VICERRECTORADO DE

&) TESIS UANCV J | INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

UNIVERSIDAD ANDINA
NESTOR CACERES VELASQUEZ

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

TRABAJO ACADEMICO

EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, USO DE HERRAMIENTAS
INTERACTIVAS EN LINEA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
PRIMARIA N° 70308 DE MOLLO PATACOLLO - ZEPITA

PRESENTADO POR:
JUANA LUCINDA CASTILLO BARRIGA

PARA OPTAR EL TIiTULO DE SEGUNDA ESPECIALIDAD
PROFESIONAL EN COMPUTACION Y DOCENCIA EN AULA DE
INNOVACION PEDAGOGICA

JULIACA - PERU
2024

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

: TESIS UANCV 224 | INVESTIGACION

UNIVERSIDAD ANDINA
NESTOR CACERES VELASQUEZ

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD PROFESIONAL

TRABAJO ACADEMICO

EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS, USO DE HERRAMIENTAS INTERACTIVAS
EN LINEA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES
DEL PRIMER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
PRIMARIA N° 70308 DE MOLLO PATACOLLO - ZEPITA

PRESENTADO POR:
JUANA LUCINDA CASTILLO BARRIGA

PARA OPTAR EL TiTULO DE SEGUNDA ESPECIALIDAD
PROFESIONAL EN COMPUTACION Y DOCENCIA EN AULA DE
INNOVACION PEDAGOGICA:

APROBADA POR:

“Dr. LE7QEE—>&>W CESLAO CONDORI CARI
e

UMA

PRESIDENTE

PRIMER MIEMBRO

Mgtr, PERCGONFALO PU
/7

SEGUNDO MIEMBRO

' Mgir./ARNAzbo YANA TORRES

LINEA DE INVESTIGACION : GESTION DE LA EDUCACION — SEG29

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO ,DE

&N
(ggié INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

NIVE y:y
“NESTOR CACERES VELASQUEZ”

RESOLUCION DIRECTORAL N° 084 - 2024-SEP-EPG/UANCV

Juliaca, 09 de abril del 2024

VISTO:

El Expediente N° 2023-06579, de la Egresado (a) CASTILLO BARRIGA JUANA LUCINDA, con DNI N° 40354230 y
Cddigo N° 1920100364, del Programa de Segunda Especialidad Profesional én COMPUTACION Y DOCENCIA DE
AULA DE INNOVACION PEDAGOGICA, de la Sede Central Juliaca, de Ia Escuela de Posgrado de la Universidad
Andina “Néstor Cdceres Veldsquez” de Juliaca.

CONSIDERANDO: ; _

Que, el egresado (a) del Programa de Segunda Especialidad Profesional en COMPUTACION Y DOCENCIA DE
AULA DE INNOVACION PEDAGOGICA de la Sede Cenrail Juliaca, de Ia Escuela de Posgrado de |a Universidad
Andina “Néstor Cdceres Veldsquez” de Juliaca; Solicita sorteo de Jurados y fecha para la Sustentacién de
Trabadjo Académico, habiendo cumplido con los requisitos para optar el Titulo de Segunda Especialidad
Profesional;

Que, elinciso b) del Articulo N° 5 del Reglamento Especifico de Titulacién del Programa de Segunda Especialidad
Profesional, establece la modalidad de Examen de Suficiencia y Sustentacion de Trabajo Académico para optar
el Titulo;

Que, los Articulos N° 12 al N° 21 del Reglamento Especifico de Titulacién del Programa de Segunda Especialidad
Profesional, establecen los procedimientos para el referido Examen de Suficiencia y Sustentacién de Trabajo
Académico; y

En uso de las atribuciones conferidas a la Direccién en el inciso “J" del articulo 17 del Reglamento General de la
Escuela de Posgrado, y el Art. 64 del Estatuto Universitario;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- NOMBRAR a los miembros de Jurado que calificardn la Sustentaciéon de Trabajo Académico de la
egresado (a) CASTILLO BARRIGA JUANA LUCINDA, con DNI N° 40354230 y C6digo N° 1920100344, del Programa
de Segunda Especialidad Profesional en COMPUTACION Y DOCENCIA DE AULA DE INNOVACION PEDAGOGICA,
de la Sede Central Juliaca, de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Céceres Veldsquez” de
Juliaca; como se detalla en el Articulo Segundo de la presente Resolucién, siendo los Jurados los siguientes

Docentes:

Presidente - Dr. LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI

Primer Miembro H Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA

Segundo Miembro : Mgtr. ARNALDO YANA TORRES
SEGUNDO. - DETERMINAR que LA SUSTENTACION DE TRABAJO ACADEMICO se llevard de acuerdo al siguiente
detalle:

Fecha : Viernes, 12 de abril del 2024

Hora H 05:30 p.m

Lugar : Aula N° 207 - EPG - UANCYV - JULIACA

TERCERO. - AUTORIZAR la difusion de la presente Resolucion a la Coordinacién General del Programa de
Segunda Especialidad Profesional e interesados.

Registrese, comuniquese y archivese.
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Es un tema original.
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presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
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encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
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El incumplimiento de lo declarado da lugar a responsabilidad del declarante, en consecuencia; a través del
presente documento asumo frente a terceros, la Universidad Andina Néstor Céceres Veldsquez y/o la
Administracién Pablica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo sefialado
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ocasionen.
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RESUMEN

El uso de aplicativos en red de facil manipulacion y acceso libre nos permite para fortalecer los
aprendizajes de los estudiantes. El presente trabajo académico tiene como objetivo aplicar el
Aprendizaje basado de juegos mediante el uso de herramientas interactivas en estudiantes de
la Institucion Educativa Primaria 70308 de Mollo Patacollo- Zepita. Este trabajo fue aplicado
a siete estudiantes de primer grado de educacion primaria los cuales se encuentran en
aprestamiento e iniciando a conocer mas sobre el mundo. El trabajo fue practico y
personalizado desarrollado mediante sesiones de aprendizaje. Se concluye que la aplicacion
del aprendizaje basado en juegos mediante el uso de herramientas interactivas despierta en los
estudiantes el interés por aprender ya que lo hacen de manera divertida e interactiva al tiempo
que los estudiantes se van familiarizando con la manipulacién de la computadora. Asimismo,
el uso del aprendizaje basado en juegos combinado con las herramientas en linea denominada
wordwall favorecen el fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes ya que son
sencillas de manipular, tienen un interfaz amigable y sobre todo nos permiten complementar a
los aprendizajes compartidos en el saldn de clases de manera presencial.

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Juegos, Aplicacion, gamificacion, herramienta

interactiva,
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ABSTRACT

The use of web applications of easy manipulation and free access allows us to strengthen the
learning of students. The objective of this academic work is to apply game-based learning
through the use of interactive tools in students of the Primary Educational Institution 70308 of
Mollo Patacollo- Zepita. This work was applied to seven students of first grade of primary
education who are in training and starting to learn more about the world. The work was
practical and personalized, developed through learning sessions. It is concluded that the
application of game-based learning through the use of interactive tools awakens the students'
interest in learning since they do it in a fun and interactive way while they become familiar
with the manipulation of the computer. Likewise, the use of game-based learning combined
with online tools called wordwall favors the strengthening of student learning since they are
easy to manipulate, have a friendly interface and above all allow us to complement the learning

shared in the classroom in a face-to-face manner.

Keywords: Game-Based Learning, Application, gamification, interactive tool,
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INTRODUCCION

Nos encontramos en tiempos de uso masivo de tecnologia, aplicativos educativos que facilitan
el aprendizaje de los estudiantes y al mismo tiempo hacen que el aprender sea divertido. Desde
la perspectiva de la metodologia del “Aprendizaje Basado en Juegos”, hacer que el aprendizaje
sea divertido es quiza el reto mas complejo de todo docente y quiza de todo el sistema
educativo, al margen de la asignatura o curso que se esté desarrollando, es necesario aplicar
técnicas que permitan despertar en el estudiante esas ganas de aprender y seguir investigando
sobre algin tema en particular; méas ain en este tiempo de la proliferacion de juegos en red y
similares. Claro estd que tampoco se puede hacer del aprendizaje un juego tal como los
observados en la red; sin embargo, se puede buscar que el aprendizaje sea tan atractivo que los
estudiantes no se sientan cansados o desmotivados.

Por ello, bajo esa intencion educativa el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) hace de
los juegos un recurso educativo para canalizar el aprendizaje de los estudiantes. Otro pilar de
esta metodologia es el uso del juego como refuerzo en todo el proceso educativo; es una
metodologia activa al alcance todo docente, a partir de ello permite que el estudiante y el
docente puedan experimentar situaciones significativas en relacion a las necesidades
educativas pertinentes.

En consecuencia, el presente trabajo académico en base al ABJ propone el uso de
determinadas herramientas en linea, faciles de descargar y manipular todo ello para optimizar
los aprendizajes de los estudiantes del primer grado de la IEP. N° 70308 de Mollo Patacollo —
Zepita. Por otra parte, este trabajo se encuentra organizado en tres capitulos. El primero hace
referencia a los aspectos generales de este trabajo académico, el segundo capitulo a la
fundamentacion tedrica los cuales son los pilares tedricos de este trabajo y en un tercer capitulo
se expresa concretamente a la organizacidn, ejecucién y resultados de las actividades

propuestas, razon de ser este trabajo.
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CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADEMICO

DATOS GENERALES

1.1 TITULO DEL TRABAJO ACADEMICO

El aprendizaje Basado en Juegos, uso de herramientas interactivas en linea para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes de primer grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70308
de Mollo Patacollo — Zepita
1.1.1 Institucion Educativa donde se ejecuta la practica

Institucion Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo - Zepita

1.1.2 Duracién

Fecha de inicio : 01 de setiembre de 2022
Fecha de culminacion  : 18 de noviembre de 2022
1.1.3 Seccién y nimero de alumnos:

Primero “Unica”, 7 estudiantes

1.1.4 Responsable

Juana Lucinda Castillo Barriga
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1.2  JUSTIFICACION DEL TRABAJO ACADEMICO

El presente trabajo académico denota la oportunidad de poner en préctica la
metodologia del ABJ haciendo uso de aplicativos en red los mismos que por su facil
manipulacion y acceso libre son ideales para fortalecer los aprendizajes de los estudiantes; por
otra parte, a razon que el presente trabajo fue aplicado a estudiantes de primer grado de
educacion primaria los cuales se encuentran en aprestamiento e iniciando a conocer méas sobre
el mundo, es vital que refuercen lo aprendido en clase mediante los juegos ya que por su
naturaleza los nifios se encuentran en su segunda infancia donde inician con el desarrollo del
lenguaje, la imaginacion, incesantes preguntas y sobre todo muy familiarizados con los juegos,

ya que ese es su medio inmediato y diario vivir.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Obijetivo General

Aplicar el Aprendizaje basado de juegos mediante el uso de herramientas interactivas en

estudiantes de la Institucion Educativa Primaria 70308 de Mollo Patacollo Zepita.

1.3.2 Obijetivos Especificos

1. Incorporar el Aprendizaje Basado en juegos en la aplicacion de herramientas de
Wordwall para fortalecer los aprendizajes de los estudiantes de la Institucién
Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo — Zepita

2. Desarrollar sesiones de aprendizaje haciendo uso de herramientas en linea en los

estudiantes de Institucion Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo — Zepita
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CAPITULO II

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 BASES TEORICAS

2.1.1 Aproximaciones teoricas sobre el ABJy el juego

La mayor preocupacion tedrica practica de los estudiosos de la educacion y la
psicopedagogia estan enfocadas en explicar y entender como el nifio aprende, las circunstancias
en las cuales se da este proceso y cuales son aquellos caminos que permiten que este el
aprendizaje sea el mas eficaz y certero (Valero Cedefio et al., 2020) . Algunos apuestan por
agentes intrinsecos como la autodireccion y otros lo hacen por agentes externos socioculturales
y como en el caso particular de esta monografia, el juego, que es un agente que motiva al ser
humano a potenciar sus capacidades, a despertar el interés en algo, despierta la autonomia y el
trabajo en equipo (Perez Perez, 2018).

Por lo tanto, el juego es una actividad que se encuentra presente en todas las personas,
“habitualmente se la asocia con la infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de

toda la vida del hombre, incluso hasta en la ancianidad” (Michelet, 1996, p. 118).
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Piaget (1961) destaca la importancia de las actividades ludicas, del juego propiamente
en el proceso continuo de desarrollo del nifio que los relaciona con los estadios de desarrollo
cognitivo a partir del juego. Por lo que indica que las diversas manifestaciones del juego
aparecen a lo largo de todo el desarrollo infantil. Evidentemente son consecuencias directas de
los cambios que surgen en las estructuras cognitivas del nifio (Caceres, 2020). Asimismo, sus
investigaciones se fundamentan en el desarrollo moral, ya que mediante el juego se incorpora
el concepto de norma, reglas a seguir, todo lo que el juego propiamente nos proporciona y que
se lleva a la vida social del nifio. Una especie de aprendizaje e internalizacion del juicio moral
y social en el nifio(Piaget, 1950).

Continuando con el pensamiento de Jean Piaget, el juego es sin duda una forma de
asimilacion. Asimilacién social y moral que se produce desde la infancia lo que lo acompafara
durante toda su vida. El nifio usa el juego para recrear los hechos de la realidad en el juego y
viceversa (Piaget, 1961).

Newman y Newman (1983) consideran que al momento que los nifios experimentan
nuevas cosas, juegan con ellas, las estudian hasta encontrar distintas vias de entendimiento, es
asi como se enfrentan a una situacion nueva, similar a conceptos ya conocidos. Ademas, en
concordancia con Piaget consideran que al igual que en el juego esta atraccion decrece en
importancia con el tiempo, eso en relacién las capacidades intelectuales adquiridas, lo que le
permiten entender la realidad de mejor manera.

Para VVygotsky (1979) lo fundamentalmente caracteristico del juego es que en este inicia
el sentido de comportamiento conceptual, el cual esta guiado por ideas ello durante el juego,
una transicion que va desde fuera de la denominada percepcién directa, a una situacién
imaginaria. El sentido del juego se expresa de manera imaginaria que cambia en sintesis el
comportamiento del nifio (L. S. Vygotsky & Cole, 1978).

Segun estos postulados, el juego se produce como necesidad de propiciar el contacto
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con otras personas, todos los fendmenos tienen un origen de tipo social e individual lo que
ocasione que el nifio construya su propia realidad social y cultural y en consecuencia sus
aprendizajes.

Freud (1920) relaciona el juego con la expresion del ser humano, los cuales estan
vinculados al principio del placer. Por ello se explica que el juego tiene un caracter y sentido
simbdlico estrechamente relacionado al suefio el cual le permite la expresion de la sexualidad.
Por ello la importancia del juego a nivel simbolico, ya que a partir de su analisis se pueden
entender de mejor manera no solo el aprendizaje del nifio 6sea cobmo aprende, si no también

sus fobias y otras situaciones gque afectan al ser y su desenvolvimiento.

2.1.2 Ventajas del ABJ

Evidentemente el desarrollo cognitivo de los nifios tiene muchas aristas para su estudio,
entre ellos el juego, la actividad ludica se convierte en base del desarrollo cognitivo del nifio,
y es a partir de la propia experiencia que permite que se construya el conocimiento. Por tal
razon, el juego se convierte en una situacion bastante ideal para el aprendizaje, es la pieza
fundamental del desarrollo del nifio (Maria Marcos, 1987).

Por lo tanto, el ABJ facilita y acelera los procesos de aprendizaje y tiene las siguientes
ventajas: primeramente, permite mejorar los conocimientos, mejorar el perfeccionamiento de
habilidades y capacidades, hace que las clases se realicen de manera mas dinamica, hace que
se incremente el interés de los estudiantes en aprender jugando, es una motivacion efectiva
para el estudio; a partir de esta estrategia se incrementa la cohesion entre los estudiantes como
equipo asi como la solidaridad entre ellos. Por otra parte, favorece a la creatividad, mejora la
percepcion e inteligencia emocional, lo que permitira un aumento de la autoestima, del

razonamiento, entre otras ventajas (Avilés et al., 2021).
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2.1.3  Diferenciacion entre el ABJy la gamificacion

El ABJ y la gamificacion son metodologias denominadas activas que tienen un mismo
objetivo, y es hacer del estudiante protagonista de su propio aprendizaje teniendo al docente
como guia y mediador. Estas dos estrategias emplean dindmicas de juego y por ello puede
ocasionar confusién. En tal sentido ponemos en consideracion algunas diferencias entre ambos
enfoques:

Figura 1

Enfoque del aprendizaje basado en juegos

Utilizar juegos con fines didacticos de mayor o menor contenido académico.
Los juegos pueden tener un objetivo especifico o mds genérico.

El mero uso del juego resulta gratificante.

Es mas costoso v dificil de desarrollar.

El contenido se adapta a cada caso.

Promueve el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Hay reglas establecidas, por lo que es posible “perder”.

Puede utilizar simulaciones para que el participante aprenda de sus experiencias.

Nota: Adaptado de: https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-

aprendizaje-basado-en-juegos

Figura 2

Enfoque de la gamificacion

Utilizar juegos en entornos no hidicos.

Los participantes deben cumplir con ciertas tareas para obtener una recompensa.
La motivacion depende del sistema de recompensas estructurado.

Por lo general, es facil de diseflar y no supone una gran inversion.

No existe la puntuacion como tal, queda sustituida por diferentes niveles.

Se busca propiciar o modificar comportamientos donde “perder” no es una opcion.

Nota: Adaptado de: https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-
aprendizaje-basado-en-juegos
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214 EIABJylasTICS

Las tecnologias han reorganizado los espacios del campo educativo, del acceso, de las
restricciones en relacion al tiempo, al uso de un modelo educativo haciendo de la misma un
modelo mas centrado en el estudiante, mucho mas inclusivo y sobre todo mas accesible. Por lo
mismo, las tecnologias han globalizado el aprendizaje y proporcionado haciendo que podamos

ver nuevos modelos educativos y adecuarlos a nuestros entornos educativos (Bricall, 2000).

“Desde una perspectiva constructivista, el juego es importante para el desarrollo
cognitivo de las personas desde edades tempranas y constituye el marco conceptual mas
apropiado para guiar el disefio de oportunidades de aprendizaje basado en juego efectivas”

(Montaries et al., 2000, p. 10).

Si un docente considera usar juegos educativos en linea o digitales, al mismo tiempo
haciendo uso de los recursos tecnoldgicos estd ingresando a una nueva etapa de su
desenvolvimiento docente, ya que no solo estaria aplicando el ABJ sino que también estaria
alfabetizando digitalmente a sus estudiantes y el mismo alfabetizdndose. Todo ello constituye
un gran recurso para que el alumnado aprenda de una forma diferente y divertida (Educacion

3.0, 2018).

Son bastas las posibilidades de mejora que ofrecen las TICs en el aprendizaje continuo
de los estudiantes, ya que permiten que el docente sea participe de la creacion de entornos
interactivos de aprendizaje basado en juegos, una interaccion multidireccional entre los agentes
educativos que promueven la construccion de los aprendizajes (Artiles Rodriguez et al., 2021).

Al respecto, Marqués (2004) considera que las funciones de las TICs desde la
perspectiva de los estudiantes tienen las siguientes ventajas:

Mantienen activo el interés, la motivacién e interaccion en el trabajo individual y grupal,

dinamiza de mejor manera el desenvolvimiento educativo sobre todo con la incursiéon o
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aplicacion de determinadas herramientas tecnolégicas como el correo electronico, las video
conferencias, algunas aplicaciones las mismas que en estos tiempos las encontramos por
doquier para todo uso y necesidad (Contini et al., 2021).

No cabe duda que la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo
mas aun en la aplicacion del ABJ hace que esta metodologia sea mas efectiva y atractiva para

los estudiantes por los motivos arriba mencionados.

2.2  DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Aprendizaje Basado en Juegos

Es un tipo de aprendizaje muy motivador para los estudiantes, facilita la participacion de
experiencias de aprendizaje de manera activa mediante el uso y aplicacion de juegos lo que la
hace més eficaz y propicio para el estudiante.

Aplicacion

Una aplicacion es una herramienta desarrollada para realizar distintas funciones especificas,
las cuales estan generalmente disefiadas para facilitar el trabajo de distinto indole de las
personas.

Herramienta interactiva

“Las herramientas interactivas son sistemas computacionales que permiten la interrelacion
entre una persona y una maquina, este sistema depende de un usuario para ejecutar una tarea

determinada, ademas facilita el trabajo de quien la utiliza” (Vasques y Vilema, 2018, p. 89)
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CAPITULO I

PLANIFICACION, EJECUCION Y RESULTADOS DE LAS
ACTIVIDADES PEDAGOGICAS

3.1 PLANIFICACION Y EJECUCION DE ACTIVIDADES

Tabla 1

Planificacion de actividades

MES ACTIVIDADES REALIZADAS TIEMPO EMPLEADO
Setiembre INICIALES
01 al 30 de Planificacion del trabajo académico, revision 20 horas

setiembre de 2022  bibliogréafica y eleccion de la tematica educativa a
abordar, asi como eleccion de las herramientas
tecnologicas a aplicar.

Octubre INTERMEDIAS
Ejecucion de las sesiones de aprendizaje
del 03 al 11de correspondientes y aplicacion de las herramientas 08 horas

octubre de 2022 tecnologicas elegidas

Noviembre FINALES
18 de noviembre Redaccion del trabajo académico, andlisis,
de 2022 correcciones y presentacion del trabajo académico 10 horas
aplicado.
Total 38 horas

Nota: Elaboracion propia
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3.1.1 UNIDAD DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE APRENDIZAJE
. Datos Informativos:

1.1.UGEL :Chucuito-Juli

1.2.IEP. :N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita
1.3.Docente :Prof. Juana Lucinda. Castillo Barriga
1.4.Grado :1° seccion “Unica”

1.5.Duracion :del 25 de agosto al 30 de setiembre de 2022
Il. Denominacién de launidad de aprendizaje:

Contribuimos a preservar y cuidar nuestra biodiversidad natural.

lll. Situacién Significativa:
En el centro poblado de Mollo Patacollo del distrito de Zepita, los alumnos del primer grado,
de la Institucion Educativa N° 70 308 no conocen las plantas y animales de su localidad no
conviven en armonia con la naturaleza, algunas especies estan desapareciendo por causas
que desconocemos tal vez, el hombre a causado, por esta razén tenemos los siguientes retos:
(Coémo podemos salvaguardar los recursos naturales de nuestra localidad?, ;Qué cambios
climéaticos afecta a nuestra localidad?, ;Qué recursos naturales ya no encontramos en nuestra
medio?
En esta Unidad se dialogara con los estudiantes, buscaran informacién sobre los recursos
naturales, buscaran informacién en internet y otros medios para tomar conciencia con fin de
preservar los recursos naturales de nuestra comunidad.
IV.PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Resuelve problemas de| < Establece < Forma -Lizia de cotejo.
forma, movimiento W relaciones  entre figuras con | -Ficha de
localizacion. las caracteristicas laz  piezas | aplicacion.
& Traduce dalos y de los objetos del del Tangram|
condicicnes a entorno, las ufilizando
" expresionas algebraicas asocia ¥ j”E'FI 08
= y graficas. representa  con online,
E Comunica su formas poniendo
% comprension sobre las ggqmétri;as énfas:isf €n su
E formas vy relaciones bidimensionales !:reaﬁ‘ndgu'j =
% geométricas. (cua::lradu, imaginacion.
Usa  estrategias v rE}““““'“}-
procedimientos  para circulo, triangulo)
crnentarse en el espacio.
Argumenta afirmaciones
zobre  relaciones de
cambio y equivalencia
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COMPETEMNCIAS TRANSVERSALES
COMPETEMCIAS! DESEMPENOS i QUE NOS DARA | INSTRUMEN
CAPACIDADES (Criterios de evaluacién) EVIDENCIA DE TOS DE
APREMDIZAJE? EVALUACIO
M
Se desenvuelve en los entornos | <+ Participa en entornos | utilizacidn < Lista de
virtuales generados por la TIC. virtuales con | adecuada del cotejos
<+ Perzonaliza entornos aplicaciones que | entorno  virtual en
virtuales. representen  objetos | su aprendizaje.
<+ Gestiona informacidn  del reales como virtuales
entorno virtual. simulanda
< Interactia en  entornos comportamientos  y
virtuales. sus caracteristicas
#+ Crea objetos virtuales en
diversos formatos.
ENFOQUES TRANSVERSALES
AREA COMPETEMCIASS DESEMPENOS .LDUE HNOS INSTRUMENT
CAPACIDADES [ Criterios de DARA 0% DE
evaluacion) EVIDENCIA DE | EVALUACION
APRENDIZAJE
7
Lee diversos tipos de | Explicala relacian 4 Lista de
textos escritos en  su del texto con la | < Encuenfra cotejo.
lengua materna. ilustracion en familiazs de [ < Ficha de
& Obtiena informacian  del fextos rque_ les palabras con aplicacion.
fexto escrita. ‘por sl mismao, ayuda
+# Infiers & interpreta que lee con ayuda juegos
informacién  del  fexto del docente o que online.
— escucha B Idenﬁrﬁca la
= ++ Reflexiona v evalia la m'jc"_:'" del
g forma, el contenido vy Ii::gl&tm:extx
3 centexto del texto escrito.
e que lee.
% Escribe diversos tipos de [+ Revisa el texio [+ Produccion | -Ficha de
g textoe en =u lengua con  ayuda del de rimas | observacian.
= materna. docente, para ufilizandao -Ficha de
& Adecuz el texts 3 I3 determinar si se juegos aplicacion.
situacion comunicativa. ajusl:a ) al onfing.
+ Organiza v desarrolla las pmp.nsrln ) ¥
ideas de forma coherents deshnat;nu, ° =l
v cohesionada. se maniiene o no
% Utiliza convenciones del dentro del iema,
lenguaje escrito de forma cun_ sl fin de
perlinente. mejorario.
ENFOQUES VALORES ACTITUDES Y/O ACCIONES
OBSERVABLES
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De Derechos Conciencia de derechos | Valoremos la diversidad

Ambiental Respeto a toda forma de | Toda forma de vida debe ser valorada.
vida

Orientacion al bien comun Responsabilidad Valoremos y cuidemos el bien comun

I. SESIONES DE APRENDIZAJE

1. Resolvemos problemas quitando 2. Ladescripcion

3. Formamos figuras compuestas 4. Conocemos los habitats de las plantas y los
animales

5. Lasrimas 6. ¢Qué graciosa retahila?

7. Medimos de muchas formas 8. Diferencia entre los seres vivos e inertes

9. Las plantas 10. Cambiamos el orden para sumar

11. Familia de palabras 12. El agua es vida jCuidémosla!l

II.  MATERIALES:

6.1. PCE Primaria 2017 - (MINEDU).
6.2. Textos del estudiante de primer grado MINEDU
6.3. Material de escritorio, computadora, proyector y otros.
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3.1.2 SESIONES DE APRENDIZAJE
SESION DE APRENDIZAJE N° 01
1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Institucion Educativa : N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita
1.2.Docente responsable : Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga
1.3.Grado - 1ro Seccion :“Unica”
1.4.Fecha de aplicacion : 03 de octubre de 2022

1. TITULO DE LA SESION:

Escribe rimas haciendo uso de recursos tecnolégico.

2. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

COMUNICACION

Competencias/ Desempeiios (Qué nos dara evidencias de
Capacidades aprendizaje?

Escribe diversos tipos de textos en su lengua | Adecua el texto a la | Escribe rimas  con

materna. situacion comunicativa Ezl?fbl'?:js }‘d dibujos
: Lot Clendo uso de recursos
4 Adecua el texto a la situacion conmdtleranldo €l propdsito tecnoldgico.
comunicativa. com.umcaFlvo 7 el Técnica/Instrumento
%+ Organiza y desarrolla las ideas de forma destmata.rlo, ] recurrlendlo . a Lista de cofejo
coherente y cohesionada. 3U experiencia para escribir,
«+ Utiliza convenciones del lenguaje escrito
de forma pertinente.
ENFOQUE TRANSVERSAL.: Orientacion al bien comdn
Valor Acciones observables
Empatia Los docentes destacan constantemente hechos sinceros de los
estudiantes en favor de otros, procurando su felicidad en
diferentes entornos..

Se requiere: Recursos o materiales
M Leer la sesion M Papel ocho oficios, plumones
M Imprimir las iméagenes M Computadora
M Materiales a utilizar, ... M Proyector multimedia.
M Cuadernos
M Accesorios
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3. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION
INICIO Tiempo : 5 min.

“{*| boton
& Formulo las siguientes preguntas: ¢en queé se parecen las palabras de las imagenes?, ;qué

podriamos decir de ratén y boton?,
&5 Comunico el propdsito de la sesion: escribiremos rimas haciendo uso de recursos

tecnoldgico.
& Los estudiantes proponen tres acuerdos para la sesion para poder laborar mejor en el aula.
DESARROLLO Tiempo : 30 min.

& Los nifios que formen grupos de 4 estudiantes, mencionan palabras que terminen igual.
Por ejemplo, manzana-lana, raton-boton, etc.

&5 Escribiremos rimas divertidas con las palabras mencionadas.
Planificacion

& Antes de escribir, ingresamos al siguiente enlace:

https://wordwall.net/es/resource/17981284/juego-con-rimas

& Conversamos sobre: ¢para qué vamos a escribir rimas?, ¢quién leera la rima?, ;cémo lo
vamos a escribir?

Textualizacion.
&5 Completan con palabras que rimen, por ejemplo:

CASA..rima con..

& Luego, eligen palabras de la actividad anterior y escriben en sus cuadernos las palabras
que riman con la palabra designada. Ejemplo: Casa rima taza
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& Realizan la misma actividad hasta que culmine el juego en linea

& Monitoreo del trabajo de los nifios y nifias realizando la retroalimentacion en lo que se
requiera sobre las rimas.

Revision
& Los estudiantes entreguan sus rimas, las leo en grupo clase, luego realizo algunas
correcciones necesarias a través de la siguiente ficha:

En mi rima: Si | No

iLas palabras tienen los mismos sonidos finales?

i¢Usé mavyuscula al comenzar la rima?

= Después de revisar y corregir pido que me dicten sus rimas, las que escribiremos con
letras grandes en un papelote acompafian con las imagenes correspondientes

& Realizan un mural con los trabajos de rimas.

CIERRE Tiempo: 5 min.

& Preguntas de meta cognicion:
¢ COmo se sintieron en la sesion?
¢ Qué aprendieron y para qué aprendieron?
¢ Qué conflictos tuvieron?
¢ Sera beneficioso para sus vidas lo aprendido?

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




TESIS UANCV

<% | VICERRECTORADO,DE
3@; INVESTIGACION
\ S

“OFICINA DE INVESTIGACION”

FICHA DE AFIANZAMIENTO

(Anexo 1)
CONSIGNA: recorta palabras que rimen con el dibujo que corresponde

LISTA DE COTEJO

Desempefios de la competencia

Adectia el texto a la situacidén comunicativa
considerando el proposito comunicativo y el
destinatario, recurriendo a su experiencia
para escribir rimas.

A B C

O g/ O /o0 O
o/ =Slo|l=]0 £
w |0 | olc|0 0
o« | T |02 vV
O

o]

c .2 c
22|20 T 3
2/a2/ 3|0 S

vl
O
c|S|o 3|2 2
0 3|V |2 |T F
-— o o O o | =
|0 O N £
(8]
N°© Nombres y apellidos
01 ACERO SINTICALA, Gimena
02 | ALANOCA ESTRADA. Elida
03 | CAMA CHOQUE, Ariana Danitza
04 FERNANDEZ CAMA, Ronald
05 GOMEZ GOMEZ, Mary Soledad
06 | LOZA ROJAS, Maria Valeria
07 SANDOVAL RIVERA, Ronald
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

2. DATOS INFORMATIVOS

1.1.1LE.P.

1.2.Docente responsable
1.3.Grado

1.4.Fecha de aplicacion

3. TITULO DE LA SESION:

: N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita
: Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga
: 1ro Seccion :“Unica”
: 06 de Octubre de 2022

Familia de palabras haciendo uso de recursos tecnoldgicos

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

COMUNICACION

escritos en su lengua materna.

% Obtiene informaciéon del
texto escrito.

Competencias/ Desempefios ¢,Qué nos dara evidencias de
Capacidades aprendizaje?
Lee diversos tipos de textos Identifica informacion explicita | Encuentra Familia de

que es claramente distinguible de
otra porque la relaciona con
palabras conocidas o porque

palabras haciendo wuso de
recursos tecnoldgicos.

Técnical/lnstrumento

conoce el contenido del texto. Ficha de aplicacion.

» .Inflere 3 e interpreta Lista de cotejos.
informacion del texto
escrito.
ENFOQUE TRANSVERSAL: | Orientacion al bien comin
Valores Acciones observables

Equidad y justicia Los estudiantes comparten el espacio educativo y los bienes que se

tiene en el aula.

Planificacion
VI Conocer el contenido de la sesion
VI Preparar la proyeccion del video
M Tener los materiales
I Copias de anexo

Recursos que se utilizaran
M Diccionario, material de escritorio,
plumones. Computadora, linea de
internet, video cuadernos, accesorios
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MOMENTOS DE LA SESION
INICIO Tiempo | 5 min.
& Previo saludo cordial a los nifios/as, repasamos el tema anterior.
& Presento al grupo clase, la familia de palabras de “pan”.

& Realizo preguntas: ¢ Qué podemos apreciar?, ;que es lo que tienen en comun?, ;saben
como se llama a este grupo de palabras?, ¢qué significa familia de palabras?, ;donde
podemos ubicar el significado de cada palabra?

& Comunico el propdsito de la sesion: hoy conoceran las Familia de palabras haciendo
uso de recursos tecnoldgicos.
&5 Recordamos los acuerdos para prestar atencion y comprender las actividades.
DESARROLLO Tiempo | 30min
Antes de la lectura:
& A través de tarjetas léxicas formamos grupos.

-

‘mar pan | dla

marino ponodero alero
marea ponaden'c alado
marisco | pan eclllo aleta

Familias de palabras

_O
ﬁ |

& Se presenta en un papelote las Familias de palabras:

& Leen en forma grupa cada familia de palabras

& Pregunto: ¢En qué se parecen las familias de palabras en cada grupo?, ¢hay alguna parte
que se repite?

& Escuchamos con atencién las respuestas de los nifios y escribo en el pizarrén
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Durante la lectura:

& Se pide leer primero a los nifios voluntarios, preguntando el significado de la palabra
para lo que se utilizara el diccionario, ejemplo: MAR, ¢Qué es mar?; MARINO, ;A
quién se le llama marino?, ...

Después de la lectura:
& Posteriormente explicamos a los estudiantes qué es una familia de palabras:

(Familia de palabras.

Las palabras que se derivan de CASA forman una FAMILIA DE
PALABRAS porque todas ellas se derivan de casa que es la palabra
inicial.

Incluso se escriben utilizando
las primeras letras de |a palabra
CAS-a,

= A fin de reforzar sus aprendizajes ingresamos al siguiente enlace:
https://wordwall.net/es/resource/1470475/familia-de-palabras
& Posteriormente se pide desarrollar una actividad (Anexo 1)

CIERRE Tiempo | 5min.

& Meta cognicion: ¢Qué aprendieron?, ;Como se sintieron?

¢Sera Gtil lo que han aprendido?, ¢A qué llamamos familias de palabras?
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(Anexo 1)
Nombres y apellidos

FICHA DE AFIANZAMIENTO

N° de orden

Fecha

1. Completa la familia de palabras de cada caso:

ero

carne

___aderia

___iceria
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1.1.E:P : N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita
1.2.Docente responsable : Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga
1.3.Grado - 1ro Seccion :“Unica”

1.4. Fecha de aplicacion : 11 de octubre de 2022
TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

Formamos figuras compuestas haciendo uso de recursos tecnologicos.

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
MATEMATICA

Competencias y capacidades Desempeiios Evidencias de aprendizaje

Resuelve problemas de forma, | Establece relaciones entre | Forma figuras con las
movimiento y localizacion. las caracteristicas de los | piezas del Tangram
objetos del entorno, las | haciendo uso de recursos
asocia y representa con | tecnologicos, poniendo en
] formas geométricas | enfasis su creatividad e
transformaciones. bidimensionales imaginacion .
< Comunica su comprension | (cuadrado,  rectdngulo, | Técnica/Instrumento
sobre las formas vy relaciones | circulo, triangulo)

<+ Modela objetos con formas
geometricas y sus

Lista de cotejo

geometricas.
ENFOQUE Atencion a la diversidad
TRANSVERSAL.:
Valores Actitudes y/o acciones observables
Equidad en la ensefianza Se considera los tiempos, espacios y actividades diferenciadas
teniendo en cuenta los intereses y demandas de los estudiantes.

Planificamos Recursos y/o materiales

VI Conocer el contenido de la sesion I Computadora, linea de internet, cuaderno
I Escribir el problema en el pizarron Plumoén, papelotes, computadora, proyector de
M Tener los juegos de tangram a la mano. | imagenes.
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MOMENTOS DE LA SESION

INICIO Tiempo | 5min
& Saludo cordialmente a los nifios/as.

& Se presenta la siguiente figura del tangrama:

& Pregunto: ;Como se llaman las figuras del tangrama?, ¢Cuantas
figuras conforman el tangrama?;Todas son del mismo tamafno?,
¢Para qué habréan hechos el tangrama?, ...

& Proposito de la sesion : forman figuras compuestas a partir de un tangrama haciendo uso
de recursos tecnoldgicos.
& Pido que propongan 3 normas de convivencia para la sesion.
DESARROLLO Tiempo | 30min
& Escribo el siguiente problema en un papelote:
& Leeny comprenden

Urpi se divierfe formando diversas figuras con
el tangram y quiere saber qué forma tienen
las piezas.

Diviérfanse ustedes también.

& Junto con los estudiantes leemos el problema en voz.

Familiarizacion con el problema

& Luego de leer y comprender les pregunto:
¢Qué realiza Urpi?, ;Qué forma tiene el tangram?, /Qué es un tangram?, ;Qué figuras
conocidas estan en él1?
Basqueda y ejecucion de estrategias

& Pregunto a los nifios: ¢Para que se utiliza el tangrama? y ¢Qué figuras conforman el
tangrama?,

& Escribo en el pizarrdn las respuestas de los nifios

& Arman diferentes figuras segln su creatividad ingresando al siguiente enlace:

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/jueg
0s-/juego-tangram-para-ninos-1705-
jc.html&ved=2ahUKEw|Vg6SnweD6AhUJAGLKGHcLNDZMQFnoECAWQAQ&uUsqg=A0vV
aw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU

Socializa sus representaciones

& Los nifios y nifias voluntariamente explican sus figuras armadas con las piezas de
tangrama, luego pregunto: ¢(Coémo se sintieron ingresar a los juegos en linea?, (Qué
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dificultades tuvieron al realizar las actividades?;Que figuras se arman con las 7 piezas?,
Jpor qué?

Reflexion y formalizacion

& Se promueve la reflexion de los nifios de como fue su aprendizaje mediante ‘
las siguientes preguntas: ¢Cuantos triangulos, cuadrados y rombos hay en un
tangrama?, ¢De qué tamafos son?, ¢ Qué dificultades tuvieron en el armado de
figuras?, ;Como lo resolvieron?

\

& Pregunto a los nifios como hicieron para trabajar con el tangram ¢Qué
imagenes formaron?, ¢Qué figura utilizamos para formar las imégenes?

& Escribo en la pizarra el siguiente texto indicando a los nifios que leen y copian en sus
cuadernos

Para elaborar figuras compuestas utilizamos las
figuras geométricas como el Cuadrado el

triangulo, el frapecio, etc.

Planteamiento de otros problemas

& Pido pegar en una cartulina blanca y recortar el tangram, posteriormente formaran méas
figuras.
CIERRE Tiempo | 5min
& Los estudiantes contestan a las interrogantes: ¢ Como aprendi?, ; Cémo me senti resolviendo
el problema armar figuras con el tangram?, ;Para qué me servira lo asimilado?
& Extension: se pide construir cuatro figuras distintas utilizando el tangram.

LISTA DE COTETO
Grado: 1ro. Seccion: U7
Diocente -Juana L. Castillo Barniga
Ne Desempefios de la Comentarios u
competencia observaciones

Establece relaciones entre las adicionales
caracteristicas de los objetos
del entorno, laz asocia ¥
representa con formas
geomeétricas bidimensionales

(cuadrado, rectangulo,
circulo, triangulo
Apellidos ¥ nombres A B C

01 ACERO SINTICALA, Gimena

02 ATANOCA ESTRADA, Elida

03 CAMA CHOQUE, Anana Danitza
04 FEENANDEZ CAMA, Ronald

05 GOMEZ GOMEZ | Mary Soledad
o6 LOZA ROJAS. Maria Valeria

o7 SANDOWVAL RIVERA. Ronald
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3.2 RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES PEDAGOGICAS

De acuerdo a las actividades realizadas en las sesiones de aprendizaje planificadas y
haciendo uso de las distintas herramientas interactivas online, bajo la logica del aprendizaje
basado en juegos observamos un cambio de conducta de los estudiantes sobre todo relacionado
a la atencion al tema desarrollado, claro esta que en este nivel de educativo el grado de
aprendizaje de los estudiantes es relativo, ya que cada estudiante tiene un propio ritmo de
aprendizaje, en nuestro caso los estudiantes de primer grado Se encuentran con nuevos
conceptos y por ello se requiere que nuestros estudiantes relacionen los nuevos aprendizajes
de manera creativa y divertida haciendo uso de herramientas interactivas que la pagina

https://wordwall.net/es nos lo brinda de manera gratuita, pudiendo realizar las siguientes

actividades.
Figura 3

Pagina de inicial de Wordwall

Cuestionario

Ordenar por grupo

Pares iguales
oca un par de fichas a lavez
sara revelar si son igua

B

&

Anagrama Palabra faltante

(- [ o

oracicr

ueita las palabras en
correcta dentro de la

N .
o -
rden

Persecucion en

\/ laberinto
-

Cartas al azar ~

Repartr cartas al azar de un

Estallido de globos
Revienta le ce

() '

ca
definic

Nota: obtenido de: https://wordwall.net/es
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En tal sentido, la pagina de Wordwall nos brinda la posibilidad de usarse para crear
actividades interactivas. Sus recursos se pueden reproducir en cualquier dispositivo electronico
ya sea celular, tableta, computadora, etc. Ademas, cuenta con una pizarra interactiva. Permite

que los estudiantes jueguen de manera individual o guiados por su docente,

Sobre los resultados obtenidos de la aplicacion de las herramientas en linea se tiene el

siguiente detalle:

Sesidn de aprendizaje 1- Escribe rimas haciendo uso de recursos tecnolégicos

En la sesion de aprendizaje los estudiantes participaron de forma activa, al inicio tenian
dificultad para escribir y relacionar las imagenes con palabras que rimen o tengan el mismo
sonido final, luego al presentar el enlace de los juegos en red, los estudiantes se vieron
motivados al interactuar con los juegos propuestos es asi como lograron identificar y escribir
las imagenes que riman e interactuaron varias veces y cada vez que participaban se
concentraban para no fallar las ocho actividades. Los estudiantes denotan avances
considerables al momento de formar rimas, sobre todo por lo gréfico, interactivo y amigable

que resulta el uso de la herramienta virtual. ( Anexo 1y 2)

Sesion de aprendizaje 2-Familia de palabras haciendo uso de recursos tecnologicos

En la sesién de aprendizaje se presentd familia de palabras que los nifios conocen y
estan familiarizados con estos, con la ayuda de un diccionario relacionaron el significado y
proponian las palabras que hacian familias como ejemplo: lapiz, lapicero, lapicito, etc. Luego
para reforzar los aprendizajes de los estudiantes ingresaron al enlace que lo tenia previamente
seleccionado, los nifios y nifias del primer grado se entusiasmaron al interactuar con el juego

en red lograron identificar la familia de palabras, asi como leyeron las palabras que hacian
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familia para no equivocarse y continuar con el juego, al mismo tiempo se reforzd la

direccionalidad (arriba-abajo, izquierda-derecha) (Anexo 3,4,5,6)

Sesion de aprendizaje 3-Formamos figuras compuestas haciendo uso de recursos

tecnoldgicos

En esta sesion de aprendizaje los estudiantes hicieron uso de su imaginacion vy
creatividad, al presentarse diferentes imagenes los nifias y nifias forman diferentes figuras
utilizando el tangram ( 7 figuras geométricas como el Cuadrado el tridngulo, el trapecio, etc.)
al ingresar al enlace propuesto, inician el juego demostrando mucha habilidad para desplazar
o movilizar las figuras geométricas y formar diferentes figuras como casa, autos, etc. Para
iniciar el nifio —nifia socializa de que imagen se trata luego forman las figuras utilizando las
fichas del tangrama, lo realizan en forma individual y grupal, al interactuar con los medios

tecnoldgicos los nifios se sienten motivados y piden mas retos para realizar. ( Anexo 7,8,9,10)

Figura 4

Fichas del tangrama

Nota: obtenido de:

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juego
s-/juego-tangram-para-ninos-1705
jc.html&ved=2ahUKEw]Vg6SnweD6AhUJGLKGHcLNDZMQFnoECAWQAQ&uUsg=A0vV
aw0 c8BKRNUKPucJny8EpFzU
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CONCLUSIONES

2. La aplicacion del aprendizaje basado en juegos mediante el uso de herramientas
interactivas despierta en los estudiantes el interés por aprender ya que lo hacen de
manera divertida e interactiva al tiempo que los estudiantes se van familiarizando con
la manipulacién de la computadora; el uso de recursos audiovisuales hace que el

estudiante centre su atencion en la actividad a realizar de manera activa.

3. El uso del aprendizaje basado en juegos combinado con las herramientas en linea
denominada wordwall favorecen el fortalecimiento de los aprendizajes de los
estudiantes ya que son sencillas de manipular, tienen un interfaz amigable y sobre todo
nos permiten complementar a los aprendizajes compartidos en el salén de clases de

manera presencial.

4. La realizacién de sesiones de aprendizaje haciendo uso de herramientas en linea
dinamiza y facilita el desenvolvimiento de los estudiantes al momento de aprender; por
lo tanto, se apuesta por una educacion denominada hibrida ya que podemos combinar
herramientas interactivas en linea con las propias estrategias didacticas utilizadas en

clases.
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RECOMENDACIONES

1. Alos lectores de este trabajo académico, es importante considerar al aprendizaje basado
en juegos como un método necesario a aplicar en las sesiones de aprendizaje de todo
docente de todo nivel educativo, ya que a partir de ello podemos mejorar la forma como

los estudiantes aprenden

2. Se sugiere a los docentes de educacion primaria aplicar las estrategias del aprendizaje
basada en juegos conjuntamente con las herramientas interactivas en linea ya que son
gratuitas y complementan de manera dinamica el aprendizaje de los estudiantes. Se
sugiere implementar con el servicio de internet a todas las instituciones educativas, ya

que la educacion ha cambiado y las formas de aprender también.

3. Alos docentes en general, se recomienda aplicar sesiones de aprendizaje haciendo uso
de herramientas en linea dinamiza ya que estas facilitan el desenvolvimiento de los
estudiantes al momento de aprender; es necesario apostar por una educacion
denominada como hibrida ya que podemos combinar herramientas interactivas en linea

con las propias estrategias didacticas utilizadas en clases.
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Nota: fotografias tomadas a los estudiantes de la Institucion Educativa Primaria N° 70308 de

Mollo Patacollo — Zepita durante el afio 2022
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ANEXO 1
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORA(;I(')N DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCV

Formato digital Fecha de entrega: 26/0 q /2 024
1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos:__Jvana Lucnda &&= st\lo (Rarriga
Direccion:__J¢- Poma‘\'a Ne [26- ATE
DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°: __ 40 354230

Teléfono: 451 59 15 32 ernil. juana lu {26 @ C!‘“a"\ -com
Nombres y Apellidos:

Direccion:

DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°:

Teléfono: email:

Facultad y/o Escuela de Posgrado: Progeama de Segunda Espeda\'\dad

Escuela Profesional o Mencion:

Titulo o Grado Académico a optar: computaiion § docentia en aula de ianev acon Pedagogdica

Asesor:

Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacion | Tesis[ ] Trabajo de Suficiencia Profesional L] Trabajo Académico
Titulo: El Qprendizale ©Dasado en juegos, uso de herramievitas iteractivas en

linca para mejorar el aprendizaje de los estudiavtes del Privaer gado <= @
Lasktucion Educativa Privaria 0470308 de fallo Patacallo - Zeeita

Palabras claves, (3 a 5 términos):
;Esta obra se desarrollé en la UANCV *-2?
L

1 Indicar si su produccioén intelectual ha empleado recursos tales como, instalaciones, laboratorios, insumos,
equipos, bases de datos, asesoria técnica por parte del personal de la UANCYV, financiamiento, entré otros
relacionados.

2 §i su produccién intelectual se desarroll6 en la UANCV totalmente o parcialmente, deberé autorizar el
deposito en el Repositorio de manera obligatoria.

Clesama A 3 IR AT l\l“ll’ﬁkl
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2. Referencia de tesis:

D Bachiller DTitulo 2da Especialidad I:lMaestria DDoctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términos, autorizo el depdsito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCYV.
Con la autorizacién de depoésito de mi produccion Intelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Caceres Veldsquez” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al publico, transformar (inicamente mediante su traduccion a otros idiomas) y
poner a disposicion del ptiblico mi produccion intelectual (incluido el resumen), en formato
fisico o digital, en cnalquier medio, conocido o por conocerse, a través de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de
tesis UANCV, coleceién de produccion intelectual, entre otros, en el Perti y en el extranjero
por el tiempo y veces que considere necesarias, y libres de remuneraciones.
En virtud de dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor Caceres Velasquez” podra
reproducir mi produccion intelectual en cualquier tipo de soporte y en mas de un ejemplar,
sin modificar su contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacion.
Declaro que la produccion intelectual es una creacion de mi autoria y exclusiva titularidad,
coautoria con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produccion intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.
La Universidad Andina “Néstor Céceres Velasquez” consignara el nombre del y/o los
autor(cs) de la produccion intelectual, y no le hara ninguna modificacion mas que la
permitida en la licencia.

Autorizo su publicacion (marque con una X)
Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

l:] 51, autorizo que se deposite a partir de la {echa (d/m/a):

D No autorizo.

b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL:
Si usted concede una licencia CREATIVE COMMONS sobre su produccién intelectual,
mantiene la titularidad de los derechos de autor de esta y, a la'vez, permite que otras personas
puedan reproducirla, comunicarla al publico y distribuir ejemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:
¢ Quiere permitir usos comérciales de su produccién intelectual?
Si: significa que usted permite la reproduccion, distribucién y comunicacién publica de la
produccion intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccion, y comunicacién publica de la produccion
intelectual, pero sin fines comerciales.

|:| Si autorizo
No autorizo
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Jurisdiccion de su Licencia
Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de ambito mundial, sin embargo,

usted puede elegir entre la opcion “internacional” o una adaptada a su jurisdiccion,
COmo para el caso peruano.

La opcion “internacional” emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados

internacionales; en cambio, la adaptada a su jurisdiccion, recoge las particularidades
de la legislacion peruana.

En consecuencia, la opcion “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccion neutral. Mientras que la opcion adaptada
a la jurisdiccion del Peru goza de una mayor eficacia ante los tribunales peruanos.

Internacional
D Nacional

Linea de investigacion: Gestion de |a 'tn\feshqacio'n—-SEGZCI

926 ] 09) 2024
P(mﬂa/ de Autor huella digital Fecha
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