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INTRODUCCIÓN 

La teoría sobre materia y energía resultan temas que realzan su importancia 

porque son integradores cuando se explica como resultado de los fenómenos 

físicos que se presentan en el ambiente, también estos temas tienen muchas 

implicaciones como ciencia, tecnología y ambiente. 

     El objetivo primordial del área de ciencia y tecnología es que los estudiantes 

de educación primaria de la educación básica alternativa manejen los conceptos 

de materia y energía; identifiquen su importancia como parte de la física natural 

y que ello favorezca el acercamiento del adolescente al conocimiento científico.  

     El propósito de enseñar a nuestros estudiantes la materia y energía es una 

necesidad que llama al estudiante a incrementar los conocimientos, 

concepciones y teorías que científicamente son erróneas y que por medio de la 

investigación y los estudios cuidadosos de los fenómenos de la naturaleza 

desarrollan tecnologías científicas vinculados al tema de materia y energía  

      Para ejecutar esta este proyecto pedagógico se ha planteado la utilización 

del juego mediante actividades lúdicas, que permitan que los estudiantes 

desarrollen una actitud reflexiva, científica y que expliquen los fenómenos 

naturales con base científica; todo ello insertado en las sesiones de aprendizaje 

planificado en las actividades que involucran a las prácticas en educación básica 

alternativa. 
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Este trabajo académico, se ha organizado en capítulos que mencionamos: 

En el Capítulo I, se ha realizado la descripción detallada de nuestra práctica 

pedagógica en cuanto a los objetivos. 

En el Capítulo II; se ha considerado la parte de las bases teóricas que sustentan 

nuestro desarrollo practico del proyecto pedagógico, plasmadas en las sesiones 

de aprendizaje propuestos. 

En el Capítulo III, se ha plasmado todo lo referente a los resultados arribado al 

cumplir nuestro trabajo académico. 

Finalmente los anexos.  
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CAPÍTULO I 

ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 

1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 

Estrategias lúdicas para el aprendizaje de la materia y energía en 

estudiantes del Tercer Grado del Centro de Educación Básica Alternativa 

N° 70546 Cero Colorado de Juliaca – 2020. 

 
1.1.1. Institución Educativa donde se ejecuta 

Centro de Educación Básica Alternativa N° 70546 Cerro Colorado 

de Juliaca. 

1.1.2. Temporalización 

Fecha inicial  : 03 de octubre del 2020 

Fecha final  : 20 de diciembre del 2020 

1.1.3. Grado, sección y número de alumnos 

Grado   : Tercero 

Sección  : Única.  

Número de alumnos : 20 
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1.2. JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO 

Las áreas de ciencia, tecnología y salud en la educación básica alternativa 

secundaria son importantes a nivel de competencias y explican el mundo 

físico, en especial los temas de materia y energía, sin embargo, nuestros 

estudiantes desarrollan estos métodos de aprendizaje de una manera 

tradicional que no aprovecha la experiencia del docente. efecto. 

Las estrategias lúdicas implican la utilización de diversos juegos 

acordes a la materia y energía que ayudan y favorecen a desarrollar los 

aprendizajes significativos en los alumnos del Tercer Grado de Primaria del 

Centro de Educación Básica Alternativa N° 70546 de Juliaca. 

    Por estas razones, en el presente trabajo académico se concluye 

que la utilización de estrategias lúdica para desarrollar los aprendizajes de 

la materia y energía para desarrollar aprendizajes significativos en el área 

de ciencia tecnología y sociedad. 

        El propósito de esta práctica docente es permitir que los estudiantes 

de tercer grado de educación primaria alternativa puedan explicar los 

fenómenos de la materia y la energía a través de la indagación e 

investigación para predecir el comportamiento del clima y los fenómenos 

naturales en nuestra región. 

      Al terminar la práctica del proyecto pedagógico, tendrá la suficiente 

capacidad de observar en nuestros alumnos el dominio de la competencia 

explica el mundo físico de la materia y energía. 
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1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. Objetivo general 

Mejorar las competencias explicativas de las ciencias físicas de la 

energía y la materia utilizando las estrategias lúdicas en 

estudiantes del Tercer Grado del Centro de Educación Básica 

Alternativa N° 70546 Cero Colorado de Juliaca – 2020. 

1.3.2. Objetivos específicos 

OE1. Seleccionar juegos lúdicos como estrategia para elevar el 

aprendizaje de la competencia explica el mundo físico de la 

materia y energía en estudiantes del Centro de Educación 

Básica Alternativa N° 70546 Cero Colorado de Juliaca – 2020. 

 

OE2. Aplicar la estrategia lúdica para el desarrollo del aprendizaje de 

la competencia explica el mundo físico de la materia y energía 

en estudiantes del Tercer Grado del Centro de Educación 

Básica Alternativa N° 70546 Cero Colorado de Juliaca – 2020. 

 

OE3. Evaluar la competencia explicativa del mundo físico de la 

materia y energía después de la aplicación de la estrategia 

lúdica para el aprendizaje, en estudiantes del Tercer Grado del 

Centro de Educación Básica Alternativa N° 70546 Cero 

Colorado de Juliaca – 2020. 
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CAPÍTULO II 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

2.1. BASES TEORICAS 

2.1.1. Concepto de Didáctica.  

La pedagogía es una rama de la ciencia pedagógica que revela, en su 

forma más general, los fundamentos teóricos de la educación y la 

formación. La pedagogía revela patrones, principios didácticos, tareas, 

contenidos educativos, formas y métodos de enseñanza y aprendizaje, 

motivación y control en el proceso educativo, características de todos los 

sujetos en cada etapa de formación (Centro de Europeo de Postgrado, 

s.f.). 

 La pedagogía es “la ciencia que tiene por objeto organizar y 

posicionar las situaciones didácticas instruccionales, con el objeto de 

formar individuos que dependan íntimamente de su formación integral” 

(Escudero, 1981). 

       De acuerdo a este concepto, podemos deducir que la didáctica es 

una forma de organizar estrategias, métodos para ejecutar la enseñanza 

y aprendizaje significativo,  
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de los alumnos para que los mismos logren aprendizajes integrales y que 

los docentes demuestren diferentes estilos de aprendizaje utilizando la 

didáctica para el aprendizaje. 

2.1.1.1. Importancia de la didáctica 

La enseñanza en el proceso de aprendizaje es importante 

porque la educación tradicional tiende a utilizar el lenguaje y a 

abusar de la memoria de contenido típica, pero ahora los 

nuevos paradigmas de cambios, las formas de pensar, sobre la 

materia, sus elementos, los cambios físicos, químicos de los 

cuerpos, sus componentes básicos, su composición, y las 

experiencias vividas por los alumnos y sus docentes como 

acompañantes en su formación académica, durante un periodo 

escolar en forma regular. (Webescolar, 2013). 

       De acuerdo a este concepto podemos considerar que la 

didáctica adquiere mucha importancia porque permite al 

docente a desarrollar nuevas estrategias metodológicas para 

los intereses de aprendizaje de cada alumno y también del nivel 

educativo donde proviene, de tal manera se puede garantizar 

los aprendizajes integrales, formativas y significativas. 

2.1.1.2. Estrategia didáctica 

La estrategia denota visiones plasmadas para realizar 

procesos y acciones para lograr un objetivo o conjunto de 

metas. La estrategia se convierte en un conglomerado de 
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procesos de planificación, de procedimientos organizados para 

lograr objetivos mediante una serie de actividades, como son 

las herramientas digitales, que sirven de ayuda a los 

estudiantes de todos los niveles educativos (Sanchez, 2013) 

       Las estrategias didácticas son procedimientos que realizan 

los docentes donde planifica, selecciona, elabora y ejecuta las 

actividades de acuerdo a los objetivos trazados en una 

determinada área curricular, para ello el docente conoce y esta 

consiente del requerimiento de las necesidades de aprender de 

los educandos para luego seleccionar la estrategia didáctica 

que va involucrar en el cambio de conducta de los educandos. 

2.1.2.  Estrategia lúdica 

Las Estrategias de Juego son un enfoque participativo del proceso de 

enseñanza que fomenta la creatividad y la instrucción a través del 

diálogo a través del uso de tecnología, ejercicios y juegos didácticos. 

Estas estrategias están diseñadas para iniciar un aprendizaje importante 

socialización de habilidades, conocimientos y competencias, pero 

también una combinación de valores (Garrios & Fulcado., 2004). 

       La estrategia lúdica viene a constituir un medio mediante el cual el 

docente elabora sus actividades para interactuar de manera significativa 

con sus estudiantes para lograr adquirir habilidades, conocimientos y 

actitudes en el área de ciencia y tecnología. 
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2.1.2.1. Características de las estrategias lúdicas  

Rodríguez (1997), este autor propone seis características de 

las estrategias lúdicas, que son:  

Dialógico.- Donde se propone que los participantes inicien 

acciones comunicativas a cerca de sus conocimientos, donde 

expresan los intereses, miedos, angustias, dudas e inquietudes. 

Propone compartir experiencias, tomen decisiones cuando 

empezar y cuando terminar sus intervenciones, manifestación 

libre de opiniones y creencias sin prohibiciones. 

Participativo.- Donde el aula se convierte en un espacio amplio 

y que el estudiante interviene en su participación ayudando a 

reducir la distancia originada entre maestro y estudiante, 

permitiendo la reflexión de las acciones propuestas, ubicando a 

los estudiantes como constructores de sus aprendizajes. De esta 

manera, los estudiantes aprenden participando y desarrollan 

actitudes participativas para saber hacerlo. 

Funcional y significativo. - Las actividades lúdicas están 

construidas basados en los aprendizajes, tomando en cuenta los 

propósitos de los participantes, en tanto los procedimientos sean 

representativas en su dimensiones cognitivas, interpersonales y 

subjetivas. El logro se realiza tomando en cuenta sus vivencias 

para redimensionarlas y construir nuevos conocimientos 

logrando metas y compartirlos. 

Lúdico. - Debido a que se combinan con una programación 

agradable, son juegos que ayudan al desarrollo de 

conocimientos, desarrollo de habilidades y también brindan 

espacio para la creatividad y la creación. Para ello, crea un 

contexto intelectual compartido a partir de las experiencias 

socioculturales de los alumnos, facilitando así la comunicación y 

manteniendo su atención. 
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Integrador. - Los juegos divertidos son integradores porque 

solucionan los problemas cotidianos e incorporan nuevos 

conocimientos sobre la realidad, lo que permite un enfoque 

interdisciplinario del currículo que promueve los mundos 

sociales de los estudiantes en línea con sus experiencias en el 

aula. 

Sistémico. - La planificación y sistematización de las acciones 

desarrolladas, la ejecución de secuencias orientadas al 

propósito previamente identificadas, y la base conceptual sobre 

la que se asientan las estrategias, sistematizan el aprendizaje 

desde una perspectiva global ya que se articulan diferentes 

elementos y dimensiones formadoras de las características 

sexuales. 

2.1.2.2. Clasificación de las estrategias de aprendizaje  

La clasificación de las estrategias de aprendizaje tiene la 

siguiente agrupación:  

Estrategias de incorporación. – Abarca todas las acciones 

que realiza el ser humano para darle importancia y para 

obtener información y retenerla en la memoria a corto plazo. 

Las estrategias de procesamiento. - Esto incluye todo lo que 

las personas hacen para completar nueva información para 

construir, comprender y reparar en su memoria a largo plazo.  

Las estrategias de ejecución. - Es el conjunto de procesos de 

la persona para recuperar información, plantear soluciones de 

manera amplia, reconocer y emitir soluciones a los problemas 

por medio de respuestas creativas. 
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2.1.2.3. Las estrategias lúdicas y el aprendizaje 

La pedagogía divertida no se trata solo de jugar, sino también 

de ver el juego como una herramienta de enseñanza efectiva, 

ya sea individualmente o en grupos; es sistemática y con un 

propósito, pero lo más importante es creativa. Cree la mayor 

cantidad de interrelaciones entre las estrategias y el contenido 

temático de la clase. El enfoque moderno del juego se orienta 

hacia el logro de actividades, formativas para crear una 

atmósfera de juego (Dominguez, 2015). 

       A pesar de que años anteriores se ha considerado a la 

estrategia lúdica como un mero método mecanicista hoy en día 

el docente busca nuevas formas de mejorar las propuestas 

lúdicas para mejorar el aprendizaje significativo. 

2.1.2.4. Rol del educador en las estrategias lúdicas  

El rol de docente en la utilización de las estrategias lúdicas, se 

refiere a la fortaleza del ser humanos que le permite conocer a 

los estudiantes por su relación y sus acciones de tal manera 

pueda hacer una suplantación de las necesidades que permite 

desarrollar la personalidad del alumno. 

       De la misma manera, podemos afirmar que la capacidad 

lúdica en el docente es la que autoriza a la persona a 

comunicarse y desarrollar su creatividad.  
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       "Las actividades motoras desarrolladas por los educandos 

en forma práctica y demostrativa, promueven el desarrollo 

motriz y maduración de la persona” (Landau, 1987).  

       El reglamento del juego constituye la forma de 

interacciones interpersonales e interpersonales que guían las 

relaciones de las personas entre individuos y grupos a lo largo 

de su vida. Dejando a un lado las reglas, los siguientes están 

todos envueltos en una actitud lúdica: 

 Factores funcionales como herramientas y entorno.  

 Factores de creación dinámica. 

 El poder del ego, por ejemplo, el riesgo, la libertad 

interior, las relaciones interpersonales. 

 Participa. 

 Se integra. 

 Está predispuesto.  

 Fuentes de ayuda (conocimiento, habilidades), 

planificación (incluyendo decisiones de otros) y 

comunicación interpersonal. 

 Se debe mencionar el tercer número como fuerza de 

poder emprender las formas y ejecución del juego, que 

hace referencia al poder del ego, la arriesgada 

capacidad de un individuo para responder a los 

estímulos del mundo exterior. mundo (Pinillos, 1996). 
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2.1.2.5. Actividad lúdica y aprendizaje  

La actividad lúdica desarrolla en los estudiantes la autonomía 

personal, autoconfianza del niño y la formación de la 

personalidad de tal manera que la actividad lúdica también se 

convierte en actividades educativas, recreativas para el 

desarrollo de la personalidad. Los juegos son actividades 

programadas por el docente y se utiliza para que los 

estudiantes se recreen, disfruten de su participación por lo 

tanto utilizamos como herramienta para el aprendizaje 

significativo duradero.  

Sheines (1981) citada por Malajovic (2000) afirma que:  

Cualquier actividad divertida requiere, requiere voluntad 

y predisposición para trabajar: voluntad, creatividad y 

satisfacción de las actividades recreativas que 

desarrollan mediante la interacción de los sujetos,  

Al disfrutar de la situación dual de diversión y libertad de 

inicia la personalidad, el autoconocimiento como 

persona libre, para satisfacer sus necesidades 

prioritarias como el pensamiento libre, predisposición 

para el juego, que requiere las necesidades de la vida 

se cancela y se hacen posibles actividades interesantes. 

El animal se expresa sus formas de vivencia en su 

contexto, el comportamiento personal, junto a sus 

congéneres, constituyen el acto que lo acompaña las 

formas de vivir en armonía y por siempre hasta la 

muerte, como el más verdadero amor del ser humano, 

consciente y .empático en la vida.   
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2.1.3.  El juego didáctico 

Chacón (2008), en la revista Nueva Aula Abierta N° 16 menciona que: 

Los juegos didácticos son estrategias que el profesor puede utilizar 

en la ejecución de la enseñanza de cualquier tipo de educación. Al 

utilizar esta estrategia involucra muchos objetivos que van a 

ejercitar las habilidades de un curso o área determinada. Por eso 

es muy importante conocer las bondades de los juegos para que 

los docentes puedan aplicar en el desarrollo de las áreas e 

incrementar aprendizajes físico biológicas, socioemocionales, 

cognitivos y otras dimensiones académicas. 

     Los maestros deben conocer la clasificación y las características 

que deben tener los juegos para considerarlos didácticos, deben 

saber elegir el más adecuado para un grupo determinado de 

estudiantes. 

     Cuando los docentes conocen la naturaleza de los juegos y sus 

elementos, entonces podrá gestionar y crearlos, identificando los 

objetivos y los pasos para realizarlo, es allí donde empieza las 

preguntas acerca de los instrumentos que va utilizar, y emplear en 

el desarrollo de las sesiones en el aula.  

 

2.1.3.1. Enfoque didáctico del juego 

"El juego aparece junto al nacimiento de los infantes, como algo 

innato, en forma espontánea de querer estar en movimientos 

continuo de saltar, correr, reptar, gatear, jugar con la pelota, 

montar una bicicleta etc" (Samuy, 2010). 
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       El juego por costumbre se le conoce como una acción en 

movimiento permanente para divertirse, distraerse y la vez 

genera felicidad y relajación, pero también podemos afirmar 

que el juego es también complejo donde se generan 

estimulaciones para desarrollar en la persona la técnica, la 

habilidad mental y las destrezas innatas de los niños. 

       El juego es movimiento en acción, importante para el 

desarrollo cognitivo, comunicativo, emocional y social de los 

seres vivientes ya que desarrolla algunas de las funciones 

elementales de la madurez psicológica. Las emociones se 

vuelven poderosas a través del juego, porque el estado 

conductual y comportamental del sujeto, para desarrollar sus 

conocimientos y la formación; bueno, mientras que la cognición 

proporciona a los humanos una gran plasticidad adaptativa que 

les permite sobrevivir en casi cualquier entorno, la vida 

emocional sigue siendo el base sobre la que se mantiene el 

espíritu, por lo que no cabe duda de que las emociones son el 

factor básico para tomar las decisiones correctas” (Dominguez, 

2015). 

“Los juegos didácticos ayudan a inspirar a los estudiantes a 

sentir libertad en sus acciones de los juegos en forma libre, 

creativa, objetiva, reflexiva donde aprender a respetar las 

normas, reglas de los juegos” (Chacón, 2008).  
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2.1.3.2. Tipos de juegos educativos 

Los juegos educativos son por excelencia aquellos que se 

desarrollan en un aula y durante una sesión de aprendizaje 

porque abarca la pedagogía, la psicología, sociología, la 

ciencia, las normas de convivencia, la comunicación; también 

fortalecen los valores morales como la solidaridad, tolerancia, 

seguridad y la confianza en si mismo. Los juegos educativos 

favorecen también el desarrollo biológico, mental y emocional 

de los alumnos generando creatividad, innovación y 

dinamismo. 

       Hoy en día existen muchos tipos de juegos educativos para 

aprender historia, idiomas o cualquier otra materia. Además de 

aprender, cada juego desarrolla características específicas. 

Por ejemplo, tenemos juegos emocionales y afectivos 

diseñados para fomentar la unidad, juegos intelectuales para 

desarrollar la concentración, la observación y la concentración 

y, por último, juegos conductuales para el respeto, la 

constancia y la disciplina. 

       Todos estos tipos de juegos se practican en las aulas para 

separar a los niños de su vida cotidiana. Sin embargo, también 

se pueden desarrollar en el hogar para aprovechar la 

integración de las personas cercanas a los niños en sus 

hogares en forma permanente con sus hijos, familiares, de 
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participar en el aprendizaje de la primera infancia (Escuela 

Europea de formación continua, 2020). 

2.1.3.3. Ventajas del juego en el aprendizaje 

Bien conocemos que el juego desarrolla la personalidad de los 

individuos, como también la capacidad creativa. Como parte de 

una sesión de aprendizaje cumple la función didáctica porque 

incluye todos los elementos prácticos, de comunicación, de 

aptitud, de inteligencia de manera lúdica. 

       Los juegos estimulan y favorecen las características 

morales de los infantes. La competencia de los juegos busca 

aprendizajes no para premiar adversidades ni poner en ridículo 

al opositor, sino por lo contrario generar nuevos aprendizajes 

novedosos como medios de adquirir nuevos conocimientos.  

     “El juego dentro del estudiante permite compaginar el 

crecimiento cognitivo con el desarrollo social, es decir, lo 

prepara técnicamente no solo en conocimientos científicos, 

sino también en humanidades para que pueda compartir y 

compartir en la sociedad como un ser social. Listo para la 

convivencia” (Minerva, 2002). 

Gallo & Sailema (2011), afirman que el juego tienen las 

siguientes ventajas: 

 Desarrollan el hábito de delegar funciones en ciertas 

oportunidades de los educandos. 



  25 

 

 Aumenta las oportunidades de elevar sus aprendizajes 

mediante el juego.  

 Los juegos nos dan una idea del nivel de logro de los 

objetivos que han alcanzado los estudiantes. 

 Los juegos nos ayudan a abordar la relevancia de las 

actividades dirigidas y controladas por el docente, para 

evaluar y ver el nivel de logro.  

 El juego desarrolla destrezas y habilidades genéricas en 

una secuencia práctica. 

 Acumulan conocimientos, ideas, leyes, relacionados a los 

juegos, formas de trabajo, colaboración mutua, exposición 

de trabajos y logro de objetivos y metas.  

 Los juegos alimentan el alma, se sienten libres, están 

satisfechos de lo que hacen en grupo. 

 “Incrementan la calidad profesional del docente y elevar el 

aprendizaje de los alumnos y los maestros tienen el 

potencial de analizar la asimilación de lo enseñado de 

manera eficiente y con excelencia profesional”. (Gallo & 

Sailema, 2011).  

 

2.1.3.4. Fases del juego  

El desarrollo de los juegos recreativos no es repentino, no es 

espontaneo, al contrario es una actividad que requiere una 

planificación previa, luego se debe estructurar parte por parte y 

el docente debe indagar procesos para su diseño y 

construcción del juego educativo acorde al contexto de sus 

estudiantes. Con todo ello podemos reconocer las 3 etapas de 

los juegos que son la parte introductoria, ejecución del juego y 

el conclusión de las actividades motrices.  
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       La introducción o inicio que son las instrucciones o 

acciones que darán la posibilidad de comenzar el juego, esto 

incluye los acuerdos o reglas que dan lugar al desarrollo del 

juego.  

       En la ejecución de los juegos se genera la participación 

neta de los alumnos respetando las reglas de juego 

implantadas al inicio.  

       Los juegos finalizan cuando las actividades se 

desarrollaron en forma adecuada respetando las reglas 

impuestas antes de la iniciación, un jugador alcanza la 

puntuación más alta, lo que indica dominio del contenido y 

desarrollo de habilidades (Gallo & Sailema, 2011). 

2.1.4.  Teorías del aprendizaje 

Durante décadas el aprendizaje tuvo muchos problemas para 

desarrollarlo mediante teorías, se han enfocado de diferentes formas 

según el comportamiento humano, según el cerebro de la persona, 

partiendo de la historia, de la herencia y muchos otros criterios. Partiendo 

de lo expuesto durante la historia de han desarrollado múltiples 

corrientes o teorías del aprendizaje que de han ido fundamentando 

según las características de los seres humanos así tenemos a Pavlov 

que desarrollo la conducta estimulo respuesta que fueron evolucionando 

con Watson y luego Skinner, entre otros psicólogos. 
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2.1.4.1.  El conductismo 

El conductismo tiene como base principal representada por el 

reflejo condicionado, es decir la relación entre un estímulo que 

provoca una respuesta. Tiene los siguientes fundamentos: 

El aprendizaje demandado, Utiliza la clásica técnica de 

condicionamiento de Ivan Pavlov y Thorndike y se utiliza como 

herramienta para condicionar la expectativa de una respuesta 

funcional a una respuesta emocional. 

El aprendizaje operante de Skinner, La teoría tiene en cuenta 

la respuesta entre un estímulo y una respuesta, sin embargo, 

sabemos que, en todo nuestro cuerpo, no todas las respuestas 

son producidas por el estímulo que provoca. Hay algunos 

estímulos positivos que se traducen en recompensas y se dan 

en respuesta a un comportamiento de elogio. También existen 

estímulos negativos o castigos que desencadenan la repetición 

de la conducta al eliminar los eventos dañinos. 

El aprendizaje observacional o aprendizaje social, La base 

se basa en el comportamiento de un grupo que desencadena 

otro conjunto de comportamientos visualizados en vivo o 

grabados en audio y video a través de las observaciones de 

otros. Al repetir este modelo, es posible distinguir entre 

comportamientos positivos y negativos vistos (Chávez, 2009). 
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2.1.4.2. El constructivismo 

La corriente del aprendizaje constructivista toma en cuenta a la 

experiencia como clave para adquirir conocimientos. Las 

personas cuando experimenta acciones del mundo, lo toman 

para construir sus propias representaciones e incorporan 

conocimientos que ya existen. 

Tiene ocho características que son:  

 El aprendizaje constructivista proporciona conexiones a 

múltiples representaciones de la realidad, revelando el 

objetivismo real de las cosas del contexto.  

 El constructivismo enfatiza tareas reales en lugar de 

instrucciones fuera de contexto, 

 En el aprendizaje constructivista, las tareas innatas pasan a 

primer plano de una manera que es importante en la 

realidad, en lugar de tener instrucciones subjetivas y 

desconectadas. 

 En el aprendizaje constructivista, emplea el aprendizaje de 

la vida cotidiana o de casos del mundo real, de la 

problemática local.  

 Las formas de los aprendizajes constructivistas utilizan lo 

real, los sucesos y los resultados.  

 El aprendizaje constructivista potencia la construcción del 

conocimiento en su reproducción. 
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 El aprendizaje constructivista fomenta la formación del 

aprender colaborativamente, por medio de la interacción 

social, mas no de la competencia entre alumnos que buscan 

obtener reconocimiento como logros. (Jonassen, 1994) 

2.1.4.3. Teoría genetista  

Según esta teoría, las personas son el resultado de la 

construcción de sus genes y su medio ambiente, según Kant, 

sin embargo, Piaget complementa aduciendo que estas 

estructuras son aprendidas. 

        Piaget inicia su estudio del aprendizaje desde la 

epistemología genética, que es la explicación del conocimiento 

y el crecimiento de la inteligencia de la persona como procesos 

según el origen del conocimiento, lo cual procede de la acción 

de los objetos que hacemos con ellos.  

       Para Piaget existen dos tipos de aprendizaje, el primero es 

el aprendizaje que comienza con el funcionamiento del 

organismo. El segundo tipo de aprendizaje implica adquirir una 

estructura mental de funcionamiento equilibrado. Este tipo de 

aprendizaje es más estable y dura más porque es genérico 

(FormaciónIB, 2018). 

2.1.4.4.  Teoría cognoscitiva 

Esta teoría trata de los aprendizajes que tiene la persona y 

tiene como base los elementos mentales donde los sujetos 
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acumulan leyes, conocimientos, teorías del saber humano para 

fortalecer sus capacidades personales, mediante el uso de las 

herramientas digitales. Todo ser humano se desarrolla y actúa 

de según su capacidad de desenvolvimiento personal.  

       La teoría del desarrollo cognitivo de Jean Piaget es 

importante porque subdivide el desarrollo cognitivo en etapas 

caracterizadas por la ocupación de estructuras lógicas de 

diferente naturaleza que ilustran cierta habilidad e imponen 

ciertas condiciones a los infantes (Carretero, 1998). 

2.1.5.  Proceso de enseñanza y aprendizaje 

Este proceso es también llamado como actuación didáctica en la que se 

mueven actividades que el docente imparte por medio de estrategias 

hacia los estudiantes para desarrollar aprendizajes significativos. 

La enseñanza.- Es un proceso que involucra actividades prácticas muy 

generosas que una persona desarrolla en diferentes etapas de su vida. 

La enseñanza es una actividad diseñada para guiar el aprendizaje. Para 

ejercer la docencia es necesario comprender con claridad y precisión lo 

que se va a enseñar y aprender porque existe una relación armoniosa 

entre la teoría y la práctica. La enseñanza es el uso de habilidades 

apropiadas para alentar y guiar la ejecución de los aprendizajes de los 

estudiantes en el campo o materia (Torres & Giron, 2009). 
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El aprendizaje. - Es un procedimiento cognitivo donde se adquiere 

algunas competencias, capacidades y habilidades que sirven a la 

persona para toda la vida. 

       El aprendizaje es el proceso de desarrollar actividades a través de 

las cuales los estudiantes acumulan conocimientos básicos del currículo 

nacional, según las áreas mediante el desarrollo de las sesiones de 

aprendizaje y evaluación permanente de sus logros positivos.  

   Los aprendizajes de los sujetos están íntimamente relacionados al 

desarrollo cognitivo, razonamiento personal, mediante una motivación 

razonable para su adquisición de los saberes, (Riva, 2009). 

        "El aprendizaje es una forma de cambiar el comportamiento, incluso 

si es solo una cuestión de adquirir conocimientos" (Correll, 1969). 

        El ser humano aprende todos los días de su vida para sobrevivir, 

aprende adaptándose al su medio ambiente, resolviendo necesidades, 

el ser humano primero identifica lo que quiere y desarrolla la actividad 

según su necesidad que puede ser alimentario, de comunicación, 

adquirir valores, entre otros. 

2.1.6. Los tipos de aprendizaje 

Para el presente estudio hemos se ha considerado las diferentes formas 

de aprender, como:  

Aprendizaje repetitivo o memorístico. – La característica de este 

aprendizaje es que se basa netamente en las diversas formas de repetir 
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de las teorías o conocimientos. Son muchas las críticas y observaciones 

a este tipo de aprendizaje, debido a que su aplicación no crea una 

relación entre las teorías y la realidad de los alumnos, se ha convertido 

en un método obsoleto y obsoleto porque convierte al estudiante en un 

ente repetitivo de información (Ekhine, 2013). 

Aprendizaje receptivo. - Este tipo de aprendizaje se caracteriza porque 

la persona recibe algún tipo de información que solamente debe 

comprender sin relacionarlo con el tema y practicarla. (Ekhine, 2013) 

       Mencionando el tipo de aprender no invita al alumno a intervenir y 

participar en su entorno, por lo que no investiga nada nuevo. Esto es 

muy similar al aprendizaje memorístico y repetitivo, porque en estos 

casos el alumno es pasivo y solo recibe información y conocimientos que 

tiene que repetir en el momento que el profesor se lo pida.  

 

Aprendizaje por descubrimiento. - En esta forma del aprender 

estudiantil el docente es un mediador porque proporciona a los alumnos 

los objetivos del aprendizaje, las actividades que van a desarrollar, 

nuevos estilos de aprender y se debe dar en forma autónoma sus 

aprendizajes que se proponen. (Ekhine, 2013) 

Aprendizaje innovador. – Los aprendizajes que se caracteriza por que 

el estudiante desarrolla la capacidad de innovación, autonomía para 

enfrentar problemas que se presentan en la sociedad donde vive.  
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Aprendizaje visual. - Es un método que se caracteriza porque el 

estudiante utiliza un conjunto de imágenes y organizadores visuales con 

la finalidad de desarrollar el pensamiento, la deducción y de esa manera 

adquirir conocimientos reflexivos. Con este aprendizaje el estudiante 

deja de ser receptor de conocimientos y se transforma en observador 

para asociar y crear teorías cognitivas.  

Aprendizaje significativo 

Ausubel (1976) evidencia que: 

La importancia principal del aprendizaje significativo radica en que 

los conocimientos expuestos se relacionan de manera no arbitraria, 

sino sustantiva (no literal) con lo que los educandos ya saben, 

especialmente con sus conocimientos. Se relacionan algunos 

aspectos fundamentales de la estructura (ejm, imágenes, símbolos 

ya significativos, contexto, proposiciones). 

En este contexto aplicamos las estrategias lúdicas para el aprendizaje 

de la materia y energía, ya que los estudiantes tendrán un aprendizaje 

muy significativo porque los materiales lúdicos están elaborados por 

imágenes y símbolos que deduce y adquiere aprendizajes previsto por 

el docente. 

2.1.6.1. Tipos de aprendizaje significativo  

El aprender con significancia es la conjugación y relación de los 

conocimientos previos con las nuevas informaciones que 

adquiere el estudiante, es un aprender que se  fundamenta en 
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comparar. Los alumnos adquieren nuevos conocimientos en 

base a sus conocimientos previos.  

El máximo representante de este tipo de aprendizaje es 

David Ausbel, quien distingue hasta 3 formas de aprender 

significativamente según la dificultad o complejidad: 

Aprendizaje de representaciones. - Son formas de aprender 

donde el alumno relaciona el significado de los símbolos con 

los objetos, convirtiéndose el aprendizaje en significativo. 

Aprendizaje de conceptos.- Este tipo de aprendizaje se 

relaciona con los conocimientos que adquiere el estudiante con 

una idea abstracta que se genera durante una experiencia que 

solamente la persona ha vivenciado y que por lo tanto tiene un 

significado personal. (Ausbel, 1983) 

     Un ejemplo de este aprendizaje es cuando un estudiante 

entiende la palabra “mamá” y lo relaciona con las madres por 

lo tanto también puede ser utilizados por sus hijos o familiares. 

Aprendizaje de proposiciones. – Donde directamente se 

utiliza el aprendizaje de representaciones y de conceptos, 

resultando un aprendizaje más sofisticado. Con esto se realiza 

la combinación lógica de conceptos que darán origen a las 

apreciaciones complejas en las áreas filosóficas, matemáticas 

y científicas. 
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2.1.7. Currículo nacional de la Educación Básica Alternativa y la 

organización del área ciencia, tecnología y salud 

El Currículo Nacional de Educación Básica Alternativa tiene un enfoque 

del perfil de egreso que presenta una visión compartida y holística de los 

aprendizajes que los estudiantes deben alcanzar al finalizar su 

educación básica. El propósito de esta visión es unificar estándares entre 

modelos educativos y proponer un camino hacia resultados comunes, 

pero respetuosos de las características, necesidades, trayectorias 

educativas de los estudiantes, las comunidades y los entornos en los 

que se desenvuelven, (MINEDU, 2016). 

 

       La educación básica alternativa, como método aplicado en el Perú, 

tiene en cuenta el marco de la Política Nacional de Educación y tiene en 

cuenta un enfoque de aprendizaje permanente para garantizar el 

desarrollo de competencias Se considera muy importante integrar las 

nuevas condiciones de la práctica docente conducentes a desempeño 

académico (Perú, Ministerio de Educación, 2019). 

 

2.1.8. Competencias en el currículo nacional  

Se conceptualiza como la capacidad que mantiene un individuo debe 

manejar múltiples habilidades para lograr un objetivo específico, actuar 

de manera adecuada y ética. En el Currículo Nacional propone una 

estructura de permanencia, libertad y consentimiento sustentada por los 
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docentes a través de ejemplos educativos (Perú, Ministerio de 

Educación, 2019) 

2.1.9. Área de ciencia tecnología y salud 

El área exige egresados de la educación secundaria que sean capaces 

de cuestionarse, buscar conocimientos confiables, organizarlas, analizar 

información, explicar y tomar decisiones con fundamento científico, 

considerando el contexto social y ambiental; busca estudiantes que 

hagan ciencia y tecnología desde la escuela. (Perú, Ministerio de 

Educación, 2019) 

2.1.10. Competencia: Explica el mundo físico basándose en conocimientos 

sobre los seres vivos, materia y energía, biodiversidad, tierra y 

universo. 

Esta competencia considera que los alumnos deben demostrar los 

conceptos que adquieren durante el proceso de indagación que propone 

el currículo nacional.  

El Ministerio de Educación (2019) afirma que: Los estudiantes de este 

nivel de educación ´básica alternativa denominado los CEBAs, deben 

internalizar, manejar, leyes, capacidades, que les sea útiles para 

ingresar al mundo laboral, donde deben emprender a trabajar y buscar 

mejores formas de vida en su contexto donde viven, debiendo promover 

buscar una opción, donde aprendan a trabajar y pongan en práctica todo 

lo que han aprendido y a medida que van aprendiendo se convertirán 

expertos en una materia que le servirá en el mundo laboral, cuyo trabajo 
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será su fuente de vida en el futuro, y no sean dependientes de sus 

padres, porque en nuestra realidad de Juliaca, los estudiantes se 

autoeducan, (Perú, Ministerio de Educación, 2019) 

2.1.11. Capacidad: Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos; 

materia y energía; biodiversidad, Tierra y universo. 

Con esta habilidad, los alumnos pueden realizar conceptos y 

actuaciones relacionadas con el conocimiento, transferirlos a nuevas 

situaciones y, por lo tanto, explicar, ejemplificar, aplicar, comparar, 

justificar, contextualizar y generalizar su conocimiento.  

2.1.12. Desempeños área de ciencia tecnología y salud 

Los desempeños propuestos en el currículo nacional de la educación 

básica alternativa del área ciencia, tecnología y salud son los siguientes: 

Según el Ministerio de educación (2019): 

 Explicar las propiedades físicas de la materia y relacionarlas con la 

vida cotidiana. 

 Explicar los cambios físicos y químicos que se producen en el cuerpo 

por influencia de la energía y relacionarlos con sus propiedades y 

atributos y aplicar estos conocimientos a diferentes situaciones en su 

contexto. 

 Describir cómo un material en su entorno cambia de forma, equilibrio 

o posición cuando se le aplica una fuerza. 

 Explicar que la energía se transforma, se manifiesta de diferentes 

formas y se utiliza para diferentes propósitos. Participar en su 

consumo de forma responsable. 

 Explicar la relación de los principales órganos y sistemas con las 

funciones biológicas de la vida. 
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 Identifica la diferencia entre alimentos nutritivos y energéticos y 

alimentos nocivos, e incorpóralos a tu dieta personal y familiar que te 

puedan brindar los beneficios de mantener tu organismo saludable en 

función de tu gasto energético teniendo en cuenta tu edad. 

2.1.13. Materia y Energía 

Comprender que la materia es todo lo que tiene masa y tiene un lugar 

en el espacio; la transformación de la energía tiene lugar en las múltiples 

reacciones químicas que tienen lugar en el cuerpo y en la naturaleza; 

estos fenómenos intercambiables de materia y energía son las áreas de 

la ciencia y la tecnología. que los estudiantes adquieren en sus estudios 

parte para resolver problemas de la vida cotidiana (Fernandez, 2010). 

La materia. - es un componente de los cuerpos que son sensibles de 

sufrir cambios, es susceptible que de tener toda clase de formas. Toda 

materia se caracteriza porque tienen propiedades químicas y físicas que 

se puede percibir con los sentidos o con algunos instrumentos. 

La energía. - es la capacidad que tienen los cuerpos para realizar un 

trabajo como consecuencia de su estructura interna, su posición o su 

movimiento; características denominadas como energía interna, energía 

potencial y energía cinética. 

2.1.13.1. Cambios de estado físico en la materia 

Toda materia tiene partículas internas que tienen cierto grado de 

movimiento que determina es estado físico que puede ser sólido, 

líquido y gaseoso. El estado físico de la materia también depende de 

los factores externos como la temperatura y la presión. 
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 El cambio en el estado físico de la materia ocurre de acuerdo 

al aumento o disminución de la temperatura, por lo que 

pensamos que debido al aumento de la temperatura sucede: 

fusión, vaporización, sublimación. Ocurre por reducción de 

temperatura: solidificación, condensación y sublimación 

inversa. 

 La fusión. - Cuando la temperatura aumenta, el estado físico 

de la materia cambia, de sólido a líquido. El momento en que 

se produce la fusión, la temperatura se denomina temperatura 

de fusión o punto de fusión de la sustancia. Algunos sólidos se 

convierten en líquidos cuya temperatura no cambia, es decir, 

permanece igual. En el agua, por ejemplo, su punto de fusión 

es de 0°C, por lo que el hielo puede transformarse en agua 

cuya temperatura no varía de 0°C. 

Solidificación. Es el cambio del estado físico de la materia de 

líquido a sólido. Ocurre a la misma temperatura que el punto de 

fusión. 

Vaporización. - Es el cambio de estado físico de líquido a gas, 

este cambio puede darse de dos formas: evaporación y 

ebullición. La evaporación de un objeto ocurre solo en la 

superficie del líquido y a cualquier temperatura. La ebullición se 

produce en todo el volumen y la temperatura de ebullición 

característica del líquido.  
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Condensación: Es el cambio en el estado físico de un objeto 

de gas a líquido. Este cambio ocurre cuando el vapor de agua 

se vuelve líquido, por ejemplo: cuando se forman las nubes, las 

gotas de agua se condensan y llueven. 

Sublimación: Es un cambio de estado de sólido a gas sin 

pasar por un estado líquido. Por ejemplo, esto ocurre con 

sustancias como el alcanfor, la naftalina, el yodo, etc. Un buen 

ejemplo práctico son los ambientadores sólidos o los 

repelentes de polillas. 

Sublimación inversa: Es el cambio de estado de gas a sólido, 

sin pasar por el estado líquido. (Olevar, 2021)  
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2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 

2.2.1. Aprendizaje  

Es un procedimiento por el cual los individuos, acumulan una 

infinidad de saberes, teorías, los cuales internalizan y ponen en 

práctica mediante actividades de aprendizajes significativos 

desarrollados en el aula. El aprendizaje es una actividad muy 

importante en los procesos psicológicos de humanos, animales y 

sistemas artificiales. Muchos factores integran en la ejecución de los 

aprendizajes, como el entorno en el que vive un individuo, y también 

afecta los valores y principios de un aprendiz en el hogar (Wikipedia, 

2021). 

2.2.2. Estrategia 

“Son procedimientos que están disponibles para tomar decisiones o 

para tomar acción ante un determinado escenario. La estrategia 

busca lograr uno o varios objetivos que se han propuesto 

previamente” (Westreicher, 2020). 

2.2.3. Didáctica 

Es parte de las ciencias de la educación que avanzan e indican las 

formas de enseñar por parte de los educadores en el aula en forma 

práctica y explicativa. La pedagogía es el arte de enseñar que tiene 

en cuenta las leyes y aspectos de la educación con el fin de optimizar 

los métodos, técnicas y herramientas involucradas 

(Significados.com, 2014). 
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2.2.4. Actividad  

Es un conglomerado de tareas u operaciones que son realizados por 

las personas o entidades, gracias a la capacidad de seguir o guiarse 

por la razón, por los instintos o por la voluntad frente a un objetivo. 

(RAE, 2020) 

2.2.5. Método lúdico 

El enfoque lúdico, conocido como planificación estratégica, se utiliza 

en la enseñanza práctica, para que los alumnos aprendan en un 

marco de convivencia armónica. De esta forma, se busca facilitar el 

proceso de aprendizaje a través de juegos que incluyan contenidos 

del curso (Pérez & Merino, 2018). 

  



  43 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 

PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 

ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 

 

3.1.  PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 

Para llevar a cabo las actividades del presente proyecto se ha realizado las 

siguientes acciones:  

Preparación del proyecto pedagógico titulado estrategias lúdicas para el 

aprendizaje de la competencia explica el mundo físico en ciencia y energía 

del área de ciencia, tecnología y salud. Selección de las sesiones de 

aprendizaje adecuados. 

Construcción y elaboración del proyecto de actividades pedagógicas por 

medio de un cronograma para luego presentar una solicitud de autorización 

para la práctica pedagógica en la Institución Educativa de Educación Básica 

Alternativa Intermedia N° 70546 del Cerro Colorado de Juliaca. 
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En el mes de noviembre se inicia la ejecución de las sesiones de 

aprendizaje, terminando en el mes de diciembre; páralo cual se ha utilizado 

las sesiones de aprendizaje elaborado por el profesor de práctica. 

PLANIFICACIÓN: CUADRO DE ACTIVIDADES PARA LA APLICACIÓN 

DEL TRABAJO ACADÉMICO  

ACTIVIDADES HORAS 
MES 

OCT. NOV. 

Proyección y preparación del proyecto pedagógico. 

06 

 
 

Selección de estrategias lúdicas, sesiones de 

aprendizaje y otros documentos pedagógicos. 

  

Elaboración o construcción del proyecto pedagógico, las 

sesiones de aprendizaje y los materiales didácticas. 
08 

  

Solicitud al Director de la Institución Educativa CEBA N° 

70546 del Cerro Colorado de Juliaca. 

  

Aplicación de las sesiones de aprendizaje preparadas 

con antelación, aplicando nuestra planificación. 

Elaboración de Trabajo académico para la sustentación.  

12 

  

Fuente: Elaboración propia 
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3.1.1. Ejecución y desarrollo de las sesiones de aprendizaje 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 1 

NOMBRE DE LA SESIÓN: Identificamos la materia y energía. 

I. DATOS INFORMATIVOS:  

DRE : Puno 

UGEL : San Román 

Institución Educativa : EBA Intermedio N° 70546 

Lugar : Cerro Colorado Juliaca. 

Área Curricular : Ciencia, Tecnología y Salud 

Tiempo : 60 minutos 

Fecha : 18 de noviembre 2020 

Docente : Eulogio C. Ramos Bautista 

 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y 

DESEMPEÑOS 

 

III. PROPÓSITOS A LOGRAR EN LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 
 

IV. SECUENCIA DIDACTICA 

 
 
 
 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS INDICADORES 

“Explica el mundo 

físico, basándose 

en conocimientos 

sobre materia y 

energía” (Perú, 

Ministerio de 

Educación, 2019) 

“Comprende y usa 

conocimientos 

sobre materia y 

energía” (Perú, 

Ministerio de 

Educación, 2019) 

Demuestra que 

es la materia y 

que energía 

produce.  

Explica las 

propiedades 

 físicas de la 

materia y  

las relaciona en 

su vida diaria. 

El propósito de esta práctica docente es permitir que los estudiantes de terce

aria alternativa puedan explicar los fenómenos de la materia y la energía a 

través de la indagación e investigación para predecir el comportamiento del 

clima y los fenómenos naturales en nuestra región. 

El propósito de esta práctica docente es permitir que los estudiantes de tercer 

grado de educación primaria alternativa puedan explicar los fenómenos de la 

materia y la energía a través de la indagación e investigación para predecir el 

comportamiento del clima y los fenómenos naturales en nuestra región. 
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IV. MOMENTOS DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 

V. INTERPRETACIÓN DE LOGROS AL CONCLUIR LA SESIÓN 
 

 

 

 

 

 

 

 

Inicio (10 minutos)  

 El profesor da inicio a la sesión recordándoles las normas de convivencia y que 

deben respetar durante la sesión de aprendizaje. 

 Durante la sesión dialogan sobre las actividades que realiza cada uno durante el 

día, iniciando del aseo personal, la satisfacción de lagunas necesidades básicas, 

todo relacionado con la química o las características de los objetos. 

 Se solicita a los estudiantes que cierren los ojos e imaginariamente regresen a al 

patio de su casa, recordando todos los objetos que existe a su alrededor; luego lo 

enumeran y se pregunta a los estudiantes: ¿Cuál de los objetos se puede medir?, 

¿Qué objetos son flexibles? Etc. 

 A continuación, responden a las interrogantes propuestas ¿Qué tienen en común 

los objetos? ¿Esos objetos se puede medir? ¿Cómo lo medirías? Si mesclamos 

agua con aceite, ¿qué se observa? ¿Por qué sucede ello? 

 Se anota las respuestas en el cuaderno.  

 Finalmente plantea el conflicto cognitivo: ¿Cómo podemos reconocer las 

propiedades de la materia? 

 Resuelven el siguiente crucigrama: 

POROSIDAD 

EXTENSIÓN 

MASA 

VOLUMEN 

 Demuestra conocimientos básicos relacionados a la identificación de los cambios  

de la materia y energía producidas por los seres vivos y los seres inertes en la 

comunidad donde vivimos de acuerdo al contexto local, lo cual se ha logrado en 

forma eficiente con la efectiva participación de los estudiantes y la interacción 

docentes y estudiantes durante proceso del desarrollo de la sesión de clases en 

el aula del tercer grado del CEBA Juliaca.  
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VI. EVALUACIÓN: 

De inicio. 

Durante el proceso. 

De salida.  

 

 

Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                           

 Los estudiantes en forma personal utilizando los siguientes materiales resuelven 

el juego con consulta de su texto. 

 PROPIEDADES FÍSICAS Y QUÍMICAS DE LA MATERIA 

 Corta la manzana oxidada y pega encima del recuadro que corresponde 

 

 



  48 
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Juliaca 18 de noviembre del 2020.  
 

 

 

 

 

 

 

 CORTAN LAS PALABRAS Y PEGAN EN LA FIGURA QUE CORRESPONDE. 
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 CORTAN LAS PALABRAS Y EMPAREJAN SE ACUERDO A LAS 

PROPIEDADES DE LA MATERIA 

 

 



  51 

 

 

 

Cortan las imágenes que representa las propiedades generales de la materia 

 

 

Leen y analizan las definiciones y marcan lo que define a MASA 
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EULOGIO CONSTANTINO RAMOS BAUTISTA 
DOCENTE DE AULA 

 
  

Cierre     ( 10 minutos) 

Para finalizar la sesión se realiza las siguientes preguntas: ¿Qué has aprendido 

con estas actividades?, ¿Cuál de las actividades te ha gustado más?, ¿Qué 

actividad estaba más difícil?, ¿Cómo puedes mejorar? 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 2 

NOMBRE DE LA SESIÓN: Reconocemos los cambios físicos de la energía.  

I. DATOS INFORMATIVOS:  

DRE  : Puno 

UGEL  : San Román 

Institución Educativa  : EBA Intermedio N° 70546 

Lugar  : Cerro Colorado Juliaca. 

Área Curricular  : Ciencia, Tecnología y Salud 

Tiempo  : 60 minutos 

Fecha  : 28 de noviembre 2020 

Docente  : Eulogio C. Ramos Bautista 

 

II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPCIDADES Y DESEMPEÑOS.  

 

III. PROPÓSITOS A LOGRAR EN LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 

 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS INDICADORES 

“Explica el mundo 

físico, basándose 

en conocimientos 

sobre materia y 

energía” (Perú, 

Ministerio de 

Educación, 2019) 

“Comprende y usa 

conocimientos sobre 

materia y energía” 

(Perú, Ministerio de 

Educación, 2019) 

Diferencia los 

cambios de la 

materia y la 

energía 

(Cuaderno de 

Trabajo Ciencia 

y Ambiente).  

Explica los 

estados físicos 

de la materia y 

sus 

características  

 Demuestra conocimientos básicos relacionados a la materia y energía 

producidas por los seres vivos y los seres inertes en la comunidad 

donde vivimos.  
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IV. DESARROLLO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

V. MOMENTOS DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

Inicio     (10 minutos)  

 Primeramente, el profesor da un saludo a los alumnos; luego hace un repaso a 

cerca de las normas de convivencia para cumplirlas durante la sesión de 

aprendizaje en el aula. 

 El docente presenta el siguiente caso: Carmen y Juan quieren preparar una torta 

en casa, para eso sus padres le compra todos los ingredientes, enumeran en su 

cuaderno los ingredientes para preparar una torta.  

 Observan y describen cada ingrediente ¿Cuáles son sus características?  

 Se anota las respuestas en el cuaderno.  

 Finalmente plantea el conflicto cognitivo: ¿Cómo podemos reconocer los estados 

físicos de la materia? 

 Dibujan los ingredientes de la torta. 

 Agrupan los ingredientes en sólido, líquido y gaseoso. 

Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                           

Identifican los objetos en estado sólido, por sus características: los objetos 

tienen volumen, forma, no puede comprimirse, no fluyen. 

Identifican los objetos en estado líquido, por sus características: los objetos 

tienen volumen, no tiene forma definida, no puede comprimirse, fluyen. 

Identifican los objetos en estado gaseoso, por sus características: los objetos 

tienen volumen, no forma tiene definida, se expande con facilidad, se puede 

comprimirse, fluyen. 
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Aplican los siguientes materiales para su aprendizaje: 

Escribe en cada recuadro dos características de cada estado de la materia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OBSERVA LAS IMÁGENES Y DESCRIBE COMO SE ENCUENTRAN LAS 

MOLECULAS EN LOS TRES ESTADOS FISICO DE LA MATERIA. 

 
 

CORTA Y PEGA SEGÚN EL ESTADO FISICO QUE CORRESPNDE 

ESTADO SÓLIDO 

_____________________ 

_____________________ 

_____________________ 

ESTADO LÍQUIDO 

_____________________ 

_____________________ 

_____________________ 

ESTADO GASEOSO 

_____________________ 

_____________________ 

_____________________ 
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ESCRIBE EN CADA FIGURA EL ESTADO FISICO EN QUE SE ENCUENTRA 

 
CORTA CADA FIGURA Y PEGA EN EL ESTADO FISICO AL QUE LE 

CORRESPONDE 
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Cierre     ( 10 minutos) 

Para finalizar la sesión se realiza las siguientes preguntas: ¿Qué has aprendido con estas 

actividades?, ¿Cuál de las actividades te ha gustado más?, ¿Qué actividad estaba mas 

difícil?, ¿Cómo puedes mejorar? 

 

VI. INTERPRETACIÓN DE LOGROS AL CONCLUIR LA SESIÓN 
 

 

 

 

 

 

VII. EVALUACIÓN: 
Inicial 

Procesual 

Final.  

 
Juliaca 18 de noviembre del 2020.  
 
 
 
 

 
 

EULOGIO CONSTANTINO RAMOS BAUTISTA 
DOCENTE DE AULA 

 

 

  

 Demuestra conocimientos básicos relacionados al reconocimiento de los 

cambios de la materia y energía producidas por los seres vivos y los seres inertes 

en la comunidad donde vivimos de acuerdo al contexto local, lo cual se ha logrado 

en forma eficiente con la efectiva participación de los estudiantes y la interacción 

docentes y estudiantes durante proceso del desarrollo de la sesión de clases en 

el aula del tercer grado del CEBA Juliaca.  
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 3 

NOMBRE DE LA SESIÓN: Identificamos los cambios físicos de la materia 

I. DATOS INFORMATIVOS:  

DRE : Puno 

UGEL : San Román 

Institución Educativa : EBA Intermedio N° 70546 

Lugar : Cerro Colorado Juliaca. 

Área Curricular : Ciencia, Tecnología y Salud 

Tiempo : 60 minutos 

Fecha : 05 de diciembre 2020 

Docente : Eulogio C. Ramos Bautista. 

 

II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPEÑOS. 

 

III. PROPÓSITOS A LOGRAR EN LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS INDICADORES 

“Explica el mundo 

físico, basándose 

en conocimientos 

sobre materia y 

energía” (Perú, 

Ministerio de 

Educación, 2019) 

“Comprende y usa 

conocimientos 

sobre materia y 

energía” (Perú, 

Ministerio de 

Educación, 2019) 

Diferencia los 

cambios que se 

produce entre la 

materia y la 

energía de los 

seres vivos e 

inertes.   

Describe los 

cambios de 

estado físico de 

la materia  

 Demuestra conocimientos básicos relacionados a la materia y 

energía producidas por los seres vivos y los seres inertes en la 

comunidad donde vivimos.  
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IV.- MOMENTOS DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

Inicio (20 minutos)  

 Primeramente, el docente da un saludo a los estudiantes luego hace un repaso a 

cerca de las normas de convivencia para cumplirlas durante la sesión de 

aprendizaje. 

 El docente presenta el siguiente caso: Daniel quiere preparar un helado de fruta, 

para lo cual toma del refrigerador: azúcar, leche, jugo de naranja, lo prepara y 

luego lo lleva la refrigeradora para su congelamiento, mientras espera llega su 

prima Olga y le cuenta lo que ha preparado.  

 Contestan a las siguientes preguntas: ¿Qué habrá sucedido con el azúcar al 

llevarlo al agua?, ¿Qué sucederá luego de 30 minutos? ¿Cómo saldrá el helado? 

 Se anota las respuestas en el cuaderno.  

 Finalmente plantea el conflicto cognitivo: ¿habrá sucedido cambio de estado 

físico del agua? 

 Dibujan los ingredientes del helado. 

Desarrollo      (50 minutos)  

 Para iniciar el desarrollo de la sesión, los estudiantes pintan la siguiente imagen a 

cerca del ciclo del agua, comentando y describiendo cada parte de la imagen. 
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 Observan los siguientes dibujos y escriben lo que sucede (cambio de 
estado) 

 

 

_________________________________ 

_________________________________ 

_______________________________ 

 

__________________________________________________ 

__________________________________________________ 

__________________________________________________ 
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__________________________________________________ 

__________________________________________________ 

__________________________________________________ 

 

 

__________________________________________________ 

__________________________________________________ 

COMPLETAN CON LAS PALABRAS EN LOS ESPACIOS EN BLANCO QUE 

CORRESPONDE 

SOLIDO – LIQUIDO – GASEOSO – FUSIÓN – VAPORIZACIÓN- SOLIDIFICACIÓN 

- CONDENSACIÓN 
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Cierre     ( 20 minutos) 

 Los alumnos practican la meta cognición respondiendo las siguientes interrogantes: 

¿Qué aprendí hoy? ¿Cómo lo aprendí? ¿Para qué me sirve lo aprendido? ¿Qué 

dificultades tuve? ¿Cómo los supere? 

 EL docente aplicará una prueba de desarrollo sobre el tema 

 

VIII. INTERPRETACIÓN DE LOGROS AL CONCLUIR LA SESIÓN 
 

 

 

 

 

 
 

 
Juliaca 18 de noviembre del 2020.  
 
 

 
 
 

 

EULOGIO CONSTANTINO RAMOS BAUTISTA 
DOCENTE DE AULA 

  

 Demuestra conocimientos básicos relacionados a los cambios físicos de la 

materia y energía producidas por los seres vivos y los seres inertes en la 

comunidad donde vivimos de acuerdo al contexto local, lo cual se ha 

logrado en forma eficiente con la efectiva con la participación y la interacción 

de los docentes y estudiantes durante proceso del desarrollo de la sesión 

de clases en el aula, lo cual ha sido en forma positiva y satisfactoria, este 

informe se ampliará en formato oficial del MINEDU, al concluir al año 

académico con educandos del tercer grado del CEBA Juliaca.  
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3.2.  RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES EJECUTADAS 

Al término de la realización del presente trabajo académico pedagógico 

dirigido a los estudiantes del tercer grado de la Educación Básica 

Alternativa N° 70546 del Cerro Colorado de la ciudad de Juliaca del nivel 

intermedio, llegamos a los siguientes resultados: 

Se ha logrado seleccionar algunas estrategias lúdicas para el 

aprendizaje del área de ciencia, tecnología y salud con la competencia 

explica el mundo físico de la materia y energía, de igual manera se ha 

logrado elaborar sesiones de aprendizaje estratégico para elevar los 

aprendizajes significativos de los estudiantes. 

Se logró alcanzar el propósito de esta práctica docente es permitir 

que los estudiantes de tercer grado de educación primaria alternativa 

puedan reconocer, identificar y explicar el cambio de los fenómenos de la 

materia y la energía a través de la indagación e investigación para predecir 

el comportamiento del clima y los fenómenos naturales en nuestra región 

Puno.  

También se tuvo la realización de la práctica profesional con los 

temas de materia y energía en su temática de materia, energía, estados 

físicos de la materia, y cambios de estado de la materia, lo cual los 

estudiantes han demostrado en forma práctica y demostrativa en el aula 

mediante la interacción del docente de aula y los estudiantes del tercer 

grado de nuestra institución educativa. 
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CONCLUCIONES 

PRIMERA: Se logró mejorar las competencias comunicativas y explicativas de 

las ciencias físicas, identificando los cambios de la energía y la 

materia utilizando las estrategias lúdicas, demostrativas en el aula 

con los estudiantes del Tercer Grado de la Institución Educativa de 

Educación Básica Alternativa N° 70546 de Juliaca. 

 

SEGUNDA. Se ha seleccionado algunos juegos lúdicos como estrategia para 

elevar el aprendizaje de la competencia explica y demostrativa de 

los cambios y efectos del mundo físico de la materia y energía en 

estudiantes del Tercer Grado de la Institución Educativa de 

Educación Básica Alternativa N° 70546 de Juliaca. 

 

TERCERA:  Se aplicó la estrategia lúdica, mediante los juegos recreativos para 

el desarrollo del aprendizaje de la competencia explica el mundo 

físico y los cambios de la materia y energía en estudiantes del 

Tercer Grado de la Institución Educativa de Educación Básica 

Alternativa N° 70546 de Juliaca. 

 

CUARTA: Se logró evaluar la competencia explicativa del mundo físico de los 

cambios y efectos de la materia y energía después de la aplicación, 

teórica y práctica de la estrategia lúdica para el aprendizaje, en 

estudiantes del Tercer Grado de la Institución Educativa de 

Educación Básica Alternativa N° 70546 de Juliaca.  



 

 

SUGERENCIAS 

PRIMERA: Al Ministerio de Educación con la finalidad de incrementar el 

presupuesto económico al 10% del PBI, para el sector educación 

y mejorar la calidad educativa a nivel nacional, brindando un 

servicio eficiente y con eficiencia igual o mejor que otros países 

de latino América.  

SEGUNDA:  A las direcciones de las instituciones educativas de educación 

básica alternativa, se debe promover en los profesores a cerca de 

la importancia de utilizar la estrategia lúdica para desarrollar los 

aprendizajes significativos de la materia y energía en estudiantes 

del tercer grado de la educación básica alternativa. 

TERCERA: Los docentes de aula deben implementar y utilizar las estrategias 

lúdicas para elevar el nivel de aprendizaje significativo de la 

competencia, explica el mundo físico de la materia y energía en 

estudiantes del tercer grado de la educación básica alternativa.  

CUARTA: Los directivos y docentes deben aplicar las estrategias lúdicas de 

los juegos nos ha dado como resultado el mejoramiento del 

ambiente escolar dentro del aula, puesto que con una evaluación 

realizada hemos tomado en cuenta que se ha optimizado el 

desarrollo de la sesión, por lo tanto, se recomienda a los docentes 

utilizar esta estrategia a nivel de la institución y áreas curriculares. 
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