgirate de que ks sogas esten bien sujets y que ¢l espacio sca
Seguro para evitar caidas o accidentes.

» Varledad: Puedes meorporar diferentes tipos de sogas (mas gruesas o finas) y
ajustar [as actividades segin el nivel de habilidad de los estudiantes.

v Adaptaciones: Si hay estudizntes con alguma limitaciin fisica, puedes proponer
ejercicios allemativos o modificar el nivel de dificultad

Esta sesion offece una excelente forma de miegrar el trabajo en equipo, la resistencia y
Is coordinacidn mientras se divierten con actividades fisicas.



8 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales — “Matagente” II (2° Ao de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE

1.- DATOS INFORMATIVOS

SESION

2-TITULO DE LA

DRE [ UGEL [ INSTITUCION EDUCATIVA

MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA

DOCENTE

GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADO B [V | 28-11-24

Nos organizamos en equipos para solucionar conflictos

LA SESION

3-PROPOSITO  DE | Fortalecer actitudes positivas y promover una sana integracion entre

e

4-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA | DESEMPENOS JQué
SICAPACIDAD evidencias de
ES aprendizaje
nos dara?
Interactia  a | Aclia aserfivamente en siuaciones molrices que no le | Soluciona
atreves de sus | son favorables asumiendo las dificuliades y desafios. | conflictos
habilidades Participa con entusiasmo en juegos predeportivos y tados
socio motrices, | deportivos, asi como en la organizacion colectiva de PIEXH
actividades fisicas. durante  las
Se relaciona actividades
utiizando  sus asumiendo
habilidades roles con sus
sociomotrices compafieros
para el logro
de los mejores
resultados en
el juego.
5.- ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoques Actitudes o acciones observatles
transversales
Enfoque de | Libertad y responsabilidad
derecho El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta !a opinion de los demas,

poniéndose de acuerdo para llegar a consensos durante las actividades

Enfoque del
bien comun

Solidaridad
Los estudiantes demuestran solidaridad con sus companeros en toda
situacidn en que padecen dificultades.

Objetivo de La sesion:

Fortalecer la mteraccion asertiva y la toma de decisiones estratégicas mediante el juego
de “Dodge Ball”, promoviendo el trabajo en equipo, la mclusion y la aplicacion de
estrategias ofensivas y defensivas en situaciones de juego.

Duracion total de la clase: 60 minutos
1. INICIO (10 min) - Presentacion y Dinamica de Integracion

Saberes previos (5 min)
Eldocente micta con preguntas para activar conocimientos:
o Han jugado alguna vez Dodge Ball?
»  ;Qué diferencias creen que tiene con Matagente?
o Qué estrategias podrian emplear para mejorar su desempedio en este tipo de
juegos?

Dindmica de Integracion: "Pelota Traviesa" (5 min)
Materiales: Una pelota ligera.
¢ Los estudiantes forman un cireulo.
»  Un jugador lanza la pelota a otro al azar mientras dice: "jLa pelota traviesa va
por t, si no reaccionas, te toca a til” g
+ Enesta dindmica incluiremos apodos en vez de nombres, o rasgos o
caracteristicas o hobbies que se escribiran anonimamente y que todos deberan
memorizar répido, Ejemplo: después del estribillo diré “fan de Al fondo hay
sitin”. Y debe ir a recibir la pelota la persona que escribio esa informacion.
»  Eljugador que recibe la pelota debe reaccionar répidamente y devolverla antes
de que se cuente hasta tres,
»  Se reflexiona sobre la importancia de la velocidad de reaccion, toma de
decisiones v anticipacion, habilidades clave en Dodge Ball

2. Actividades principales (40 minutos)
Explicacion detallada del juego Dodge Ball (S min)

Objetivo: Eliminar a los jugadores del equipo contrario lanzandoles la pelota sin que Ia

atrapen.

Reglas:
1. Se forman dos equipos con 1gual numero de jugadores.

. Cada equipo se ubica en su mitad de la canclia.

. Eljuego micia con las pelotas en la linea central. Al somdo de la sefal, los

jugadores corren a tomarlas

4. Siun jugador es golpeado por la pelota y no la atrapa. queda elimmado.

5. Siun jugador atrapa la pelota, el lanzador queda eliminado y un compaiero
elimmado puede volver al juego.

6. Gana el equipo que elimine a todos los jugadores del equipo contranio.

7. Se pueden incluir variantes como "zona de resurreccidn” para reincorporar
Jugadores.

(PSR

Juegos preparatorios (10 min ¢/u)

1. "Pases Estratégicos” || (Trabajo en equipo y precision)

111

o Se forman equipos de 4-5 jugadores.

o Deben pasarse la pelota manteméndola en movimiento sin que caiga.

o Se establece un tiempo limite o un mimero de pases consecutives como mefa.
o Seenfatiza Ja comunicacion y la toma de decisiones répidas.

2, "Camera de Reaccion" R (dgilidad y reflejos)
o Se colocan dos lineas de seguridad en Jos extremos del campo.
o Un grupo debe cruzar ¢l campo si ser tocado por pelotas lanzadas por otro
npo.
+ - Se trabajan desplazamientos ripidos, canbios de dureccion y estratepias de
evasion.

Juego central: Dodge Ball (15 min)
o Seaplican as reglas explicadas.
o Se realizan rondas con diferentes variantes, como "poderes” que den ventajas
temporales,

3. Vuelta a la calma (10 minutos)
El enfriamiento s importante para evitar kesiones v relajarse despugs de la actividad.

+ Estiramientos estaticos (5 minutos): Los estudiantes deben realizar
estramientos suaves, enfocandose en los grupos musculares princpales
trabajados durante la sesion:

o Estiamicntos de piernas (cuédriceps, squiotibiakes, gemelos).
o Estiianento de espalda y hombros,
o Estiramiento de brazos y muiecas,

+ Respiracion controlada y reflexion grupal (5 minutos): Para fnalizar, los
estudianies se sientan en circulo y practican respiracionss profindas para reducr
el ritmo cardiaco. Después, puedes guiarlos enra breve reflexién sobre cdmo el
trabajo en equipo ks ayudd a superar os desafios de la sesion.

4. CIERRE (5 min) - Reflexion

Preguntas de reflexion:
o jQué estralegias utilizaron para evitar ser elminados?
o ;Comn influy el trabajo en equipo en su desempedo?

o (Queé habilidades creen que mejoraton con la sesion?
o Como podrian aplicar lo aprendido en otros deportes o situacionss cotidianas?



7 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales — “Matagente” I (2° Afio de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE
1.- DATOS INFORMATIVOS
DRE | UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
DOCENTE
GRADO SECCION [ BIMESTRE | FECHA
2° GRADO B (w1 [ 25-11-24
2-TITULO DE LA | Nos organizamos en equipos para mejorar nuestro esquema
SESION corporal
3.-PROPOSITO DE | Expresamos nuestro progresivo dominio cerporal por medic oe
LA SESION Jueges tradicionales de matagente
4.-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA | DESEMPEROS 2Qué
SICAPACIDAD evidencias de
ES aprendizaje

nos dara?

Interactia  a | Muestra aclludes de responsabllidad, solidaridad, | Soluciona
atreves de sus | respeto, cuidado de si mismo y de los otros teniendo en | conflictos

habilidades cuenta la no discriminacion en las diferentes actividades presentados
socio motrices. | fisicas (lidicas, deportivas y olras), y promueve la

integracion de sus pares de distinlo género y con | durante las
Se  relaciona | desarrollo diferente, actividades
utlizando  sus asumiendo
hat{iiidadas roles con sus
sociomatrices. compafieros

para el logro
de los mejores
resultados en
el juego.

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

—

Enfoques Actitudes o acciones observables

transversales

Enfogue de | Libertad y responsabilidad

derecho El estudiante expresa su opinién y toma en cuenta |a opinion de los demas,
poniéndose de acuerdo para llegar a consensos durante las actvidades

Enfogue Solidaridad

intercultural El estudiante trabaja en equipos diversos valorando y respetando los aportes
de sus compafieros de clase,
El docente prioriza el trabajo cooperativo, diverso, la valoracidn de los
diferantes juegos tradicionales y el respelo por las diferentes culturas

Objetivos de la sesion:

Desarrollar habilidades de interaccion asertiva y trabajo en equipo a traves del jego
Matagente, promoviendo ¢l respeto, la incusion v la toma de decisiones estratégicas en
situaciones de juego colectivo.

Duracion total de la clase: 50-60 minutos

1. INICIO (10 min) - Presentacion y Dinamica de Integracion

Saberes previos (5 min)
El docente nicia con preguntas para activar conocimientos:

Han jugado alguna vez Matagente?
;Qué habilidades creen que se necesitan para jugarlo?
Como podemos organizarnos en equipo para jugar mejor?

Dindmica de Integracion: ""La Red de Reaccién" (5 min)

Matenales: Un ovillo de lana o cuerda.

Los estudiantes forman un circulo.

El docente lanza el ovillo a un estudiante mientras dice una accion (e]. "salta en
un pie”. "gira dos veces").

Antes de que el estudiante realice la accion, todos deben cantar un estribillo
divertido, por ejemplo: ";Dice el sefior Don Pato, que aplaudas con los zapatos!"
) (y se buscan nuevas rimas para el sefior, cambio de nombre]

Ese estudiante atrapa el ovillo, realiza la accion y lo lanza a otro compariero con
una fueva mstruccion.

Se repite hasta formar una "red” entre todos.

Se reflexiona sobre la importancia de la coordinacion, la rapidez de reaccion y el
trabajo en equipo, habilidades clave en Matagente,

2. DESARROLLO (30 min) - Explicacion y Juegos de Preparacion

Explicacion detallada del juego Matagente (10 min)
Objetivo: Eliminar a los jugadores lanzindoles una pelota sin que la atrapen.

Reglas:

2

3

w

Los jugadores se mueven libremente dentro de una zona delimitada.

Quien tiene la pelota debe lanzarla para tocar a otro jugador (sin apuntar a la
cabeza).

Siun ugador es tocado y no atrapa la pelota, queda eliminado (o puede realizar
una actividad para reincorporarse, segin las variantes).

. Stalguien atrapa la pelota, sigue en juego y puede lanzarla.
. Gana el ultimo jugador en pie o el equipo con mas sobrevivientes.
. Se pueden incluir variantes como jugar en parejas o equipos para fomentar la

estrategia colectiva,
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Juegos preparatorios (10 min c/u)

|. "Pases Relampago” [2] (Trabajo en equipo y precision)

Se dividen en grupos de 5-6 personas.

Deben pasarse una pelota entre ellos sin que toque el suelo,

Se establece un tiempo limite 0 una mefa de pases seguidos.

Se enfatiza |a comunicacion y la rapidez de reaccion.

2. "Atripame si puedes” & (Agilidad y anticipacion)

Se delumitan dos zonas de segurdad.

Un grupo intenta correr de una zona a otra sin ser tocado por los "atrapadores”.

Sirve para practicar desplazamientos rapidos, cambios de direceion y estrategias de
evasion

3. Vuelta a la calma (10 minutos)
Es importante realizar un enfiiamento para prevenir lesiones y relajarse.

v Estiramientos suaves (5 mimios): Incluyendo los msmos movimientos del
calentamiento, pero de forma més suave, enfocdndose en el cuello, hombros,
espalda, piernas y brazos.

+  Respiracion profunda (5 mmutos): Los estucianies se tunban en el suelo y
realizan respiraciones profundas, nbalando por la naniz y exbalando por s boca,
mentras relaan todo el cuerpo,

4, CIERRE (5 min) - Reflexion

Preguntas de reflexion:

JQué estrategias usaron para evitar ser eliminados?

(Compo miluyo el trabajo en equipo en su desempeio?

Qué habilidades creen que mejoraron con la sesion?

(Como podrian aplicar ko aprendido en otros deportes o situaciones diarias”



06 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales — La Rayuela I1 (2° Afio de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE

1- DATOS INFORMATIVOS
DRE | UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA

DOCENTE , =
GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADO A-B-C-D- [vi [ 21-11-24

2-TTULO DE LA | Construyendo juegos para fomentar el trabajo en equipo y
valorar el aprendizaje colectivo

3.-PROPOSITO DE | Mejora y sofucion de sus desempefios por medio del juege tradicional
LA SESION de La Rayuela Afncana

4.-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIASICA | DESEMPENOS (Que

PACIDADES evidencias de
aprendizaje
nos dard?

Interactua a través de | Construye juegos y actividades fisicas que se | Adecuan
sus habilidades | adectien a las necesidades y posibilidades del | propiamente las
socio motrices. grupo, integrando a pares de distinto género o con | dificultades que

desarrollo diferente, con una actitud critica ante ’:‘_‘;’i‘:g:: .
Se relacion utlizando | todo tipo de discriminacién dentro y fuera de fa | oo o
sus habilidades institucion educativa y mejorar en
sociomotrices. equipo.

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales
Enfoque de | Libertad y responsabilidad

derecho El estudiante expresa su opinién y toma en cuenta ia opinion de los demas,
poniéndose de do para llegar a consensos durante las actividades

Enfoque del | Solidanidad

bien comun | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en ftoda

situacion en gue padecen dificultades.

Duracién: 60 minutos

1. INICIO (10 min) — Presentacién y Dinamica de Integracién
Breve historia del juego

La Rayuela Africana es un juego tradicional que ha sido practicado en diversas regiones
de Africa y se ha popularizado en todo el mundo. Su caracteristica principal es la
combinacion de coordinacion, ritmo y movimiento al compas de¢ una cancion llamada
“Minue, minué, le gusta la dance”. A diferencia de otros juegos infantiles, no tiene un
caracter competitivo, sino que se enfoca en la diversion. la motricidad y la cooperacion
entre los participantes.

Saberes previos (5 min)

El docente inicia con preguntas para activar conocimientos:

7Han mgado alguna vez una version diferente de la rayuela?

4Como creen que la musica puede influir en la coordinacion de los movimientos?
(Que habilidades motrices creen que se requieren para jugar la Rayuela Africana?
;Como creen que se puede jugar en grupo sin mterrumpir el paso de los demas?
(Qué importancia tiene el ritmo y la sincronizacion en este tipo de juegos?
Dindmica de Integracion: "Pasos en Ritmo" (5 min)

Materiales: Musica con ritmo marcado.

Se forman dos filas enfrentadas.

Cada participante debe realizar un pequefio desplazamiento en sincronia con su
compaiiero de enfrente. sin perder el ritmo de la musica.

Se incorporan cambios de velocidad y direccion para mejorar la concentracion y fa
adaptacion motriz,

Se reflexiona sobre la importancia de la coordmacion, el trabajo en equipo y la
sincronizacion en la Rayuela Africana.

2. DESARROLLO (40 min) - Explicacion y Juegos de Preparacion
Explicacion detallada del juego de la Rayuela Africana (5 min)

Objetivo: Moverse dentro de un tablero de 4x4 casillas, sincronizando Jos saltos al ritmo
de la msica sin perder la coordinacion.

Reglas:
Se dibuja en el suelo una cuadricula de 4x4 casillas.

Los participantes comienzan desde extremos opuestos de la cuadricula y avanzan de
forma simétrica, cruzandose en el centro sin interrumpir su movimiento,

Cada pie debe permanecer dentro de una casilla y los movimientos deben seguir el ritmo
de la cancion “Minue, minve, le gusta la dance™.

Los desplazamientos pueden ser variados: hacia adelante, lateralmente o en zigzag,

No hay ganadores m perdedores, el objetivo es mantener fa fluidez del movimiento en
equipo.

Juegos preparatorios (10 min c/u)

1. "Eco de Pasos" ﬁ (Sincronizacion vy ritmo)

Un grupo de estudiantes realiza secuencias de pasos dentro de la cuadricula.
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Otro grupo debe repetir exactamente los mismos pasos siguiendo el ritmo de la misica.
Se cambia de fider para explorar diferentes combinaciones de movimientos.

2. "Cruce Perfecto™ | (Trabajo en equipo y coordinacion)

Se forman parejas que deben cruzarse en la cuadricula sm chocar.

(ada pareja debe seguir un patron de movimiento especifico, afternando direcciones.
Se aumenta la dificultad agregando cambios de velocidad.

3. "Desafio de Movimientos™ & (Creatividad v control corparal)

Se proponen diferentes estilos de movimiento {saltos largos, pasos cortos. giros, efc.).
Los estudiantes deben adaptarse y cambiar sus desplazamuentos sin perder la
sincronizacion.

Se fomenta la creatividad para incorporar variaciones al juego principal

Juego central: Rayuela Africana (15 min)

Se aplican las reglas explicadas.

Se realizan rondas con diferentes patrones de movimiento y cambios de ritmo.

Se motiva 4 los estudiantes a expetmentar nuevas formas de desplazarse dentro de la
cuadricula.

3, CIERRE (5 min) - Reflexion

Preguntas de reflexion:

£Comp lograron coordinar sus movimientos con los demds?

£ Que estrategias usaron para 0o interrumpir el paso de sus compagieros?
{Como influyo la musica en el ritmo del juego?

¢En qué otras actividades creen que podrian aplicar esta sineronizacion”




05 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales - La Rayuela I (2° Ao de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE
1.- DATOS INFORMATIVOS

DRE 1 UGEL [ INSTITUCION EDUCATIVA

MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA

DOCENTE

GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2" GRADO A-B-C-D- R | 18-11-24

Afianzamos nuestras habilidades sociomotnces a través del
Jjuego tradicional “La Rayuela”

Participamos con entusiasmo por medio del jusgo fradicional de La
Rayuela

4 -PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

‘COMPETENC! DESEMPEROS ¢Que

ACIDADES evidencias de
aprendizaje
nos dara?

Interactia a través de @ Se relaciona con sus compafieros en diversos | Trabajo

sus habilidades socio | enfornos interactuando de manera asertiva | asincronico y

motrices. Valora el juego y evita todo tipo de disciminacion | propuesta de

en la practica de actividades fisicas y lidicas. Juegos

Se relaciona ufilizando similares a la

sus habilidades rayuela,

sociomotrices,

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Ues | Actiudes o acciones observables

transversales

Enfoque de | Libertad y responsabilidad

derecho El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta la opinion de los demas,
poniéndose de acuerdo para llegar a consensos durante |as actividades

Enfoque del | Solidaridad

biencomun | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en foda
situacién en que padecen dificultades.

Duracion: 45 minutos

o Objetivo: Desarrollar habilidades de coordinacion, precision, concentracion y
trabajo en equipo

1. INICIO (10 min) - Presentacién y Dinamica de Integracion

Breve histona del juego

La Rayuela es un juego tradicional con origenes en la antigna Roma, donde los soldados
practicaban saltos en circuitos dibujados en el suelo para mejorar su agilidad y resistencia.

Conel

tiempo, este juego se expandio por Europa y Ameérica Latina, convirtiéndose en

una actividad popular en la infancia. Hoy en dia, sigue vigente en muchas culturas,
promoviendo el equilibrio, la coordmacion y la socializacion entre nifios y jovenes.

Saberes previos (5 min)

El docente inicia con preguntas para activar conocimientos:

(Que habilidades fisicas creen que se necesitan para jugar a la Rayuela?

Como influye el equilibrio v la precision en este tipo de juegos?

jComo creen que este juego tradicional se relaciona con otros deportes o
actividades fisicas?

(Qué importancia tiene la concentracion en juegos de coordinacion como la
Rayuela?

Dinémica de Integracion: "Salto Estratégico” (5 min)

Materiales: Cinta adhesiva o tizas para marcar lineas en ¢l suelo.

Se trazan varias lineas en el piso, cada una con una distancia mayor.

Los estudiantes, de uno en uno, deben saltar de linea en linea sin pisar fuera.
Al llegar a la iltima linea, deben volver saltando con un solo pie.

Se reflexiona sobre la coordinacion, control del cuerpo y toma de decisiones,
habilidades clave en la Rayuela.

2. DESARROLLO (40 min) - Explicacion y Juegos de Preparacion

Explicacion detallada del juego de la Rayuela (5 min)

Objetivo: Recorrer el diagrama de la rayuela lanzando una piedra o ficha en los cuadros
y saltando en un solo pie s pisar la casilla marcada,

Reglas:

1.
2

3
4
3.
6

Se dibuja un diagrama con casillas numeradas en el suelo.
Un jugador lanza una ficha en la casilla mimero 1 y salta enun solo pie por las
casillas restantes.

. No se puede pisar la casilla donde cayo la ficha ni perder el equilibrio.

Sicompleta el recorndo sin fallar, pasa a la siguiente casilla
Si falla, cede el tumo a otro jugador.
Gana quien logre recorrer todas las casillas primero.

Juegos preparatorios (10 min c/u)

1. "Salt
.
.

o Controlado™ (Equilibrio y precision)

Se colocan pequefias marcas en el suelo con diferentes niveles de dificultad.
Los estudiantes deben saltar de marca en marca sin perder el equilibrio.

Se puede agregar un pequeno refo, como llevar una ficha en fa mano sin que se
caiga,
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2. "Rayuela en Equipo" & (Trabajo colaborativo)

o Se juega en duplas, donde un jugador guia con instrucciowes verbales a su
compariero con los ojos cemados.

+  Elobjetivo es completar el recorrido con precision mientras siguen las
indicaciones.

o S trabajan la confianza y la comunicacion,

3. "Rayuela de Desafios" (=) (4gilidad v toma de decisiones)

o Se agregan variaciones a la rayuela tradicional, como saltar en diferentes
combinaciones (dos pies, un pie, zigzag, de lado, conpie y mano, de reversa,
etc.).

o Se inchiyen casillas con retos como girar sobre un pie o tocarse la cabeza
mienras saltan.

o Se incentiva la creatividad en los movimientos.

Juego central: Rayuela (15 min)
o Se aplican las reglas explicadas.
o Se realizan rondas con diferentes variantes para hacerlo mas dinamico,

3. CIERRE (5 min) - Reflexion
Preguntas de reflexion:

{Como controlaron su equilibrio durante el juego?

Que estrategzas utilizaron para mejorar su deserupein?

;Como influyd la concentracion en el juego?

Como podrian aplicar lo aprendido en otros deportes o actividades diarias?

Cierre de la sesion:

Finaliza destacando que los juegos tradicionales no solo son una forma de
enfretenimiento, sino tambien una oportunidad para aprender sobre historia, cultura
v desarrollar habilidades sociales y motoras. Anima a los estudiantes a seguir
explorando ofros juegos tradicionales y a compartirlos con sus amugos o familiares.

Material Adicionak:

o Videos o imagenes sobre como se juega tradicionalmente a la rayuela en
diferentes partes del mundo.

o Lecturas sobre la evohicion de los juegos tradicionales y su impacto en la culura
popuiar.

Esta sesion busca no solo que los estudiantes aprendan a jugar, sino tambicn que
reflexionen sobre ¢l valor de los juegos tradicionales en muestra cultura y come ayudan
a mejorar diversas habilidades.



04 Sesion de Clase: Juegos Tradicionales — Lanza Pelotas y Roba Pelotas (2° Afio
de Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE

1.- DATOS INFORMATIVOS

DRE | UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA

MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA

DOCENTE

GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2" GRADO A-B-C-D- i | 14-11-24

2-TMULO DE LA[ Interactuamos a traves de juegos y actividades fisicas para
SESION fomentar el trabajo en equipo y mejorar el aprendizaje
socloemocional

3-PROPOSITO DE | Disfrutamos y participamos asertiy
LA SESION | tradicionales con pelotas

te por medio de juegos

4.-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

socio motrices. | fisicas (lidicas, deportivas y otras), y promueve 1 | guyrante  las
integracién de sus pares de distinto género y con | . tividades

Se relaciona desarrollo diferente. asumiendo
ggﬂ;iaél::eius roles con sus
e s compafieros

para el logro
de los mejores
resultados en
el juego.

COMPETENCIAS | DESEMPENOS' ¢Qué nos dara
ICAPACIDADES evidencias de
aprendizaje?
Interactua a Muestra actitudes de responsabilidad, solidaridad, | Soluciona
atreves de sus | respeto, cuidado de si mismo v de los otros teniendo en | conflictos
habilidades cuenta la no discriminacion en las diferentes actividades | presentados

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques | Actitudes o acciones observables
transversales

Enfoque de | Libertad y responsabilidad
derecho El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta |a opinion de los demas,
poniéndose de acuerdo para llegar a consensos durante las actividades

Enfoque del | Solidaridad
bien comin | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda
situacion en que padecen dificultades.

Duracion: 60 mimitos

Objetivo de la sesion:

Fortalecer la autonomia y la toma de decisiones en actividades motrices con pelotas,
promoviendo fa adaptacion a diferentes situaciones y el trabajo en equipo. Los estudiantes
aplicaran estrategias motrices para resolver desafios en los juegos, ajustando sus
movimientos con fluidez y control, desarrollar interaccion asertiva, aplicar estrategias
colectivas en actividades fisicas y construir soluciones en equipo para resolver problemas
motrices.

1. Inicio (10 min)
Dinémica de integracion: "Pases Rapidos" (en circulo, los estudiantes deben pasarse una
pelota con rapidez siguiendo un patron determinado),
Saberes previos: Preguntas para reflexionar sobre la coordmacion, toma de decisiones
v trabajo en equipo en juegos con pelotas:

o Qué estrategias utilizas para atrapar o lanzar una pelota con precision?

e ;Como influye Ja comunicacion en un juego de equipo?

e Por qué es importante adaptarse rapidamente a los cambios en un juego?

2. Desarrollo (40 min)
Juegos Preparatorios

¢ "Reflejos en Accion”: Se forman parejas y uno lanza una pelota en diferentes
direcciones mientras el ofro intenta atraparla ripidamente.

» "Pases Estrategicos": En equipos de cuatro, deben pasarse una pelota siguiendo
una secuencia establecida, sin dejarla caer.

Juego Principal 1: Atrapa Pelotas
Organizacion: Equipos de 6 jugadores.
Desarrollo:

1. Cinco jugadores forman una columna, y el sexto se ubica frente al primero con
un objeto para atrapar pelotas.

2. Los jugadores lanzan una pelota al atrapador.

3. Sila pelota es atrapada con éxito, el lanzador ocupa el lugar del atrapador, y el
atrapador va al final de Ia fila.

4. Gana ¢l equipo que logre mas relevos en un tiempo determinado.

Juego Principal 2: Roba Pelotas
Organizacion: Cuatro equipos (dos de 7 jugadores y dos de 8 jugadores).
Desarrollo:

1. Se usa un campo de voley.
2. Cada equipo tiene pelotas en su linea de fondo (una por cada jugador).
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3. Al'sonar el silbato, todos los jugadores de cada equipo corren. toman una pelota

y Ja llevan a su lado,
4. Gana el equipo que logre acumular mas pelotas en el tiempo establecido.

3, Clerre (5 min)
Reflexion grupal: Preguntas para el analisis de la sesion:

¢ Que habilidades motrices pusicron en practica?
o {Qué estrategias ayndaron a mejorar la captura el traslado de las pelotas?
o Como se organizaron ¢n equipo para lograr sus objetivos?

Conclusion: Relacion dc lo aprendido con situaciones reakes d coordmacion y
cooperacion.

4, Materiales Adicionales

» Recursos audiovisuales: Videos explicativos sobre la ejecucion de los juegos
"Atrapa Pelotas™ y "Roba Pelotas”,
o Referencias para variantes: Material grafico y audiovisual que nmestre

modificaciones y adaptaciones de los uegos para distintos niveles d habilidad.
¢ Propuesta de variantes: Espacio para que los estudiantes disefien nuevas formas

e fugar, ajustando reglas y dinamicas segiin sus necesidades.

(bs: Siempre mencionar la precaucion y cuidados a |l hora de realizar los juegos.
Priorzando la seguridad antes choques, gofpes, cadas que pueda haber durante la
cartera.



03 Sesion de Clase: Aprendemos el elemento Aro en gimnasia ritmica (2° Aio de
Secundaria)

SESION DE APRENDIZAJE
1.- DATOS INFORMATIVOS
DRE UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
DOCENTE
GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADO A-B-C-D- v [ 11-11-24
2TMULO DE LA
SESION Desarrollar habilidades de coordinacion fina y gruesa con el

elemento aro para fomentar el trabajo en equipo v mejorar el
aprendizaje socioemocional

3.-PROPOSITO  DE | Exprasamos nuestro progresivo dominio corporal por medio del
LA SESION elemento gimnastico "ARO"

4.-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS | DESEMPENOS (Qué

ICAPACIDADES evidencias de
aprendizaje
nos dara?

Interactia a | Actla asertivamente en situaciones motrices que nole | Trabajo

través de sus | son favorables asumiendo las dfficultades y desafios, | asincrénico y

habilidades Participa con entusiasmo en la organizacion colectiva | elaboracion de

socio motrices. | de actividades fisicas mostrando una actitud de | material

cuidado. audiovisual.

Se relaciona

utilizando sus

habilidades

sociomotrices

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques | Actitudes o acciones observables
transversales

Enfoque de | Libertad y responsabilidad
derecho El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta [a opinion de los demas,

poniéndose de acuerdo para llegar a durante las actividades

Enfogue del | Solidaridad

bien comun | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda
situacion en que padecen dificultades.
Sesion de Clase

Duracién: 45 minutos

Objetivo de la sesion:

Desarrollar la interaccion y cooperacion a través del aprendizaje de movimientos con el
aro en la gimnasia ritmica, Los estudiantes aplicardn rotaciones, circunducciones y
lanzamientos de facil ejecucion, fomentando la comunicacion, la toma de decisiones y la
fluidez en sus movimientos en equipo, desarrollar interaccion asertiva, aplicar estrategias
colectivas en actividades fisicas y construir soluciones en equipo para resolver problemas
motrices.

1. Inicio (10 min)

¢ Dinamica de integracion: "El Aro Magico” (en grupos. los estudiantes pasan un
aro por su cuerpo sin soltar las manos de sus companeros, fomentando el trabajo
en equipo y la coordinacion).

Saberes previos: Preguntas para reflexionar sobre eluso delaro y su relacion con el
trabajo en equipo:

o (Como pueden ayudar a sus compaiieros a mangjar ¢l aro con mayor control?

¢ ;Como influye la comunicacion en la ejecucion de movimientos grupales con el
aro?

¢ ;Qué estrategias pueden usar para coordinar mejor sus movimientos con los
demas?

2. Desarrollo (40 min)
Juegos Preparatorios

o “Desafio de Circunducciones": En parejas, un estudiante sostiene elaro y lo
mueve alrededor de su cuerpo sin que toque el suelo, mientras su companern
guia la trayectoria con indicaciones verbales.

o "Pases Giratorios": En equipos, los estudiantes deben lanzar el aro con una
rotacion especifica para que su compafiero lo reciba y continlie ¢l movimiento
sin perder la fluidez.

Ejercicios Prmeipales

I. Rotaciones:

- Movimientos circulares del aro alrededor de la nueca y el brazo yel pie yel
cuello.

- Control del aro girando sobre la palma de la mano.

2. Circunducciones:

- Desplazamientos del aro alrededor de la cintura y el fronco.

- Pasarel aro de una mano a otra siguiendo un patron circular. (en el sitio, en
desplazamiento hacia adelante y hacia atras)

3. Lanzamientos:
- Lanzamientos simples con control del aro en su retomo. (individual y en parejas)
individuales ejercicios progresivos: lanz. en el sitio, hacia adelante, hacia
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adelante con uno, dos. tres palmadas, lanz. corto hacia ¢l aire y atraparlo en la
espalda. Lanz. en posicion vertical y horzontal. En horizontal lanzar en el aire
con uno, dos, tres giros; ¥ lanz. con entrada de aro al cuerpo.

- Captura del aro tras un pequeiio lanzamiento en el aire, variando la altura y
direccion.

3. Cierre (5 min)
Reflexion grupal: Preguntas para ¢| andlisis de la sesion:

- Como se ayudaron entre compaiieros para mejorar sus movimientos con el aro?

- (Qué estrategias grupales fueron mas efectivas para mantener la flurdez en los
ejercicios?

- Como podrian aplicar estos movimientos en una presentacion grupal o uego
colaborativo?

Conclusion: Relacion de lo aprendido con Ja importancia de la cooperacion y la
interaccion en la practica de actividades fisicas.

4. Materiales Adicionales

- Recursos audiovisuales: Videos tutoriales sobre el manejo del aro en gmmnasia
ritmica.

- Referencias para variantes: Propuestas de adaptaciones para estudiantes con
diferentes niveles de habilidad.

- Propuesta de variantes: Espacio para que los estudiantes creen combinaciones de
movimientos y sugieran nuevas formas de jugar con el aro.




02 Sesion de Clase: Gimnasia Artistica — Mov. Basicos (2° Anio de Secundaria)

SESION

LA SESION

SESION DE APRENDIZAJE

1- DATOS INFORMATIVOS

DRE | UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA

MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CAREONERA

DOCENTE
L GRADO ‘SECCION | BIMESTRE | FECHA

2° GRADO B [vI | 07-11-24

2-TITULO DE LA | Disfrutamos y nios expresamos por medio de la gimnasia artistica y

105 COLOCENIOS €N armonia

3-PROPOSITO DE | Relacionarse con sus compafieros de manera asertiva por medio de ia

Hhidad ) I
&) P

basicas

4,-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS/CAP | DESEMPEROS Quéevidencias de
ACIDADES aprendizaje  ncs
dara?

Interactua a atreves de | Se relaciona con sus compaReros interactuando | Adecuan
| sus habilidades socio | de manera asertiva. Muestra actitudes de | propiamente  las

motrices. respeto, cuidado de si mismo y de los otros | dificutades que se
teniendo en cuenta Ia no discriminacion en la | presenten para
Se relacion utllizando préctica de diferentes actividades fisicas | integrar @  sus
sus habilidades (gimnasia artistica). compaferos
sociomotrices. mejorar en equipo.

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables

transversales

Enfoque de | Libertad y responsabilidad

derecho El estudiante expresa su opinidn y toma en cuenta la opinidn de los demas,
poniéndcse de acuerdo para llegar a ¢ durante las actividad

Enfoque del | Solidaridad

biencomin | Los estudiantes 6 tran soldaridad con sus compafieros en toda situacion en
que pad dificultades.

Duracion: 60 mmutos

1. INICIO (10

min)

¢ Dinamica: "Caminos Cruzados"
Se forman parejas y deben desplazarse por el espacio imitando posiciones de
gimnasia artistica. Un estudiante menciona una posicion y ambos deben

adoptarl

. Depe

= -

a por unos segundos antes de seguir avanzando.

. Decuclillas
. Apoyo daorsal
. Apoyo facial

De cubito dorsal

. De cubito abdominal
. Afondo lateral

. Posicion vela

. Spagat

10. Apoyo en escuadra

-l - N

o Saberes previos:
Preguntaa los estudiantes si han realizado volteretas o Aspa de Molino antes.

- (Qué dificultades creen que pueden encontrar al intentarlo?
- Qué parte del cuerpo creen que es mas importante para cada movimiento?

2. DESARROLLO (40 min) - Juegos preparatorios y ejercicios principales
. Juego preparatorio 1: "Camino Rodante"

Se coloca una fila de colchonetas.

Los estudiantes deben rodar lateralmente (como troncos) hasta llegar al otro extremo.

Se enfoca en la conciencia del eje corporal y la activacion del core.
. Juego preparatorio 2: "Carrera de Equilibrio"

Los estudiantes deben desplazarse en una linea sin salirse, realizando los siguientes
movimientos:

1. Caminar en puntas de pie.

2, Caminar en talones.

3. Saltos cortos con pies juntos.

4, Desplazamiento Jateral con brazos extendidos.

5. Media vuelta en equilibrio sobre un pie.

Este juego desarrolla control corporal, preparacion para los givos v estabilidad.
Ejercicios principales

Voltereta hacia adelante - Paso a paso

1,

2. Flexionar rodillas y colocar las manos en el suelo alineadas con los hombros.

3, Inclinarse hacia adelante y meter la barbilla hacia el pecho.

4. Impulsarse con las piernas y rodar sobre la espalda.

5. Mantener las rodillas flexionadas y los brazos al frente para estabilizarse al
terminar.

6. Finalizar en posicion de pie con los brazos extendidos.

Voltereta hacia atris - Paso a paso

1. Posicion inicial: Pies juntos, rodillas semiflexionadas y manos cerca de los
hombros.
2. Inclinarse hacia atras manteniendo la cabeza pegada al pecho,
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3. Impulsarse con las piernas y colocar las manos en el suelo para sostener el
cuerpo.

4, Pasar la cadera sobre la cabeza mientras se mantiene la curva en la espalda.

5. Extender las piernas y empujar con las manos hasta llegar a la posicion final de
pie.

Aspa de Molino — Paso a paso

lados.

2, Iniciar el giro inclinando ¢l torso lateralmente y llevando una mano hacia el
suelo.

3, Colocar la primera mano en el suelo, seguida de la segunda, mientras se levantan
ambas piemas.

4. Pasar ambas piernas por encima en un movimiento continuo.

S. Aterrizar con una piema primero, seguida de la otra, hasta recuperar la posicion
de pie.

6. Finalizar con brazos extendidos en equilibrio.

3. CIERRE (5 min) - Reflexion
Preguntas de reflexion:

® ;Cudl de los movimientos te resulto mas facil? ; Por qué?
o ;Como influyd el equilibrio y el control en la ejecucion?
o ;Que estrategias podrias usar para mejorar tu desempeno en estos ejercicios?

A tomar en cuenta:
Seguridad:

o Realizar la sesion en una zona libee de obstaculos y con una superficie adecuada
(colchonetas o césped).

o Verificar que el suelo no esté resbaloso ni tenga desniveles que puedan causar
caidas,

Supervision y asistencia:

o Estar atento a la ejecucion de los movimientos v brindar asistencia cuando sea
necesario, especialmente en el Aspa de Molino v las volteretas.

o Permitir que los estudiantes con menos experiencia cuenten con apoyo de un
compaiiero o usen implementos como colchonetas mas gruesas.

Preparacion fisica:

o Asegurar un buen calentamiento previo para preparar musculos y articulaciones,
evitando lesiones.

« Recordar a los estudiantes la importancia de una postura adecuada y el control
del cuerpo en cada movimiento,



01 Sesion de Clase: Conociendo la Gimnasia — G. Artistica y Ritmica (2° Aiio de

Secundaria)
SESION DE APRENDIZAJE
1.- DATOS INFORMATIVOS
DRE UGEL | INSTITUCION EDUCATIVA
MOQUEGUA | ILO | MERCEDES CABELLO DE CARBONERA
DOCENTE
GRADO SECCION | BIMESTRE | FECHA
2° GRADC B v | 06-11-24

SESION

LA SESION

2-TITULO DE LA

3-PROPOSITO DE

Disfiutamos y nos expresamos por medio de la gimnasia
artistica y 10s conocemos en armonia

Relacionarse con sus comparieros de manera asertiva por medio de
Iz actividad aprendiendo posiciones basit

4,-PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS | DESEMP! Qué
[CAPACIDADES evidencias de
aprendizaje
nos dara?
Interactua a | Se relaciona con sus compaferos interactuando de | Trabajo
travées de sus | manera asertiva. Muestra actitudes de respeto, cuidado | asincronico y
habilidades de sl mismo y de los otros teniendo en cuenta la no | mejora de los
socio motrices, | discriminacién en la practica de diferent tividad jercicios
fisicas (gimnasia artistica), aprendidos
Se relaciona fuera del aula.
utilzando sus
habiidades
sociomotrices,

5.- ENFOQUES TRANSVERSALES

Descripeion: Los estudiantes se moverdn Lbremente por el espacio mientras suena la
musica. Cuando el docente haga una senal {aplauso, silbato o pausa en la musica), deberan
adoptar ripidamente una de las siguientes 10 posiciones corporales basicas,
manteniéndola hasta la siguiente sehal.

Posiciones a adoptar en la dinamica:

1. Posicion de Firmes: Cuerpo recto, pies juntos, brazos pegados al cuerpo.
2. Posicion Extendida; Cuerpo completamente estirado con los brazos armba.
3. Posicion Agrupada: Cuerpo recogido, rodillas al pecho. abrazando las piernas.
4. Posicién en Cuclillas: Rodillas flexionadas, ghiteos cerca del suelo, talones
apoyados.
. Posicion de Plancha Frontal: Apoyando manos y puntas de los pies en el suelo,
cuerpo alineado,
6. Posicion de Plancha Lateral: En apoyo lateral, un brazo y un pie en el suelo. el
ofro brazo extendido hacia arriba.
7. Posicionen “V” Invertida (Perro Boca Abajo): Manos y pies en el suelo, formando
un friangulo con el cverpo.
8. Posicion en Arco: Boca arriba, apoyando pies y manos en el suelo, levantando la
pelvis.
9. Posicion de Eqmlibno en un Pie: Un pie apoyado, el otro levantado, brazos
extendidos para balancearse.
10. Posicion de Split o Apertura de Piernas: Sentado con las piemas fotalmente
abiertas, espalda recta.

(3

Propésito de la dinamica: Mejorar la reaccion. conocer las posiciones basicas de manera
lidica y fomentar la concentracion.

Saberes previos: Diferenciacion entre Gimnasia Ritmica y Gimnasia Artistica

Gimnasia Artistica: Movimientos acrobaticos en aparatos como suelo, barras y anillas.
Se enfoca en fuerza, coordinacion y precision.
Gimnasia Ritmica: Combinacion de danza y movimientos fluidos con implementos

situacion en que padecen dificultades.

Duracion: 60 minutos

Sesion de Aprendizaje: Posiciones Corporales Basicas en Gimnasia
Inicio (10 min):
Dinamica de integracion: “Estatuas Gimnasticas™

Enfoques Actitudes o acciones observabies como cinfa, aro y pelota. Prioriza la expresion corporal y la musicalidad.
transversales Diferencia clave: La gimnasia artistica se centra en la ejecucion tecnica en aparatos,
Enfoque de | Libertad y responsabilidad mientras que la ritmica resalta la fluidez y la expresion con implementos
derecho El estudiante expresa su opinion y toma en cuenta la opinién de los demas. o ok P %

poniéndose de acuerdo para llegar a s durante las actividades
Enfoque del | Solidaridad
biencomun | Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda Desarrollo (40 min):

Exploracion guiada de 10 posiciones basicas

Los estudiantes practicardn individualmente y en parejas estas 10 posiciones basicas,
asegurando una ejecucion correcta,

Posiciones basicas a trabajar:

1. Posicion de Firmes: Cuerpo erguido, pies juntos, brazos pegados al cuerpo.
2. Posicion Extendida: Cuerpo completamente estirado con los brazos arriba.
3. Posicion Agrupada: Cuerpo recogido con rodillas al pecho, abrazando las piemas.
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4, Posicion en Cuclillas: Piemas flexionadas, manteniendo equilibrio con los talones
en el suelo.

3. Posicion en Arco (Puente Gimnastico): Boca arriba, con pies y manos apoyadas,
arqueando la espalda.

6. Posicion de Equilibrio en un Pie: Mantenerse en un pie con el otro elevado y
brazos extendidos.

7, Posicion de “V" Invertida: Apoyando manos y pies en el suelo, formando un
triangulo con el cuerpo.

8, Posicion de Plancha Frontal: Cuerpo alineado, apoyando palmas y puntas de los
pies.

9. Posicion de Plancha Lateral: Mantener el cuerpo recto apoyado en un brazo y un
pie.

10. Posicion de Split: Sentado con piemas abiertas al maximo, espalda recta.

Ejercicios dinamicos: trabajo a evaluar

Secuencias de posiciones: Los esiudiantes crearan mini-rutinas combinando 5-6
posiciones.

Juego de reaccion: En grupos, adoptaran una posicion segun la indicacion del docente,

Desafios motrices: Mantener una posicién especifica mientras se desplazan por el
espacio.

Cierre (5 min):

Reflexion grupal:

£ Qué posicion les resulto mas facil/dificil?

(Como pueden mejorar su postura y equilibrio?

Como creen que estas posiciones ayudan en la gimnasia?

Objetivo de Ia sesion:

Los estudiantes exploraran y aplicaran posiciones corporales basicas de la gimnasia,
demostrando control v fluidez ¢n su ¢jecucion, adaptando sus movimientos a diferentes
situaciones motrices. Y utilizando la herramienta “gimnasia™ se busca que un entorno
donde los estudiantes interactiien de manera asertiva en la practica de actividades
fisicas. Mostrando siempre respeto y cuidado de uno mismo y de sus pares,

Material Adicional:

« Videos y cuestionanio sobre l gimnasia ritmica y artistica




