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RESUMEN 
 

El uso de aplicativos en red de fácil manipulación 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 Institución Educativa Primaria 70308 de Mollo Patacollo- Zepita.  Este trabajo fue aplicado 

a siete estudiantes de primer grado de educación primaria los cuales se encuentran en 

aprestamiento e iniciando a conocer más sobre el mundo. El trabajo fue practico y 

personalizado desarrollado mediante sesiones de aprendizaje. Se concluye que la aplicación 

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 manipulación de la computadora. Asimismo, 

el uso del aprendizaje basado en juegos combinado con las herramientas en línea 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 salón de clases de manera presencial. 

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Juegos, Aplicación, gamificación, 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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INTRODUCCIÓN 

 

Nos encontramos en tiempos de uso masivo de tecnología, aplicativos educativos que facilitan 

el aprendizaje de los estudiantes y al mismo tiempo hacen que el aprender sea divertido. Desde 

la perspectiva de la metodología del “Aprendizaje Basado en Juegos”, hacer que el aprendizaje 

sea divertido es quizá el reto más complejo de todo docente y quizá 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 algún tema en particular; más aún en este tiempo de la proliferación de juegos en red y 

similares. Claro está que tampoco se puede hacer del aprendizaje un juego tal cómo 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 intención 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 metodología es el uso del juego como refuerzo en todo el proceso educativo; es una 

metodología activa al alcance todo docente, a partir de ello permite que el estudiante y el 

docente puedan experimentar situaciones significativas en relación a las necesidades 

educativas pertinentes.   

En consecuencia, el presente trabajo académico en base al ABJ propone el uso de 

determinadas herramientas en línea, fáciles 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 capítulos. El primero hace 

referencia a los aspectos generales de este trabajo académico, el segundo capítulo a la 

fundamentación teórica los cuales son los pilares teóricos de este trabajo y en un tercer capítulo 

se expresa concretamente a la organización, ejecución y resultados de las actividades 

propuestas, razón de ser este trabajo.



 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO I   

 
ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 

 

DATOS GENERALES  

 

 

1.1 TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
 

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

aprendizaje de los estudiantes de primer grado de la Institución Educativa Primaria N° 70308 

de Mollo Patacollo – Zepita  

 
1.1.1 Institución Educativa donde se ejecuta la práctica  

 

Institución Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo - Zepita 

1.1.2 Duración 
 

Fecha de inicio  :  01 de setiembre de 2022 

Fecha de culminación :  18 de noviembre de 2022 

1.1.3 Sección y número de alumnos:  

 

Primero “Única”, 7 estudiantes 
 

1.1.4 Responsable 

 

Juana Lucinda Castillo Barriga 
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1.2 JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO  

 

El presente trabajo académico denota la oportunidad de poner en práctica la 

metodología del ABJ haciendo uso de aplicativos en red los mismos que por su fácil 

manipulación y acceso libre son ideales para fortalecer  los aprendizajes de los estudiantes; por 

otra parte, a razón  que el presente trabajo fue aplicado a estudiantes de primer grado de 

educación primaria los cuales se encuentran en aprestamiento e iniciando a conocer más sobre 

el mundo, es vital que refuercen lo aprendido en clase mediante los juegos ya que por su 

naturaleza los niños se encuentran en su segunda infancia donde inician con el desarrollo del 

lenguaje, la imaginación, 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 Objetivo General 
 

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

estudiantes de la Institución Educativa Primaria 70308 de Mollo Patacollo Zepita.”   

 

1.3.2 Objetivos Específicos  
 

1. Incorporar el Aprendizaje Basado en juegos en la aplicación de herramientas de 

Wordwall para fortalecer los aprendizajes de los estudiantes de la Institución 

Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo – Zepita   

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

estudiantes de Institución Educativa Primaria N° 70308 de Mollo Patacollo – Zepita 



 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II   

 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

2.1 BASES TEÓRICAS 

 

2.1.1 Aproximaciones teóricas sobre el ABJ y el juego 

 

La mayor preocupación teórica práctica de los estudiosos de la educación y la 

psicopedagogía están enfocadas en explicar y entender cómo el niño aprende, las circunstancias 

en las cuales se da este proceso y cuales son aquellos caminos que permiten que este el 

aprendizaje sea el más eficaz y certero (Valero Cedeño et al., 2020) . Algunos apuestan por 

agentes intrínsecos como la autodirección y otros lo hacen por agentes externos socioculturales 

y como en el caso particular de esta monografía, el juego, que es un agente que motiva al ser 

humano a potenciar sus capacidades, a despertar el interés en algo, despierta la autonomía 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 lúdicas, del juego propiamente 

en el proceso continuo de desarrollo del niño 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 niño (Cáceres, 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 niño. Una especie de aprendizaje e internalización del juicio moral 

y social en el niño(Piaget, 1950).  

Continuando con el pensamiento de Jean Piaget, el juego es sin duda una forma de 

asimilación. Asimilación social y moral que se produce desde la infancia lo que lo acompañará 

durante toda su vida. El niño 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 niños experimentan 

nuevas cosas, juegan con ellas, las estudian hasta encontrar distintas vías de entendimiento, es 

así como se enfrentan a una situación nueva, similar a conceptos ya conocidos. Además, en 

concordancia con Piaget consideran que al igual que en el juego esta atracción decrece en 

importancia con el tiempo, eso en relación las capacidades intelectuales adquiridas, lo que le 

permiten entender la realidad de mejor manera. 

Para Vygotsky (1979) lo fundamentalmente característico del juego es que en este inicia 

el sentido de comportamiento conceptual, el cual está guiado por ideas ello durante el juego, 

una transición que va desde fuera de  la denominada  percepción directa, a una situación 

imaginaria. El sentido del juego se expresa de manera imaginaria que cambia en síntesis el 

comportamiento del niño (L. S. Vygotsky & Cole, 1978). 

Según estos postulados, el juego se produce como necesidad de propiciar el contacto 
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con otras personas, todos los fenómenos tienen un origen de tipo social e individual lo que 

ocasione que el niño construya su propia realidad social y cultural y en consecuencia sus 

aprendizajes.   

 Freud (1920) relaciona el juego con la expresión del ser humano, los cuales están 

vinculados al principio del placer. Por ello se explica que el juego tiene un carácter y sentido 

simbólico estrechamente relacionado al sueño el cual le permite la expresión de la sexualidad. 

Por ello la importancia del juego a nivel simbólico, ya que a partir de su análisis se pueden 

entender de mejor manera no solo el aprendizaje del niño ósea cómo aprende, si no también 

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

 

2.1.2 Ventajas del ABJ 

 

Evidentemente el desarrollo cognitivo de los niños tiene muchas aristas para su estudio, 

entre ellos el juego, la actividad lúdica se convierte en base del desarrollo cognitivo del niño, 

y es a partir de la propia experiencia que permite que se construya el conocimiento. Por tal 

razón, el juego se convierte en una situación bastante ideal para el aprendizaje, es la pieza 

fundamental del desarrollo del niño (María 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 más dinámica, hace que 

se incremente el interés de los estudiantes en aprender jugando,  es una motivación efectiva  

para el estudio; a partir de esta estrategia se incrementa la cohesión entre los estudiantes como 

equipo así como la solidaridad entre ellos. Por otra parte, favorece a la creatividad, mejora la 

percepción e inteligencia emocional, lo que permitirá un aumento de la autoestima, del 

razonamiento, entre otras ventajas (Avilés et al., 2021). 
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2.1.3 Diferenciación entre el ABJ y la gamificación  

 

El ABJ y la gamificación son metodologías denominadas activas que tienen un mismo 

objetivo, y es hacer del estudiante protagonista de su propio aprendizaje teniendo al docente 

como guía y mediador.  Estas dos estrategias emplean dinámicas de juego y por ello puede 

ocasionar confusión. En tal sentido ponemos en consideración algunas diferencias entre ambos 

enfoques: 

Figura 1 

Enfoque del aprendizaje basado en juegos 

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

aprendizaje-basado-en-juegos 

Figura 2 

Enfoque de la gamificación 

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

aprendizaje-basado-en-juegos”  

 

https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-juegos
https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-juegos
https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-juegos
https://cursosnascor.com/blog-detalle/diferencia-entre-gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-juegos
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2.1.4 El ABJ y las TICS  
 

Las tecnologías han reorganizado los espacios del campo educativo, del acceso, de las 

restricciones en relación al tiempo, al uso de un modelo educativo haciendo de la misma un 

modelo más centrado en el estudiante, mucho más inclusivo y sobre todo más accesible. Por lo 

mismo, las tecnologías 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 más 

apropiado para guiar el diseño de oportunidades de aprendizaje basado en juego efectivas” 

(Montañes et al., 2000, p. 10).   

Si un docente considera usar juegos educativos en línea o digitales, al mismo tiempo 

haciendo uso de los recursos tecnológicos está ingresando a una nueva etapa de su 

desenvolvimiento docente, ya que no solo estaría aplicando el ABJ sino que también estaría 

alfabetizando digitalmente a sus estudiantes y el mismo alfabetizándose.  Todo ello constituye 

un gran recurso para que el alumnado aprenda de una forma diferente y divertida (Educación 

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 partícipe de la creación de entornos 

interactivos de aprendizaje basado en juegos, una interacción multidireccional entre los agentes 

educativos que promueven la construcción de los aprendizajes (Artiles Rodríguez 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 motivación e interacción en el trabajo individual y grupal, 

dinamiza de mejor manera el desenvolvimiento educativo sobre todo con la incursión o 
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aplicación de determinadas herramientas tecnológicas como el correo electrónico, 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 aplicación de herramientas tecnológicas en el proceso educativo 

más aún en la aplicación del ABJ hace que esta metodología sea más efectiva y atractiva para 

los estudiantes por los motivos arriba mencionados. 

  

2.2 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 

 

Aprendizaje Basado en Juegos 

Es un tipo de aprendizaje muy motivador para los estudiantes, facilita la participación de 

experiencias de aprendizaje de manera activa mediante el uso y aplicación de juegos lo que la 

hace más eficaz y propicio para el estudiante.  

Aplicación  

Una aplicación es una herramienta desarrollada para realizar distintas funciones específicas, 

las cuales están generalmente diseñadas para facilitar el trabajo de distinto índole de las 

personas. 

Herramienta interactiva 

“Las herramientas interactivas son sistemas computacionales que permiten la interrelación 

entre una persona y una máquina, este sistema depende de un usuario para ejecutar una tarea 

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

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO III  

 

  PLANIFICACION, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 

ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 

 

3.1 PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 
 

Tabla 1  

Planificación de actividades 

MES ACTIVIDADES REALIZADAS TIEMPO EMPLEADO 

 

Setiembre 

01  al 30 de 

setiembre de 2022 

 

INICIALES 

Planificación del trabajo académico, revisión 

bibliográfica y elección de la temática educativa a 

abordar, así como elección de las herramientas 

tecnológicas a aplicar.    

 

 

 

20 horas 

Octubre 

 

del 03 al 11de 

octubre de 2022 

INTERMEDIAS 

Ejecución de las sesiones de aprendizaje 

correspondientes y aplicación de las herramientas 

tecnológicas elegidas  

 

 

 

08 horas 

Noviembre 

18 de noviembre 

de 2022 

FINALES 

 Redacción del trabajo académico, análisis, 

correcciones y presentación del trabajo académico 

aplicado. 

 

 

10 horas 

Total 38 horas 

Nota: Elaboración propia 
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3.1.1 UNIDAD DE APRENDIZAJE 
 

UNIDAD DE APRENDIZAJE 

I. 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°  sección “Unica” 
1.5.Duración  :del 25 de agosto al 30 de setiembre de 2022  

II. Denominación de la unidad de aprendizaje: 

Contribuimos a preservar y cuidar nuestra biodiversidad natural. 

III. Situación Significativa: 

En el centro poblado de Mollo Patacollo del distrito de Zepita, los alumnos del primer grado, 

de la Institución Educativa Nº 70 308 no conocen las plantas y animales  de su localidad  no 

conviven en armonía  con la naturaleza, algunas especies   están desapareciendo por causas 

que desconocemos   tal vez, el hombre a causado, por esta razón tenemos los  siguientes  retos: 

¿Cómo podemos salvaguardar los recursos naturales de nuestra localidad?, ¿Qué cambios 

climáticos afecta a nuestra localidad?, ¿Qué recursos naturales ya no encontramos en nuestra 

medio? 

En esta Unidad se dialogará con los estudiantes, buscarán información sobre los recursos 

naturales, buscarán información en internet y otros medios para tomar conciencia con fin de 

preservar los recursos naturales de nuestra comunidad. 

IV.PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  
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ENFOQUES TRANSVERSALES 

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 

vida  

Toda forma de vida debe ser valorada.  

Orientación al bien común  Responsabilidad  Valoremos y cuidemos el bien común  

 
I. SESIONES DE APRENDIZAJE 

1. Resolvemos problemas quitando 2. La descripción 

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

animales 

5. Las rimas 6. ¿Qué graciosa retahíla? 

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 ¡Cuidémosla! 

 

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 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

 

1. DATOS INFORMATIVOS 

 

1.1.Institución Educativa : N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita 

1.2.Docente responsable : Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga   

1.3.Grado    : 1ro  Sección :“Única” 

1.4.Fecha de aplicación : 03 de octubre de 2022 

 

1. TÍTULO DE LA SESIÓN: 

 

Escribe rimas haciendo uso de recursos tecnológico. 

 

 

2. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE: 

 

 
ENFOQUE TRANSVERSAL: Orientación al bien común 

Valor Acciones observables 

Empatía Los docentes destacan constantemente hechos sinceros de los 

estudiantes en favor de otros, procurando su felicidad en  

diferentes entornos.. 

 
Se requiere: Recursos o materiales  

 Leer la sesión 

 Imprimir las imágenes 

 Materiales a utilizar, … 

 Papel ocho oficios, plumones 

 Computadora 

 Proyector multimedia. 

 Cuadernos 

 Accesorios  
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3. DESARROLLO DE LA SESIÓN: 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN 

INICIO                                                                                                         Tiempo :    5 min. 

 

 Previo saludo cordial a los niños/as, luego pido que observen las siguientes imágenes: 

 Formulo las siguientes preguntas: ¿en qué se parecen las palabras de las imágenes?, ¿qué 

podríamos decir de ratón y botón?,  

 Comunico el propósito de la sesión: escribiremos  rimas haciendo uso de recursos 

tecnológico. 

 Los estudiantes  proponen tres acuerdos para la sesión para poder laborar mejor en el aula. 

DESARROLLO                                                                                           Tiempo : 30 min. 

  

 Los niños que formen grupos de 4 estudiantes,  mencionan palabras que terminen igual. 

Por ejemplo, manzana-lana, ratón-botón, etc. 

 Escribiremos rimas divertidas con las palabras mencionadas. 

Planificación  

 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 leerá la rima?, ¿cómo lo 

vamos a escribir? 

 

Textualización.  

 Completan con palabras que rimen, por ejemplo: 

 
 Luego, eligen palabras de la actividad anterior y escriben en sus cuadernos las palabras 

que riman con la palabra designada.          Ejemplo: Casa rima taza 

https://wordwall.net/es/resource/17981284/juego-con-rimas
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 Realizan la misma actividad hasta que culmine el juego en línea 

 

 Monitoreo del trabajo de los niños y niñas realizando la retroalimentación en lo que se 

requiera sobre las rimas.  

 

Revisión  

 Los estudiantes entreguan sus rimas, las leo en grupo clase, luego realizo algunas 

correcciones necesarias a través de la siguiente ficha: 

 
 Después de revisar y corregir pido que me dicten sus rimas, las que escribiremos con 

letras grandes en un papelote  acompañan con las imágenes correspondientes 

 Realizan un mural con los trabajos de rimas. 

CIERRE                                                                                                  Tiempo :      5 min. 

 Preguntas de meta cognición: 

¿Cómo se sintieron en la  sesión? 

¿Qué aprendieron y para qué aprendieron? 

¿Qué conflictos tuvieron? 

¿Será beneficioso  para sus vidas lo aprendido? 
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FICHA DE AFIANZAMIENTO 

(Anexo 1) 

CONSIGNA: recorta palabras que rimen con el  dibujo que corresponde 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 

 

 

2. DATOS INFORMATIVOS 

 

1.1.I.E.P.   : N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita 

1.2.Docente responsable : Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga   

1.3.Grado    : 1ro Sección :“Única” 

1.4.Fecha de aplicación : 06 de 0ctubre de 2022 

 

3. TÍTULO DE LA SESIÓN: 

 

 

Familia de palabras haciendo uso de recursos tecnológicos 

 

 

 
 

 

ENFOQUE TRANSVERSAL: Orientación al bien común 

Valores Acciones observables 

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

tiene en el aula.  

 

 

Planificación Recursos que se utilizarán  

 Conocer el contenido de la sesión 

 Preparar la proyección del video 

 Tener los materiales  

 Copias de anexo 

 Diccionario, material de escritorio, 

plumones. Computadora, línea de 

internet, video cuadernos, accesorios  
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MOMENTOS DE LA SESIÓN 

       INICIO                             Tiempo  5 min. 

 Previo saludo cordial a los niños/as, repasamos el tema anterior.  

 Presento al grupo clase, la familia de palabras de “pan”. 

 

 Realizo preguntas: ¿Qué podemos apreciar?, ¿qué es lo que tienen en común?, ¿saben 

cómo se llama a este grupo de palabras?, ¿qué significa familia de palabras?, ¿dónde 

podemos ubicar el significado de cada palabra? 

 

 Comunico  el  propósito de la sesión: hoy conocerán las Familia de palabras haciendo 

uso de recursos tecnológicos. 

 Recordamos los acuerdos para prestar atención y comprender las actividades. 

         DESARROLLO                                Tiempo  30min 

     Antes de la lectura: 

 A través de tarjetas léxicas formamos grupos.  

 

 

 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 atención   las respuestas de los niños y escribo en el pizarrón 
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     Durante la lectura: 

 Se pide leer primero a los niños voluntarios, preguntando el significado de la  palabra 

para lo que se utilizará 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: 

 

 

 

 
 

 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 cognición: ¿Qué aprendieron?, ¿Cómo se sintieron?  

 

      ¿Será útil lo que han  aprendido?, ¿A qué llamamos familias de palabras? 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://wordwall.net/es/resource/1470475/familia-de-palabras
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FICHA DE AFIANZAMIENTO 

(Anexo 1) 

Nombres y apellidos______________________________________________ 

N° de orden_____  Fecha______________ 

1. Completa la familia de palabras de cada caso: 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N°3 

 
1. DATOS INFORMATIVOS 

 

 

1.1.I.E:P   : N° 70308 “Mollo Patacollo”-Zepita 

1.2.Docente responsable : Prof. Juana Lucinda Castillo Barriga   

1.3.Grado    : 1ro  Sección :“Única” 

1.4. Fecha de aplicación : 11 de octubre de 2022 

TÍTULO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

Formamos figuras compuestas haciendo uso de recursos tecnológicos. 

 

 

 

ENFOQUE 

TRANSVERSAL: 

Atención a la diversidad 

Valores Actitudes y/o acciones observables 

Equidad en la enseñanza Se considera los tiempos, espacios y actividades diferenciadas 

teniendo en cuenta los  intereses y  demandas de los estudiantes. 

 

 

Planificamos Recursos y/o materiales 

 Conocer el contenido de la sesión 

 Escribir el problema en el pizarrón 

 Tener los juegos de tangram a la mano. 

 Computadora, línea de internet, cuaderno  

Plumón, papelotes, computadora, proyector de 

imágenes. 
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MOMENTOS DE LA SESIÓN 

       INICIO                               Tiempo  5min 

  Saludo cordialmente a los niños/as.  

 Se presenta la siguiente figura del tangrama: 

 

 Pregunto: ¿Cómo se llaman las figuras del tangrama?, ¿Cuántas 

figuras conforman el tangrama?¿Todas son del mismo tamaño?, 

¿Para qué habrán hechos el tangrama?, … 

 

 Propósito de la sesión : forman figuras compuestas a partir de un tangrama haciendo uso 

de recursos tecnológicos.  

 Pido  que propongan 3 normas de convivencia para la sesión. 

    DESARROLLO                                  Tiempo  30min 

 Escribo el siguiente problema en un papelote: 

 Leen y comprenden 

 Junto con los estudiantes leemos el problema en voz. 

 

Familiarización 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 están en él? 

Búsqueda y ejecución de estrategias 

 Pregunto a los niños: ¿Para que se utiliza el tangrama? y ¿Qué figuras conforman el 

tangrama?, 

 Escribo en el pizarrón las respuestas de los niños   

 

 Arman diferentes figuras según su creatividad ingresando al siguiente enlace: 

 

 

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/jueg

os-/juego-tangram-para-ninos-1705-

jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvV

aw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU  

 

Socializa sus representaciones 

 Los niños y niñas  voluntariamente  explican sus figuras armadas con las piezas de 

tangrama, luego pregunto: ¿Cómo se sintieron ingresar a los juegos en línea?, ¿Qué 

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705-jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705-jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705-jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705-jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
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dificultades tuvieron al realizar las actividades?¿Que figuras se  arman con las 7 piezas?, 

¿por qué? 

 

     Reflexión y formalización 

 Se promueve la reflexión de los niños de cómo fue su aprendizaje mediante 

las siguientes preguntas: ¿Cuántos triángulos, cuadrados y rombos hay en un 

tangrama?, ¿De qué tamaños son?, ¿Qué dificultades tuvieron en el armado de 

figuras?, ¿Cómo lo resolvieron? 

 

 Pregunto a los niños como hicieron para trabajar con el tangram ¿Qué 

imágenes formaron?, ¿Qué figura utilizamos para formar las imágenes? 

 Escribo en la pizarra el siguiente texto indicando a los niños que leen y copian en sus 

cuadernos  

      Planteamiento de otros problemas 

 Pido pegar en una cartulina blanca y recortar el tangram, posteriormente formarán más 

figuras. 

       CIERRE                                         Tiempo  5min 

 Los estudiantes contestan a las interrogantes: ¿Cómo aprendí?, ¿Cómo me sentí resolviendo 

el problema armar figuras con el tangram?, ¿Para qué me servirá lo asimilado? 

 Extensión: se pide construir cuatro figuras distintas utilizando el tangram. 

 

Para elaborar figuras compuestas utilizamos las 

figuras geométricas como el Cuadrado el 

triángulo, el trapecio, etc. 
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3.2 RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 

De acuerdo a las actividades realizadas en las sesiones de aprendizaje planificadas y 

haciendo uso de las distintas herramientas interactivas online, bajo la lógica del aprendizaje 

basado en juegos observamos un cambio de conducta de los estudiantes sobre todo relacionado 

a la  atención al tema desarrollado, claro está 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 página 

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

actividades.   

Figura 3 

Página de inicial de Wordwall 

 

 

 

 

 

 

Nota: obtenido de: https://wordwall.net/es  

https://wordwall.net/es
https://wordwall.net/es
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En tal sentido, la página de Wordwall nos brinda la posibilidad de usarse para crear 

actividades interactivas.  Sus recursos se pueden reproducir en cualquier dispositivo electrónico 

ya sea celular, tableta, computadora, etc. Además, cuenta con una pizarra interactiva. Permite 

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

Sobre los resultados obtenidos de la aplicación de las herramientas  en línea se tiene el 

siguiente detalle: 

Sesión de aprendizaje 1- Escribe rimas haciendo uso de recursos tecnológicos 

En la  sesión de aprendizaje los estudiantes  participaron de forma activa, al inicio tenían 

dificultad para escribir y relacionar  las imágenes 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 así como lograron identificar y escribir 

las imágenes 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 gráfico, interactivo y amigable 

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

Sesión de aprendizaje 2-Familia de palabras haciendo uso de recursos tecnológicos 

En la sesión de aprendizaje se presentó familia de palabras que los niños conocen y 

están familiarizados con estos, con la ayuda de un diccionario relacionaron el significado y 

proponían las palabras que hacían familias como ejemplo: lápiz, lapicero, lapicito, etc.  Luego 

para reforzar los aprendizajes de los estudiantes ingresaron al enlace que lo tenía previamente 

seleccionado, los niños y niñas del primer grado se entusiasmaron al interactuar con el juego 

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

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

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

tecnológicos 

En esta sesión de aprendizaje los estudiantes hicieron uso de su imaginación y 

creatividad, al presentarse diferentes imágenes los niñas y niñas forman diferentes figuras 

utilizando el tangram ( 7 figuras geométricas como el Cuadrado el triángulo, 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 niño –niña 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 

tecnológicos los niños se sienten motivados y piden más 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=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvV

aw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU

https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705%20jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705%20jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705%20jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://www.superjocs.com/juegos-/juego-tangram-para-ninos-1705%20jc.html&ved=2ahUKEwjVg6SnweD6AhUdGLkGHcLnDZMQFnoECAwQAQ&usg=AOvVaw0_c8BkRNUKPucJny8EpFzU


 
 

 

CONCLUSIONES  
 

 
2. La aplicación 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 manipulación de la computadora; el uso de recursos audiovisuales hace que el 

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

3. El uso del aprendizaje basado en juegos combinado con las herramientas en línea 

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 salón de clases de 

manera presencial. 

4. La realización de sesiones de aprendizaje haciendo uso de herramientas en línea 

dinamiza y facilita el desenvolvimiento de los estudiantes al momento de aprender; por 

lo tanto, se apuesta por una educación denominada hibrida ya que podemos combinar 

herramientas interactivas en línea con las propias estrategias didácticas utilizadas en 

clases.   
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RECOMENDACIONES 

 

1. A los 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 educación primaria aplicar las estrategias del aprendizaje 

basada en juegos conjuntamente con las herramientas interactivas en línea ya que son 

gratuitas y complementan de manera dinámica el aprendizaje de los estudiantes. Se 

sugiere implementar con el servicio de internet a todas las instituciones educativas, ya 

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

3. A los docentes en general, se recomienda aplicar sesiones de aprendizaje haciendo uso 

de herramientas en línea dinamiza ya que estas facilitan el desenvolvimiento de los 

estudiantes al momento de aprender; es necesario apostar por una educación 

denominada como hibrida ya que podemos combinar herramientas interactivas en línea 

con las propias estrategias didácticas utilizadas en clases. 
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ANEXOS 

 
FOTOGRAFÍAS DE APLICACIÓN DEL TRABAJO 
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Anexo 9      Anexo 10 

 

Nota: fotografías tomadas a los estudiantes de la Institución Educativa Primaria N° 70308 de  

          Mollo Patacollo – Zepita durante el año 2022 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

 

 


